





Hogyan, milyen szellemiséggel meséld?

A kalandot prébaltuk pozitiv szellemben megirni. A cél, ami a
szemlnk el6tt lebegett, hogy mind a jatékosoknak, mind a
meséléknek j6 élményt tudjunk adni a jaték sajat aspektusain
keresztil. Természetesen mindezt a sajat szlirénkdn keresztil tettik.
Hisszuk, hogy az igazi dij, az igazi jutalom az, amikor a karaktereknek
tényleg meg kellett klizdeni valamiért, amiért, ha kell, vért izzadtak és
akar aldozatok aran érték el. Ennek része az is, hogy egy harc
folyaman bizony csapja meg 8ket a halal szele, de ne halljanak meg;
nincs szikség ra, hogy kiirjunk a torténetinkbdl egy karaktert, de
érezze a dontéseinek sulyat és érezze, hogy barmikor megtdrténhet
vele a karakterhalal. Jatéktechnikailag ezt kdnny( prezentalni, elég
kiosztani néhany sulyos sebet, esetleg lefektetni a karaktert egy-egy
keményebb tamadast kovetéen. De ne Old meg, ne vedd el a
jatékostdl a karakterét, kapjon ra lehetéséget a csapat, hogy
visszahozza és akar Ujra csatasorba allitsa!

A masik fontos elviink a mesél6i szabadsag. Hisszlk, hogy minden
meséld szereti a torténetekbe beletenni sajat magat, sajat szajizére
formalni azt. Nem tartjuk szikségesnek, hogy minden apro részletet
kidolgozzunk és a mesélék szajaba adjunk mindent, minden
jelenetben. A tapasztalatunk az, hogy amikor lehet6séget kap, hogy
feltltse a sajat gondolataival, sokkal inkabb sajatjanak fogja érezni
és ezaltal a nap végén sokkal nagyobb elégedettséggel all fel az
asztaltél. Természetesen mindenkinek mas a j6, és mindenkinek
masok az igényei. Szeretnénk veletek megosztani a kalandon
keresztiil azt, ahogy mi latjuk ezt. igy arra biztatunk kedves mesélé,
hogy nyugodtan térj el a leirtaktol, helyezd el a sajat fantaziad és
gondolataidat a térténetben!

A harmadik alapkd pedig, hogy egy ilyen térténetnek, ahol a célok
ilyen nagyok, fontosnak érezzik adni egyfajta tanulsagot, lelki
tobbletet, amit hazavihetnek a jatékosok, amirél beszélhetnek. Ha
figyelmesen olvasod a kalandot, akkor minden jelenetnél
megprobaltunk egy moralis kérdést, egy olyan témat bedobni, ahol az
egyszerl, a gyors megoldas nem biztos, hogy moralisan a helyes
megoldas és ehhez mérten probaltuk jutalmazni azokat a
karaktereket, akik a nehezebb, helyes 6svényre lépnek.
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Karakteralkotas -

A rendezvény -, !
karakteralkotasat az alabbi
linken tudjatok elérni: '

https://drive.qooqIé.‘-go"i' /i

d/1H70cyQ6h-gAIQISISO-

9Q92Bm3bzB4L/view?usp=
sharing e A

Hangulatkeltd: Alaszallas Nyama Jichdba

A hangulatkeltét megtalaljatok az alabbi linkre kattintva vagy a QR kod
beolvasasaval:

https://youtu.be/legbNrEB50k?si=DLmnkKxd1AXKalUIl

vagy irott formaban az alabbi linkrdl:

https://drive.gooqgle.com/file/d/1z1viWwSOqgYu6ofinl9R3t-
N2Aeju29Z4y/view?usp=sharing



https://drive.google.com/file/d/1H70cyQ6h-gAJQ9StSO--9Q92Bm3bzB4L/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1H70cyQ6h-gAJQ9StSO--9Q92Bm3bzB4L/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1H70cyQ6h-gAJQ9StSO--9Q92Bm3bzB4L/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1H70cyQ6h-gAJQ9StSO--9Q92Bm3bzB4L/view?usp=sharing
https://youtu.be/IeqbNrEB50k?si=DLmnkKxd1AXKqlUl
https://drive.google.com/file/d/1z1vtWSOqYu6ofjnl9R3t-N2Aeju29Z4y/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1z1vtWSOqYu6ofjnl9R3t-N2Aeju29Z4y/view?usp=sharing

1. Fejezet: Dobjatok Kezdeményezot!

A hangulatkelté befejez6 jelenetével kezdink kdzvetlenill, ahol a
karakterekegy barlangban taldljak magukat, mely mintha élne és
hatalmas veszélyt sugarzo ellenfelek jelennek meg eléttik, akik
évszazados bezartsagukat kovetéen most barmilyen élén hajlandok
bosszut allni. Ranagol Démonlovagjai veszélyes ellenfelek még ezen
a szinten is.

A Démonlovagok eredete

A Krani-Godoni haboru idején Kran iderendelt néhany kildéttet, hogy
egy helyben tanyazé Aquirral paktaljanak le, és hasznaljak fel az
erejét. Arra nem szamitottak, hogy a lény mar csak egy tudatlan
massza, ami mindent magaba asszimilal, amit csak tud, hogy névelje
onnon erejét. igy az ide kiildétt angyalok mar ennek a lénynek a
részei. Egy sarkany azonban mindenrdl tudott, és magiajaval
béklydba verte ezt az entitast, am hatalma arra mar nem volt elég,
hogy el is pusztitsa azt. A kalandozék érkeztével felborult ez a
torékeny status quo és a lénynek lehet6sége adodik, hogy
megszabaduljon a békly6tél, ami nem csak az Aquirt, de 6t magat is
megkoti.
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ha gyorsitan
nyugodtan has

A Démonlovagok kdzépultt fognak varni, a jatékosok jeldljek, hogy hol
allnak el6szor és utana helyezd le kézéputt az ellenfeleket!

A Démonlovagok létszama: 3-4 jatékos esetén 2, egy Arhquuis és
egy Raquan vagy Damquuis (Mesélére van bizva, hogy melyiket érzi
elegenddnek a csapat ismeretében). 5 jatékos esetén mind a 3 jelen
van.

Kornyezeti hatas

Minden kor elején még azeldtt, hogy az elsd karakter cselekedne,
aktivalodik egy ilyen hatas (ha ugy érzed, hogy tul kénny( a harc, a
kor végén aktivalj még egyet), igy a harc kezdetén megprobalja a fal,
mint egy szervezet kivetni magabdl az itt Iévéket: kivilrél befelé indul
a hatas, ami befelé gyengul, igy minél kézelebb all egy karakter a
terem széléhez, annal er8sebben fogja érinteni. A hatasokat
kidobhatod kockaval vagy valaszthatsz, ha az szimpatikusabb.
Minden hatasnak 6 szintje lesz, ami koncentrikusan erésodik.

A prébak és a sebzések mindig azonosak. Belllrél kifelé haladva
szamoztuk a térképen lathaté koroket. A legbelsd kor az elsé, a
legkuls6 pedig a hatodik. Sikeres proba esetén fele sebzés.

M.A.G.U.S. D&D 5 Sebzés
1. koér Képességproba +2-vel DC 12 1k6 (4)
2. kor | Képességpréba +1-gyel DC 13 2k6 (7)
3. kor Képességproba DC 14 3k6 (11)
4. kor Képességproba -1-gyel DC 15 4k6 (14)
5. kor Képességproba -2-vel DC 16 5k6 (18)
6. kor Képesseégproba -3-mall DC 17 6k6 (21)
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Hatas

Leiras

Mechanika

Savhullam

Savas hulldm indul meg a falaktdl. Ha
Jjobban tetszik valami villam, vagy tliz
vagy barmi mas, helyettesitsd be!

.

Acid / Sav sebzég

Csapok

sapok nyulnak ki, melyek lefognak
mindenkit, akit érnek. Harc helyhez
kotve / restrained, kor végén
megismételhetd; hatalmas pidcak
indulnak meg a csapokon és szivjak a
vériket.

b

Necrotic sebzés

Squig roham

A tarna szllte tucatnyi mutans Iény
rohanja meg 6ket egy gyors Oklelés,
harapas erejéig, aztan Uujra lesben
varnak.

~

Bludg. sebzés

Kilokédes

Szivoerd 10k befelé mindenkit, aki nem
dobja meg a probat, 6 métert (4
négyzet) repul befelé és a féldre esik

Vérdobbanas

Szivik hevesebben ver, kifulladnak

~ ~

Sikito falak

Magas frekvenciaju hangos sikitas.
Jobb hallasu karakterek (Keen sense,
Megnévelt hallas) hatrannyal dobjak / -
2 a préban.

sychic sebzés

Veérszokokut

Vért sziv ki és nyel el a fal mindenkitdl,
sebek szakadnak fel (vérmagia, elfek
hatrannyal, -2-vel dobjak).

Necrotic sebzés

En
feloldédasa

Suttogas és régi emlékek tdrnek fel, aki
elvéti a prébat, az nem cselekedhet
ebben a kdrben (Incapacitated).

/

Szélvihar

Hatalmas szélvihar kerekedik és hordja
az apro dolgokat a barlangban
Sikeres: Félvakon / Dim light
Sikertelen: Vakon / Blindness.

~
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Gravitacio
megfordul

Megfordul a gravitaci6 és mindenki
elkezd felfelé zuhanni, addig marad

igy, mig a KM akarja.

Falling/ Zuhanas




A Démonlovagok

neve bizonyos

esetén eldnyt adh Raquan Damquuis Arhquuis

' Termet Nagy Nagy Nagy
Sebesség 90 (S2),150 (L) | 90 (S2), 150 90 (S2), 150

, L) L)

TE 100 130 150
VE 150 190 220
KE 50 70 80
CE - - -
Sebzés 3k6+6 316+7 3k6+8
Tam/kor: 2 2 2
EP 30 35 35
FP 160 215 270
AME immunis immunis immunis
MME immunis immunis immunis
Méregell. immunis immunis immunis
Pszi - - -
Intelligencia kimagaslé kimagaslé kimagaslé
Max. MP - - -

60-70-80% eséllyel kioltanak minden magiat 3 méteres (10ft)
kérzetben, amit ki kell dobalni minden varazstargyra és minden minden
varazslatra egyarant. Nyugodtan dobasd ki a jatékosokkal a sajat
eszkbzeik sorsat. Az egyszerliség kedvéért elég akkor dobni egy
varazstargyra, amikor hasznalni is
akarja, tehat ha van nala egy
repulés itala és el6 sem kerdl, ne
huzd ezzel az id6ét! Fontos, hogy
ha egy varazslat az aurajukon
kivul jon létre, akkor arra ez
nincs hatassal! Csak akkor kell
dobni, amikor hasznalni akarjak
a targyat, az idémanagement
miatt.

60 E-s félelem aura. (Ranagol hit{
karakterek immunisak erre).

Az Oselemek és a Sav felét
sebzik rajtuk (kornyezeti
hatasra immunisak) kivéve
Elemi Eré, az normalisan hat.




RaqQuan

Lorge fiend (Devil), Lawful Evil

Armor Class 18 (natural armor)

Hit Points 150
Speed 30 ft., fly 30 ft.
STR DEX CON INT WIS CHA
20 (+5) 12 (+1) 22 (+6) 16 (+3) 16 (+3) 16 (+3)

Multiattack. Raquan makes two Greataxe attacks.

Anti-Magic Field. The creature generates a 10-foot-radius anti-
magic field centered on itself. Within this area, spells can't be
cast, summoned creatures disappear, and even magic items
become mundane. Additionally, the creature has advantage on
saving throws against spells cast from outside the field, and
attack rolls made with magical weapons or spells from outside
the field have disadvantage.

ACTIONS

Saving Throws Str +8, Con +9, Int +6, Wis +6, Cha +6

Skills Athletics +8, Intimidation +6, Religion +6

Damage Resistances acid, cold, fire, lightning, psychic,
thunder; bludgeoning, piercing, and slashing from
nonmagical attacks

Damage Immunities poison

Condition Immunities charmed, frightened, poisoned

Senses passive Perception 13

Languages Abyssal, Celestial

Challenge 8 (3,900 XP)

Fear Aura. Any creature hostile to the Raquan that starts its
turn within 20 feet of the Raquan must make a DC 16 Wisdom
saving throw, unless the Raguan is incapacitated. On a failed
save, the creature is frightened until the start of its next turn. If
a creature’s saving throw is successful, the creature is immune
to the Raquan’'s Fear Aura for the next 24 hours.

Damquuis
Lorge fiend (Devil), Lawful Evil

Armor Class 19 (natural armor)

Hit Points 175
Speed 30 t,, fly 30 ft.
STR DEX CON INT WIS CHA
22 (+6) 12 (+1) 24 (+7) 18 (+4) 18 (+4) 18 (+4)

Thunderous Howl (5-6). Raquan unleashes a deafening sonic
blast in a 30-foot cone. Each creature in the area must make a
DC 176Constitution saving throw, taking 4d8 (18) thunder
damage on a failed save or half as much on a success. On a
failed save, a creature is also deafened for 1 round.

Greataxe. Melee Weapon Attack: +8 to hit, reach 5 ft., one
target. Hit: 2d12 + 5 (18) slashing damage.

—

Multiattack. Damquuis makes two Greataxe attacks.

Anti-Magic Field. The creature generates a 10-foot-radius anti-
magic field centered on itself. Within this area, spells can't be
cast, summoned creatures disappear, and even magic items
become mundane. Additionally, the creature has advantage on
saving throws against spells cast from outside the field, and
attack rolls made with magical weapons or spells from outside
the field have disadvantage.

ACTIONS

Saving Throws Str +10, Con +11, Int +8, Wis +8, Cha +8

Skills Athletics +10, Intimidation +8, Religion +8

Damage Resistances acid, cold, fire, lightning, psychic,
thunder; bludgeoning, piercing, and slashing from
nonmagical attacks

Damage Immunities poison

Condition Immunities charmed, frightened, poisoned

Senses passive Perception 14

Languages Abyssal, Celestial

Challenge 9 (5,000 XP)

Fear Aura. Any creature hostile to the Damquuis that starts its
turn within 20 feet of the Damquuis must make a DC 16
Wisdom saving throw, unless the Damquuis is incapacitated.
On a failed save, the creature is frightened until the start of its
next turn. If a creature’s saving throw is successful, the
creature is immune to the Damquuis’s Fear Aura for the next
24 hours.

Thunderous Howl (5-6). Damguuis unleashes a deafening sonic
blast in a 30-foot cone. Each creature in the area must make a
DC 17 Constitution saving throw, taking 5d8 (23) thunder
damage on a failed save or half as much on a success. On a
failed save, a creature is also deafened for 1 round.

Greataxe. Melee Weapon Attack: +9 to hit, reach 5 ft., one
target. Hit: 2d12 + 6 (19) slashing damage. When Damquuis
reduces a creature to 0 hit points with this attack, it can make
one additional Greataxe attack as a free action.




ARHQUUI s Multiattack. Arhquuis makes two Greataxe attacks.

Lorge fiend (Devil), Lawful Evil Anti-Magic Field. The creature generates a 10-foot-radius anti-
: magic field centered on itself. Within this area, spells can't be
- ‘ cast, summoned creatures disappear, and even magic items
TR Armor Class 20 (natural armor) become mundane. Additionally, the creature has advantage on
[ - HitPoints 200 saving throws against spells cast from outside the field, and
4 Speed 30 ft., fly 30 ft. attack rolls made with magical weapons or spells from outside
[ y the field have disadvantage.
g STR DEX CON INT WIS CHA
% 24(s7)  12(s1) 26(s8) 18(+4) 18(+4) 18(:4) ACTIONS
Vi
Y Saving Throws Str +11, Con +12, Int +8, Wis +8, Cha +8 Thunderous Howl (5-6). Arhquuis unleashes a deafening sonic
Skills Athletics +11, Intimidation +8, Religion +8 blast in a 30-foot cone. Each creature in the area must make a

DC 18 Constitution saving throw, taking 6d8 (27) thunder
damage on a failed save or half as much on a success. On a
failed save, a creature is also deafened for 1 round.

Damage Resistances acid, cold, fire, lightning, psychic,
thunder; bludgeoning, piercing, and slashing from
nonmagical attacks

Damage Immunities poison Greataxe. Melee Weapon Attack: +10 to hit, reach 5 ft., one

Condition Immunities charmed, frightened, poisoned target. Hit: 2d12 + 7 (20) slashing damage. When Damquuis

e e e B reduces a creature to 0 hit points with this attack, it can make
P P g one additional Greataxe attack as a free action.

Languages Abyssal, Celestial

Challenge 10 (5,900 XP)

Fear Aura. Any creature hostile to the Arhquuis that starts its
turn within 20 feet of the Arhquuis must make a DC 18 Wisdom
saving throw, unless the Arhquuis is incapacitated. On a failed
save, the creature is frightened until the start of its next turn. If
a creature’s saving throw is successful, the creature is immune
to the Arhquuis's Fear Aura for the next 24 hours.

. A harc célja

Ennek a gigaszi Utkdzetnek mindjart a kaland elején t6bb célja is van. Egyrészt
a térténetben nem szeretnénk a harcot fokuszba helyezni, de tudjuk, hogy
fontos része a jatéknak, igy azok, akik szeretnék a képességeik legjavat
kiprobalni és hasznalni, itt megtehetik. A masik fontos cél pedig, hogy kedves

~ meseéld, “verd agyon a jatékos karaktereket!”. Szenvedjenek és hasznaljak el az
~ er6forrasaik javarészét. Ez is azt a célt szolgélja, hogy érezzék, habar magas
szintlek, nem mindig éri meg a nyers erf politikajat alkalmazni. Ettél fuggetlenil
vigyazz, hogy életben maradjanak, sét batoritunk arra, hogy mikor azt latod, a
jatékosok elhasznaltak az eréforrasaik 80-90%-at, akkor essenek el a
Démonlovagok, legyen a kdvetkez6 csapasa a jatékosoknak halalos!




A harcot kdvet6en

A harc végével a tarna kdzepén egy kristalyba zart idegducot latnak
gy6zelmével ez elkezd haldokolni, de akar el is pusztithatjak. Az aquir
halalaval fog felszabadulni az 6t sakkban tarté sarkany.

Talalnak egy “rézkarcot” Magoniumbdl, melyen 4 szimbdélum van, ami
4 foglalatként funkcional. A kaland tovabbi részében ezek egy-egy
darabjait kaphatjak meg.

Fontos! Tudatositsd benniik, hogy sikeriilt annyit kideriteniiik,
ketyeg az id6 és ha néhany 6ran beliil nem talaljak meg a keresett
targyat, akkor végleg elvész és nem lesz lehetdségiik késébb
elékeriteni. Az informacidk alapjan, amihez eddig jutottak, a vihar
okozta zavar a manahaléban szikséges, hogy megfelel6en
miikédjon a magénium tabla. Amennyiben nem nyitjak ki, akar
egy emberoltdnyit is varhatnak.

Ahogy elhadjak a harc helyszinét, azonnal szembesilnitk kell azzal,
hogy egy hatalmas, mar-mar hurrikan ereji vihar kézeledik délrél, a
Vihar-szoros fel6l. Magiahasznalé karakterek érezhetik, hogy a
kozelg6 forgeteg még a manahaléra is hatassal van, képes
felborzolni. Az idejuk sz(kds és fogy, tudjak, ha nem talaljak meg a
keresett targyat a nap folyaman, akkor talan sose lesz lehetéséglik
ra. A magonium karctabla egyértelml jel arra, hogy j6 helyen
keresgélnek és sziikség is lesz ra.

Amikor kiérnek a varosba, tobb mdédon vezetheted ra 6ket a kalandra.
Ez lehet egy NJK a hangulatkeltébél, vagy egyszeriien vezesd 6ket
abba a negyedbe, amelyikkel kezdeni szeretnél. Meghatarozhatod
egy k6-os kockadobasssal is, de ha valemelyik szimpatikus és
mindenképpen le szeretnéd mesélni, batoritunk, hogy kezdd azzal.
Akar kdzdlheted is a
jatékosokkal, hogy
6k dobhatjak ki a
kaland folytatasat,
€s egyikukkel
dobasd ki melyik
szakaszhoz vezet az
els6é nyom.

#DAYS HMAP H INKTOBER

eléallitott ~ fém,
magusok
Gyakorlatilag
kizarélag magiku:

a manahald erévor
Szine az atlatszo




2. Fejezet: Nyama Jicho utcain

A varos negyedei:

1. Nemesi negyed: két szerelmes szeretne egybekelni, de egy szigoru apa

képes barmit megtenni, hogy megdvja lanyat a vélt hibatol.

2. Szérakozonegyed: Alborne egy fiatal papja igen egyedi modszerrel
‘mibe kizdene a vihar ellen. Ekdzben egy Wakrara kolyok is belekeveredik a
legnagyobb t , térténetbe.
talalgatasc bon ’ 3. Kereskedénegyed: mindenféle Iény, akikkel kereskednek, probal
: biztonsagos zugot keresni maganak, amitél a helyiek megrémuilnek.

4. Kikotébnegyed: mindig van, aki hasznot probal hdzni még egy
katasztrofabdl is. Vajon Totyi Kapitanyt sikertl ekézben felszabaditani?

5. Templomnegyed: a helyi alvilagi szervezet “Robin Hood” médjara prébalja
magat karpotolni, amihez minden segitség jol jon.

6. Szegénynegyed: AknilaP aldasanak semmi nem vethet gatat, de talan
pihentetni lehetne a szesz f6zését katasztrofa idején!
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Ebben a szakaszban 3 negyedet kell lemesélni. Természetesen, ha a jatékosok
annyira gyorsan haladnak, hogy ugy érzed, akar 6rakkal korabban is végeznének,
. nyugodtan dobj be egy negyediket.

Prébaljuk a vihar erejét is szemléltetni, igy az els6 szakaszban erésddik a vihar
. (Kozelgé Vihar), a masodikban a legerésebb (Tombolé Vihar), a harmadikban mar
~ csendesul és vonul el (Lecsengé Vihar). Ehhez mérten adunk majd tippeket, hogy
az id6 elérehaladtaval miképpen valtozik az adott jelenet. Lesz, ahol a Lecsengd
és Kozelgd szakasz megegyezik és csupan a Tombold Vihar alatt nehezebb
megoldani a feladatot. Legyen egyértelmii, nincs idejilk megvarni a vihar
elvonulasat!

Jo Karma / Rossz Karma

- Minden negyednek lesz egy alltalunk pozitivnak és egy negativnak tartott
- kimenetele. Amennyiben pozitiv a kimenetel, megtalaljak, megkapjak (a modja
- rad van bizva) a magoénium karc tablaba illeszthetd “kirakds” egy darabjat. Fontos!
Ugy terveztiik, hogy mindenképpen legyen egy hianyzé darab a végén, széval,
ha valami miatt négy varosrészt mesélsz le, akkor se kapjanak 3-nal tdbbet.

A cél, hogy amennyire lehet, harc nélkil oldjak meg ezeket a szituaciokat, ezért
mindenutt a J6 Karma alapvet6 feltétele, hogy talaljanak olyan megoldast, aminek
kdszonhetéen senki nem sérul meg.




A nyomok

Minden varosrész elején fogsz talalni egy nyomot. Ez mindig az a
nyom, ami az adott negyedbe vezet. Ez kell ahhoz, hogy tovabb
tudjanak haladni az adott részhez. Minden varosrész végén adj nekik
két nyomot, amik tovabbvezetnek, hogy a jatékosok déntése legyen,
merre folytatjak, melyik 6svényt valasztjak. Mi elére meg fogjuk adni,
hogy honnan melyik negyedekbe vezetnek tovabb nyomok.
Legyenek egyértelmiek a jatékosok szamara, hogy ezek azok az
iranyok, melyek alapjan tovabb tudnak haladni a keresett targyhoz.
Nyugodtan mondd, hogy a tovabbvezeté nyomok ezek.
Amennyiben mas irdnyba szeretnéd a nyomokat vinni,
nyugodtan meséld be azokat, amik neked szimpatikusak, mi
csak egy olyan verziét irtunk le, ami nekiink logikus.

Koztes id6szakok

Pihenék: természetesen sok csapat szeret pihenét tartani még akkor
is, ha tombol a vihar koruléttik, mert nem biznak a képességeikben
vagy éppen ugy érzik, hogy erre most igazan szikség van. Ezekben
az esetekben is hivd fel a figyelmiket az id6 szlkére, de hagyd 6ket
pihenni, kicsit feltdltekezni. Maximum 1 6rat (Short Rest) hagyj nekik
és aztan zavard meg 6ket. Az alabbi tablazatban adunk par oétletet,
mivel nehezitheted meg a sorsukat. Nyugodtan hasznald a tablazatot
kedved szerint, dobd ki, valassz, vagy mesélj valami teljesen mast!
Ne legyen tulsagosan elhuzva az idd vele, de érezzék, hogy a vihar
bizony tombol. Erezzék, hogy ez egy vesszéfutas!

Torni Kan, a vihar, allandé fenyegetést és nehézségeket jelent a
kaland soran, éreztesd velik lépten nyomon strgeté erejét. E
tablazat arra is hasznos, hogy érzékeltesd a vihar erejét. Szakaszok
T B /AT s & 7 elott, varosban val6
i Ty / : ”I haladas ideje alatt is,
vagy ha csak jol esik,
érie  6ket egy ilyen
baleset.




1 | Eld6I6 A jatékosokra raesik akar tdbb nagyobb
épulletrészek éplletrész / szobor / viharban ropkodé
darabok / akarmi

2 | Elszabadul6 Rengeteg allat van a varosban, gondoljunk a
allatok hatasul szolgalé Okrokre, melyek
legazolhatjak a jatekosokat!

3 | Utdnam a | A jatékosokat elsodorjak a hullamok
viz6z6n

: 4 | Villamcsapasok | A viharban tombolé villdmok csapnak le a

jatékosokra
5 | Langolé Kigyulladnak a kornyez6 éplletek, akar
épuletek bentrekedt emberekkel

6 | Megnyilik aféld | Alamosott barlangok szakadnak be és vele a
jatékosok is

Ellenfelek: mivel a harc nem prioritas ebben a szakaszban, ezért egyféle
statisztikat fogunk adni barmilyen utba kerild ellenfélhez és még egy
félét azokhoz az NJK-khoz, akik nevesitettek, tehat nagyobb kihivast
elentenek.
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Nyama Jicho, Magoria févarosa

P

Magdria kis kereskedballam, amelyet Psz. 1864-ben alapitottak. A
hadereje és hatalma nem volt elég ahhoz, hogy megalljon a Nomad
hordakkal szemben, igy segitséget kért Shadontdl és Pyarrontol.
Févarosa és ezaltal a kereskedelem kdzpontja Nyama Jicho, ami
helyi nyelvjarasban Okér Szemet jelent, utalva a varosban talalhato
téra. A varost minden iranybdl 6 lab magas és 2-3 lab széles falak
zarjak, védik a kilsé tamadasoktol.

A kis kereskeddallam mar 1849 éve létezett, mikor a shadoni
elnyomas aldl szabadulni kivandk szabadsagharcat vérbefojtotta az
uj erére kap6 Uj-Godon. Ennek eredményeképp par évvel késébb
egy, a szabadsagvagyok fajdalmaibdl sziletett szellem kezdett
pusztitani, mely problémat aztan kalandozdk oldottak meg. E
kataklizma téritette a béke felé a despota helytartét, s ennek is lassan
10 esztendeje. Azdta is stabilitds uralkodik, és viszonylagos
fuggetlenségiiket is visszanyerték. Psz. 3725 meleg havaban varhato,
hogy visszatér a rettegett vihar, mely generacionként egyszer-
kétszer, lecsap és oériasi karokat okoz egész Magéria szerte. E
természeti jelenség oly hatalmas, hogy felforgat életet, magiat
egyarant. Nem csak a lathatd vilagot viseli meg a vonulasa, de a
tizhanydkhoz hasonléan a manahalét is megmozgatja, sét,
felkavarja. llyenkor diihds rabléhordaként sépoér végig a tajon, ezért is
nevezték el Torni Kannak.

E fél dominium egyetlen valamirevald varosa, Nyama Jicho bonyolitja
le a kereskedelmet a Pajzs allamok, Uj-Godon és az 6bél nyugati
partvidékének kisebb-nagyobb varosai kozott. A févaroson Kival
kisebb hianyos ellendrzés alatt élnek Magoria ériasi mocsarvilagaban
a falvak, és nomad szallasteriletek munkas életi népei. A helyi
népesség a szarmazasat tekintve eléggé kevert. A lakosokban
megtalalhaté a Pyarr, a Shadoni eredet; godoni, és féleg nomad
vonasokat egyarant felfedezhetlink. Fajat tekintve a lakosséag jo része
ember, de megfordulnak mas fajok képviseldi is, valamint feltinéen
sok Khal telepedett le, akiknek 6sei a Déli jégmezék feldl érkeztek, s
ma mar klanjuk, az Ezist Karmok, a varos6érség megbecsult tagjait
adja. Ez a valtozatos tendencia igaz a mindennapokra és a vallasra
is. Szokasaikban megdriztek nomad hagyomanyokat, amiket aztan
Otvoztek a késdbb jott népekével.



https://www.kronikak.hu/wp-content/uploads/2011/01/A-szabads%C3%A1g-szelleme.pdf
https://www.kronikak.hu/wp-content/uploads/2011/01/A-szabads%C3%A1g-szelleme.pdf
https://www.kronikak.hu/wp-content/uploads/2011/01/A-szabads%C3%A1g-szelleme.pdf
https://www.kronikak.hu/wp-content/uploads/2011/01/A-szabads%C3%A1g-szelleme.pdf

Khal: ezek a h:a'talfpgﬁts,.
labon jar6, macskaszeri
lények, melyek a Démonikus

6birodalomban - élték
aranykorukat, viszOnylgg
ritkak Yneven, aranylag Jiagy
szamban  megtalalhatéak
azonban Viadomoban. Sotet
maltiuk  nyomot hagyott
természetiikon:  igen
lobbanékonyak, 2zt
ellensilyozandé ~  saja
szigoru  etikai kéc;lé)fe‘

alkottak  maguknak,
igen hasonlatos Ynev lovag
kodexeihez. G

mely

A févarosban megtalalhatéak a Pyarroni istenek szentélyei és Domvik
katedralisa mellett szamos kisebb istenség, szent, félisten szentélyei,
kegyhelyei, vagy szobrai. Nagyon jo példa a sokszinliségre a temetési
modszerik, amelyet Darton felkentje vezet, de primitiv nomad
szertartassal torténik, mely szerint feldaraboljak a testet és a Kesely(
Hegyen az ,égbe temetik”. Az orszagot hagyomanyosan mindig két
uralkod6 vezeti, a Baka-k, akik kozll az egyik Pyarroni a masik
Shadoni (ma mar Uj-Godoni) szarmazast / érdekeltségii az
egyensuly fenntartasa érdekében. Rezidenciaja a mindenkori Baka-
knak a varos kozepén talalhatdo tavon kialakitott szigeten van. A
szigetet Kapong Baka-nak nevezik.

A kis orszag érdekessége, hogy nemigen kedvelik a lovakat, mint
hatas- és munkaallatokat, sokkal jobban kedvelik és ezért
elterjedtebbek is az okrok. Azokat fogjak a szekerek elé, azokat Ulik
meg és velik végeztetnek el minden olyan munkat, ami mashol a
lovak feladata. Kulonb6zd célokra kulonbdzd tulajdonsagokkal
tenyésztik 6ket, igy példaul a hatas ékrok karcsubbak.

14



Varosrészek:

1. Hatalmas, diszes fal 6rzi a varos északkeleti felében a nemesek
és az igazan gazdagok negyedét, kozepén a Kapong Bakaval és
a két vezetd rezidenciajaval. A hatalmas, rézveretes kapukat nem
Iépheti akarki at, és szinte folyton zarva tartjak 6ket.

2. Ez a szérakozénegyed, ahol egymast érik a kildnb6z6 mulaték,
kocsmak, baltermek, éromtanyak és a Létusz Leanyainak szentélye
is megtalalhaté. A negyed ékkoéve a hatalmas Alborne-szentély, amit
csak Kehelyként emlegetnek, és ugy tartjak, ami ott térténik, az ott is
marad. Minden este hangos mulatsagban lehet része az
idelatogatdknak, merész férfi és néi alakokat abrazol6é székékutakbal
folyik a mézédes bor, a falakon Ellana-szentélyeket megszégyenité
freskok tarkallanak. Még a legkonzervativabbakat is elébb vagy utébb
magaval ragadja a hely hangulata, és levetkézik gatlasaikat. A
biztonsagra itt fokozottan Ggyelnek az Eziist Karmok.

3. Kereskeddénegyed: ennek a résznek a szive és lelke, és egyuttal
a varosé is, a Szinek tere, amely piactérként funkcional. Ot utca vezet
innen kifelé, mind egy-egy szinnel jeldlve. Az utca szine alapjan
osztottak fel a kereskeddk és iparosok maguk kdzétt a negyedet, igy
az utazoé viszonylag kénnyen eligazodhat, merre milyen portékat
keressen. A piactérre ez a rendezettség mar nem igaz, itt nyugodtan
kipakolhat mindenki, és a varos6rség vigyazza a rendet. A lopast
el6észor egy ujj levagasaval,
majd ha azok elfogytak,
kézfej levagassal blntetik.

4. Kikotonegyed: harom
részre lehet osztani. It
taldlhatéak a dokkok és a
raktarak is. Néhany
lerobbantabb csehd is
talalhaté itt, valamint par
szegényebb lakohaz, féleg a
DNy-i részén.

5. Templomnegyed:
rengeteg templomot,
szentélyt talalni itt, hiszen a
varosban szabad a
vallasgyakorlas. A f6bb
templomokban a kévetkezd
istenekhez fohaszkodnak:
Uwel, Darton, Dreina,
Alborne, Della, Dzsah.




Uj-Godon: a  Galyak
tengerének északi és déli
partjan talalhaté Shadon és
Gorvik perszonalunioja fiatal
allam ugyan, am az
Osszefogassal a vilag egylk
legjelentésebb hatalmava
valt. Az egyuttmikoédés
korantsem felhétlen, hiszen

Shadon egyistenhite, Domvik
vallasa betiltotta a Gorvikban

egyedil jelenlévé Ranagol
vallasanak gyakorlasat.
Egyuttmikodesuk sorén
azonban megtlsztltottak 3
Corma-dlna szngetwlagot 7/

6. Szegénynegyed: Nyama Jichdnak, mint minden varosnak, vannak
szegényebb, nyomorgd lakosai is. Javarészik itt, vagy a dokkok kdrli
épuletekben lakik. Az utcak mocskosak, az emberek flirdetlenek, és
itt kbnnyebben megeshet, hogy az 6vatlant megfosztjak erszényétdl,
mint a varos tdbbi részén. E negyed egyetlen beépitetlen terén
talalhato az itteni nép korében kdzkedvelt AknilaP leparldszentélye,
braxatériuma, ami egyben italkimérés is, a Boditorony.

Fontos helyek:

1. Bakak rezidenciaja: sziget ami kizarélag az uralkoddéparos a
Bakak tulajdonat képezi.

2. Kapong Baka: a kdzponti szigeten talalhatd rezidencia tukrozi a
varos kettbsségét: egyik szarnyaban az uUj-godoni érdekeltségl

vezetd lakik, mig a masikban a pyarroni, a telies haztartasukkal
egyetemben.

3. Park: az elbkeld negyednek egy talpalatnyi foldje nem maradt
kihasznalatlanul, a t6 déli partjan kérben gyényori park talalhaté, ahol
mig éjszaka

nappal gyermekek és kismamak mulatjak az idét,
szerelmesparok fogadalmai szallnak a csillagok felé.

4. Vultur Montos, azaz Keselylihegy:
ez egy mesterségesen 06sszehordott A
magaslat, melyet azéta benétt a f.
Tetején egy ellipszis alaku kdoltar all,
melynek koézepe ki van mélyitve.
Kézéputt egy savban egy husz
centimeternyi rézveret valasztja kette.
Jobb oldalat Domviknak, bal oldalat
Dartonnak szentelték. Itt torténik meg )
az égbetemetés, a papok és segédeik =~

altal elére elkészitett holttest darabjait t‘“

beleszorjak az oltarba, a hegy labanal
orokkon elégedetlenked6, kulonbozo T
ragadozomadaraknak felajanlva, hogy S N,

PSRN

aztan altaluk a lélek istene elé keriljon. Kivulallé szamara bizonyara
bizarr ez a latvany és szokas, de a helyiek szamara ez a temetés
legtermészetesebb és legelfogadottabb formaja.

5. Itt talalhatéak a kaszarnyak és a varosorség épiiletei. Az Ezlst
Karmok szallasai foglaljak el az épuletkomplexum egyik felét, de jo
par katona is itt lakik.

6. A varos ol 6rzott bortone.
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7. A Domviknak felszentelt Smaragd kegy katedralisa: a shadoni
és pyarroni felek régi megallapodasanak megfeleléen nem emelhet
senki nagyobb és magasabb templomot ennél.

8. Darton-szentély: az el6keld negyedtél délre talalhaté egy
hatalmas park, kdzepén a Hallgatag Ur szentélyéve. A varos gyerekei
folyton itt vannak és jatszanak, lognak a halal vicceskedvi istenének
paplovagja, Nonniuspa atya nyakan.

9. Gilron-szentély.

10. Kehely: Alborne-szentély, ahol mindenki dnfeledten hodolhat a
mulatsagok és a zene istenének.

11. Istenek tere: A téren mindeki emeltethet szobrot az alltala tisztelt,
szentnek, istennek, félistennek, kegyeltnek, vagy akar hésnek is,
amennyiben finanszirozni tudja. Van akinek tdbb szobra is van. Régi
hagyomany, hogy az uj beiktatott vezet6 emeltet egy szoborot a
védistenének. A szobrok mérete valtozdé vannak kisebb fél méter
magasak és vannak nagyobb 3-4 méteresek is. Mivel a tér lassan tele
van, az elmult években elkezdtek felfelé épitkezni és egy pilléreken
allé folyoso fut kdrbe a tér szélén ahova barki felmehet, és ott is
talalhat szobrokat.

12. Napfiird6 sétany

13. Szinek tere: a szinekkel jeldlt kereskedbutcak itt futnak dssze egy
hatalmas piacca.

14. Sarga: ha az utazé az ékszerek, dragakovek és nemesfém
eszkozok irant érdeklédik, akkor a térrél a sarga szinnel jeldlt utca felé
kell vegye az iranyt. Ebben a negyedben ékszerészek, Otvosok,
dragakdcsiszoldk dolgoznak, a legjobb mindségtél a legsilanyabbig.
15. Fekete: a kovacsok negyede, de mindenféle szakember
megtalalhatd itt: fegyver- és pancélkovacsok, illetve mindennapi
vaseszkozoket is itt lehet beszerezni, legyen sz6 patkordl,
teaskannardl, vagy ekérdl. Valamint ebben a negyedben talaljak az
agyagégetéket, Uvegfuvokat, illetve itt mikoédik a hires
szobraszmester, Harlon Zhara. A negyedben talalhaté egy kisebb
Gilron-szentély is.

16. Zold: itt megtalalhaté a fold
minden adomanya, legyen sz6 akar a
koérnyezé terméfoldek buzajardl, akar  ~
a Shafiei csalad draga flszereir6l. |
Ebben a negyedben talalhatéak a o
kllonb6zd gyégynoveny- és M
makonykeresked6k is. Noir jelét P
keresse az, aki a legjobb serkenttket
vagy boditdszereket keresi. It rg
talalhatd az Aallatpiac is, ahol
baromfikat, kecskéket, és Okroket is
lehet kapni. A szerencsés akar
egzotikusabb allatokhoz is
hozzajuthat, a mesélére van bizva,
mit talal realisnak.
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Darton: a Hallgatag ur A
pyar pantheonban a hafal
istene, a  lelkek
korforgasanak feIUg'yéléje
Egyhazanak helyzete igen
kuldnleges, nemrégiben
kettészakadt. ~ Airun  al
Marem, Darton kegyeltjének

vezetésével harcos

paplovagjai _elhagytak
Pyarront és az egyhaz északi
kdzpontjaba, Rowonba tették
at székhelyiiket. Az ortodox

pyarroni egyhaz klatkozt,?ff.~

akik ldovel
mlntajara

fokozatosan
Nincs szervezett egyhaza. A
pyarroni |stenqsalad tagja.

Ellana, a szerelem és
szépség - istennéjének

ikertestvére.




17. Kék: kissé délebbre talalhatéak azok a mesteremberek, akik fat
hasznalnak alapanyagul. Pl. hiresek a kormnyez6 hegyek északi
lankairél szarmazo bikk és cser butorok. Kilén utcat kaptak az acsok,
az asztalosok, a bognarok és a kocsikészitdk is, valamint a parton
tevékenykednek a hajéacsok, ahol vizre bocsajtjak az elkészult
jarm{iveket, hatalmas keresked&hajékat és kis gondolakat egyarant.
18. Voérés: minden olyan uzlet gydjtéhelye, amiben kelméket,
textileket, b6rbdl készllt targyakat arulnak és készitenek. A tavolsag
miatt kértlbellil egy év csuszassal ér a varosbha a legujabb erioni divat,
de a helyi mesteremberek kényesek hirnevikre, kezik alél nagyon jé
minéségl termékek kerilnek ki. Természetesen, ha valakinek az
erszénye nem engedheti meg a luxust, az is megtalalhatja a
szamitasat, ha a negyed déli fertalya felé veszi az iranyt

19. Allatpiac

20. Dal kapuja

21. Hit kapuja

22. Racs-kapuk

23. Béditorony: mas néven AknilaP temploma. Egy toronnyal
Osszeépitett leparldt rejté hosszu  kéépullet, mely egyuttal
italkimérésként és AknilaP hitének szent helyeként is szolgal.

24. Régi vamhaz: régi elhagyatottként aposztrofalt vamhaz, ma mar
inkabb elbontasra varna, ha nem a szegénynegyed szélén lenne, igy
igazabdl senki nem foglalkozik vele.

25. Az Abbit Kengyel egy igen elegans és impozans klub és kasziné
ahol a varos krémje gyllik 6ssze idérél-idére, hogy kilénb6zé
mitargyakat megszakértsenek és akar adjanak-vegyenek.

26. Pill panoptikuma: egy viasz- és népmivész Dellapap mihelye
és szentélye. Pill, az érilt istennd kallédé kegyelti négyesének egyike.
Oly magasan jar Della misztériumaiban, hogy mar egy tiszta pillanata
sincs. Bar mindenrdl tudomasa/latomasa lehet, ami csak a kérnyéken
torténik.



https://kronikak.hu/wp-content/uploads/2019/07/aknlp.pdf
https://kronikak.hu/wp-content/uploads/2019/07/aknlp.pdf
https://kronikak.hu/wp-content/uploads/2019/07/aknlp.pdf
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Nemesi negyed — Viharos Szerelem

~ ldevezet6 nyom: az Abbit Kengyel klub belépdje (jatékosszamnyi +1
. fore). Kis kérdez6skodés utan (akar a klubban is megkérdezhetik,

hogy mi jaratban, és utbaigazithatjdk &ket Konradhoz, vagy
| Edmundhoz) megtudhatjak a klubrél, hogy itt rengeteg Uzlet kottetik,
- draga targyak cserélnek gazdat.

- Az am Volinor csalad feje, az 50-es évei elején jaro, pyar isteneket
{ félé id6s lovag, Konrad am Volinor. Feleségét egy ritka velesziletett
. betegség vitte el igen fiatal koraban, igy lanyan és tavoli rokonokon
. kival nem maradt szamara senki. Nemesi hébortjai k6zé tartozik a

| helyi elit klubban, az ,Abbit Kengyelben” torténd kivald borok

. fogyasztasan kivul a régiségek, ,ereklyék” gydijtése, igy megannyi
tobbet-kevesebbet ér6 mitargy, mivészi alkotas disziti kuriaja
disztermét, csak a megfeleld pillanatra varva, hogy az idelatogato
.Klubtagok” tetszésére valhassanak.

Nemrég az Abbit Kengyelbe bevasarolta magat egy j6 lzleti érzékkel
. megaldott ifji, gazdag kereskedd, Edmund Putkill. A fiatal, husz
éves, kozrendl pénzembert a klub térzsgyOkeres tagjai, koztik
Konrad ellenérzésekkel fogadtak, am a lovag gydldlete akkor
. teljesedett ki, mikor megtudta, hogy a fiu titokban a lanyanak, Issael-
. nek udvarol, aki viszonozza is az udvarlé érdeklédését. A helyzet toébb
- alkalommal is kellemetlenné valt mar, nem egyszer kellett kihajitania
a lanya szobajabdl, a fejvesztést, és a verést pedig azért kerilhette el
mindig az udvarld, mert jo kereskedelmi kapcsolatot épitett ki a klub
tobb tagjaval.

A kozelgb, majd kibontakozé vihar lehetéséget adhat, hogy a fiatalok
szerelme beteljesedjen, vagy arra, hogy Konrad végre nyugodtan
hajthassa alomra fejét. A térténet helyszine az Abbit Kengyel klub,
mely a nemesi negyed hataran fekszik. Annak fiiggvényében, hogy a
kalandozok kivel beszélnek el6szor, (kis kérdez6skddés a klubban és
kiderul, hogy Edmund és Konrad is foglalkozik régiségekkel, értékes
targyakkal) valtozhat a torténet. Konrad a klub fogadé és kézosségi
termében, mig Edmund az el6bb emlitett térbdl nyild folyosd 6-os
szobajaban van. A helyszinen van Issael, aki kelletlentl fogadja az 6t
kérberajongd par nemes ficsurt a hallban. Ha a nemes lovaggal
beszélnek, 6 segitséget igér a targy megtalalasaban (adja a
kovetkezé nyomot), ha cserébe eltavolitidk Edmundot a képbdl.
Ha Edmund utjan indulnak el az elején és a kereskeddvel
beszélnek, arra kéri 6ket, hogy gy6zzék meg az itt italozé Arel
papot, hogy mihamarabb adja 6ssze 6ket a lannyal, mert szlikos
az idd (nincs id6 Ellena papot hajkuraszni). A legjobb, ha leitatjak a
papot. Cserébe Edmund segit nekik megtalalni az ereklyét (kbvetkez6
nyom).
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Az, hogy a fentiek kozul mit valasztanak a kalandozok, az rajtuk mualik,
a legjobb ha békésen, meggy6zéssel rendezik a bonyodalmat,
mindenesetre alabb allnak a zard konfliktus lehetéségei.

Konrad: a kalandozéknak lehet, hogy harcba kell bocsatkozniuk
Edmunddal és az Arel pappal, (valamint Edmund Putkill testéreivel).
Természetesen szép szoval is meggybzhetd Edmund, hogy szivédjon
fel a varosbdl, és adja fel a szerelmet, de ezt nem lesz kénnyd.
Kézelgé vihar: az Arel pappal, Edmunddal és cimboraival is meg kell
klzdenilk.

Tombolé Vihar: az Arel pap részeg, véletlenszerlien kaotikusan
varazsol. Feltlinik Issael, amikor Edmund allapota kritikusra fordulna,
beugrik Edmund elé, hogy sajat testével védije.

Lecsengd vihar: a klub és kérnyéke romos, az Arel pap sehol sincs (a
cslr romjai alatt alszik). Edmund a klub 6-0s szobdjaban, mellkasan
egy hatalmas leszakadt gerendaval talan az utolsé leveg6t veszi.
Koruldtte emberei allnak, mellette szerelme, Issael térdel és zokog.

Edmund: meg kell gyézni az Arel papot, hogy adja 6ssze a szerelmes
part.

Kézelgé vihar: az Arel pap nem részeg, nem all kbnnyen kétélnek a
szertartast illetéen

Tombol6 Vihar: a pap nagyon ittas, Edmund a klub mdgétti cslirbe
zarta be, nehogy megszokjon, egy kis piaért cserébe még a sajat
anyjat is 6sszeadja egy hazi malaccal.

Lecsengé vihar: a Pap a vilagat nem tudja, a cslr romjai alatt hortyog,
ki kell szabaditani, majd magahoz tériteni, hogy egyaltalan
kézrem(ikddjon barmiben is.

Jo Karma: ha a hazassag megkoéttetik/megakadalyozédik vérontas,
harc nélkul.
Rossz Karma: a hazassag megkottetik/megakadalyozédik, harc tjan.

Tovabbi nyomok: 1) Egy apré hordd, rajta a 13-as szammal és a
kif6zde szimbdlumaval - ez a nyom a szegénynegyedbe visz. 2) Egy
papirlap, melyen kilénleges allatok és az aruk van feljegyezve - ez a
nyom a kereskeddénegyedbe visz.

Edmond megg
vagy megfélemli
nem art az ligyes
szerepjaték és eg
probadobas.




Szorakozénegyed — A kolyok

Idevezetd Nyom: nagyobb mennyiségi alkohol €s egyéb mulatsagra
szokasos megrendelést kapott érkezett a Kehelybél. Talajak meg a
. szamlat, bizonylatot vagy az informaciét mondja el nekik valaki.

Ut kdzben egy vadul kutakodd, id6s6dé Alborne pappal talalkoznak
(azzal, aki a hangulatkeltében is szerepel), ki halalkodik, hogy
Osszefutottak és segitséget kér t6lUk. Fiatal tanitvanya maga kéré
gy(jtott rengeteg embert, akikkel Alborne kedvében akarnak jarni egy
nagy mulatsaggal és nem hajlanddak biztonsagos helyre vonulni, de
a vihar kdzeledtével mindenki élete veszélyben van.

. A Kehelybe érve a vihar okozta felfordulassal mit sem t6r6dé,
Onfeledten mulaté népeket talalnak. Féként helyi fiatal nemesek és
gazdag keresked6k gyermekei azok, akik jelen vannak a mulatsagon.
Ha alaposabban megvizsgaljak &ket, akkor észrevehetik, hogy
valamiféle transz vagy mas hatas alatt allnak.

Asztralis sikon lathatnak egy fonalat, mely egy célba fut mindenkitél.
A jatékosokra is hat. A hatas forrasa egy hatsé szobaban van. A

'~ szoba zarva. Egy kicsit hagyd nézelédni és kérdez6skodni 6ket, ha
nem jonnek ra a forrasra, akkor érkezik onnan egy fiatal, jokép( férfi,
latvanyosan diszes ruhaban. Arrannyal varrt szegély( tunikaja
kigombolva, a haja csatakos és mezitelen mellkasan a csillaglant
hintazik. Mauriciénak hivjak.

Ahogy észreveszi a jatékosokat, udvozli 6ket. Megjegyzi, hogy
' mennyire boldog, hogy Uj érdekl6ddk vannak és érezzék a legjobban
magukat. Alkohollal és egyéb szerekkel kinalja &ket. Erdeklédik, mi
jaratban és hogy van-e barmilyen kivansaguk: ital, étel, fiu, lany.
Amennyiben a viharra probaljak figylemeztetni vagy 6t vagy barkit,
akkor csak legyintenek, mintha csak valami tévképzet lenne, mely
6ket nem érinti, és az a dolguk, hogy minél hangosabban és minél
méltdbban aldozzanak Alborne oltaran, hogy biztositsak az istenség
jéindulatat.

Ugy gondoljak, hogy a vihar csak a hitetlenkedék mentsvara és az
istenség megovja 6ket barmilyen katasztréfatol, hogy ha azt latja,
mulatnak, amennyire csak lehet.

- Er6szakra csak szép szavakkal valaszolnak, ha nagyon
. ragaszkodnak a dolgokhoz a jatékosok, akkor siman faképnél hagyjak

~ Bket, mondvan “hitetlen beszéd” és ne hatraltassak 6ket.

A karaktereknek mindenhova van bejarasuk, kivéve a hats6 szobaba,
ahonnan a fiatal pap jott ki. Akar éreztetheted is veliik ahogy kdzelebb
mennek a szobahoz, hogy az érzelmekre gyakorolt hatas tovabb
er6sodik és aki elvéti a probajat, arra hatassal lesz a benti lény, a
tobbiek érzik a tarsaikon beallt valtozast.




A szobaban egy hatalmas, kb. 2 méter magas, haromfejl lény van. A
3 fej formaja mintha csak egy 9-10 éves gyerek arca lenne, csak a
méretei és a harom fej teszi picit félelmetessé. Maroknyi fakockakkal
jatszik, mikézben a jobb oldali fej egy pogacsat majszol.

Lényrél megtudhaté informacio:

Sikertelen préba: valami 6ridsszer( gyermek, értelmes fajnak tdnik.
Sikeres préba: Wakrara, Kranbdl szamrazoé lény, igen veszélye’s\,’?é.jei
varazsolnak, mindegyik masfajta magiat. (Elemi / Asztral /
VilldAmmagia) (Evocation / Enchantment / Evocation - lightning only).

A lény egy gyermek szintjén van értelmileg és kicsit meg is rémul,
amikor bejonnek. Ugy beszél, mint egy 9 éves forma kisgyerek,
annak naivitasaval és kivancsisagaval. Elmondja, hogy Mauricié
engedte meg, hogy itt legyen és 6 hoz neki mindig sutit is, meg mas
finomat, mint a pogacsa. Kedves hozza és segit neki, cserébe ,6k” is
segitenek Mauricénak, ha kéri. De hat igy van ez rendjén, hiszen 6 a
batyja. A Wakrara neve Lignano.

Meg kell gyézni, hogy hagyja abba az emberek befolyasolasat,
kilénben azok meghalhatnak. Lignano nem akar raallni, mert nem
akarja a testvérét cserbenhagyni, mert egy j6 testvér mindig segit.
Mikor raallna, akkor megjon Mauricié is és feldulva formed a
tarsasagra, hogy mit merészelnek és takarodjanak innen.

A pap nem igazan harcolna, és ahogy vitaznak, a gyerek is inkabb
fél. A cél, hogy megsziintessék a magikus hatast és az embereket
biztonsagos helyre vigyék. Akar a pincében.

Kézelgé vihar: Torténet a leirtaknak megfelel6en fut le.

Tombolé vihar: amennyiben a tombol6é vihar alatt érnek ide a
jatékosok Lignano fél. Fél a hangos vihartdl, recsegé falaktol, a betort
ablakoktél. Sokkal nehezebb vele szo6t érteni és néha akarva-
akaratlanul is mentalis tamadast intéz az 6t nyugtatni igyekvékre.
Lecseng6 vihar: vannak halottak és sériltek a megrongalodott
épuletben. A mulatozast nem hagyjak abba. Nagyobb figyelmet
kapnak a frissen érkez6k, igy nehezebb ugy hatra jutni, hogy ne
figyeljenek fel rajuk.

J6 Karma: senki nem hal meg, békésen sikerul feloldani a helyzetet.
Rossz Karma: barminemi er8szakhoz kell folyamodni.

Tovabbi nyomok: valamelyik Alborne-pap, esetleg Lignano meséli el.
Alternativaként megtalaljdk a romok kozott kutakodva az
informaciokat. 1) A csatornakban él6 mand varosi legendaja, aki
megannyi kincset rejteget a jaratokban. A régi vdmhaz koérul szokott
felbukkanni a Kikéténegyedben. 2) Domvik egyhaza felhalmozott
tobb ereklyét a Templomnegyedben.

Kzl

harcol, hav k
megvédi ma




Kereskeddnegyed — Uj kezdet

Idevezet6é Nyom: a jatékosok egy listat talalnak, melyen lények
vannak felsorolva, és mindegyik mellett talalnak egy éarat is. Van
kozottuk Farkasmand, Gyiklény és Patkanyember is.

A kereskedbnegyed ezen részén a ketreces kocsik és a karamok
labirintusaban korantsem egyszer( a haladas, melyet tovabb nehezit
a vihar, attol fuggéen, hogy épp melyik fazisban tart. A Kdzelgb és a
Lecseng® vihar fazisban viszonylag koénnyen tudnak haladni és
tajékozdodni, a tombold vihar szakaszban utjukat szél altal repitett
kocsik, led6l6 hazfalakat, rémulten menekllé allatok nehezitik
(Ugyesség, gyorsasag probak - Dex mentd DC 15). Akar
hasznalhatod a tablazatot a kdztes id6szakok fejezetnél.

A viharban 6sszetoért és kinyilt ketrecekbdl az alacsony intelligencigju
Iényeknek lehetdsége nyilik kiszabadulni és menedéket keresni.

Ez azonban korantsem egyszer(, hisz mindenki épp ezt igyekszik
tenni, igy konfliktusok alakulnak ki. A jatékosok atverekedve magukat
a kocsikon az egyik haz eldtt kissebb tdmegre lesznek figyelmesek,
melynek az egyik fele helyi lakosok, masik pedig a lények egy
csapata.

A tdmeg ideges és feszlilt, és mar a hataran vannak, hogy a két frakcio
egymasnak essen, az egyik, hogy megvédije otthonait, a masik pedig,
hogy biztonsagos helyet talalhassanak.

Idrat: a patkanyemberek vezetgje.
Vele tudnak a jatékosok kontaktot
felvenni. Nem beszéli jol a kdzdst,
de meg tudjak értetni magukat vele.
Legfontosabb célja, hogy
biztonsagos helyet keressen a
“‘népének”. Alaphelyzetben nem
ellenséges a karakterekkel, de ha
fenyegetve érzi magat vagy “népét”,
akar tamadhat is a karakterekre.

Reza, a Dzsad keresked6: a
helyiek szdszdbldja, probal mindenki
szamara elfogadhat6 megoldast

talalni. Nem viselkedik
ellenségesen, amennyiben
megtamadjak, természetesen

megvédi magat.
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Jo karma:

segitenek egy uresen allé hazat, kunyhét talalni a 1ényeknek, ahol
biztonsagban vannak és a vihar utan is j6 kiindulas lehet a
letelepedésikhdz. Békés megoldas: amennyiben a jatékosok azt a
megoldast valasztjdk, hogy végleges helyet keresnek a
patkanyhordanak, kis alkudozas utan a dzsad felajanl egy elhagyottan
allo, régi gazdasagi épulletet a kereskeddénegyed szélén egy kis
terllettel. Cserébe rendelkezésre allast kér a patkanyemberektdl.

Ebben az esetben Idrat atadja a jatékosoknak a kulcs targyat.

Rossz karma:

kialkudnak a Iények egy atmeneti megoldast a helyi lakosokkal, mely
szerint a vihar idejére védelmet kapnak, de utana el kell hagyniuk a
negyedet és a varost. Atmeneti megoldasként egy olyan hazban
hiuzédhatnak meg nem messze, amiben par ember van csak 2
sarokra.

Agressziven Iépnek fel a lényekkel szemben, ebben az esetben azok
visszatdmadnak és harc.

Tovabbi nyomok:

1) valamelyik vezet§ elmondja, hogy nagyobb mennyiségi
megrendelést adtak le a Kehelyben, ami a Szérakozénegyedben
van;

2) illetve hallottak legendakat egy csatornakban él6 manérdl, aki
megannyi kincset rejteget a jaratokban. Keressék a régi vamhaz koérul
a Kikéténegyedben!




Kikoténegyed — Totyi Kapitany apré megprébaltatasai

Idevezetd Nyom: a jatékosok megneszelhetik a csatornakban él6
mano varosi legendajat, aki megannyi kincset rejteget a jaratokban. A
régi vamhaz korul szokott felbukkanni.

Totyi, a tengeri mand egy régi, elhagyatottnak aposztrofalt vamhaz
pincéjében raboskodik mar évek o6ta. Régen, egy kereskeddhajo
aljara ragadva érkezett a varosba, a megmentéje / baratja / fogva
tartéja (attdl flgg, honnan nézzik) Jhespier, a csempész

. vendégszeretetét élvezi. Jhespier egy reggeli séta soran vette észre

a mand csillogd szemeit a viz tukre alatt. Valami érték reményében
alamerult, de csak Totyit talalta a hajo testéhez, kagyldk kozt ragadva.
Mivel a tengeri manok legendas hilséggel viseltetnek azon
szerencsés felé, aki ,kifogja” 6ket, Totyi és Jhespier azéta egyutt
rendezik a varos seftes Ugyeit a foly6 két partja k6zott. Az északi hajok
lepakolnak ezen az oldalon, ken6pénzek segitségével az aru egy
része a régi vamhazba kertl, melybdl a javak egy jaraton keresztil, a
folyé tuloldalan 1évé elosztéba kerlilnek, majd lelik meg kétes, vagy
becses himevli gazdajukat. Békésebb idékben a csempészaru
mennyiségének aramlasa allando, béségesen csurran-cseppen
mindenkinek. Jhespier feladata az aruk csempészjaratba helyezése,
| dokumentalasa, mig Totyi feladata a ,szerencse” biztositasa, és
magikus hatalma segitségével a jarat vizszintjének szabalyozasa.

Totyi alig magasabb egy négyéves gyermeknél, bére kék, helyenként
szivarvany pikkelyek diszitik. Fulét, ujjai kdzét uszéhartya disziti,
egyebekben arcvonasai inkabb a goblinfélék sajatossagait hordozza.
Jhespier egy negyvenes évei kbzepén jard, 6szes haju, horgas orru,
dzsad szarmazék. Totyi a végletekig kiszolgalja, isteniti Jhespiert, aki
visszaél ezzel, tobbszor Uti, vagja, szidja a kilonos teremtményt, és
elkeseritéen rossz koértilmények kozott tartja 6t. (Itt szabadjara lehet
engedni a fantaziat, hadd botrankozzanak meg a jatékosok!)

A vihar elbjeleként és kisérdjeként hatalmas viztdbmeg zudul le a
folyon, aminek kdvetkeztében a csatornakat és a csempészjaratot is
eldnti a viz. A jatékosok felkeresik a vamhazat, ahol beszélhetnek
Jhespierrel, kérdezhetik Totyir6l és a legendajardl. Megfelel6
emberismerettel rajohetnek, hogy rejteget valamit, kis kenépénzzel,
vagy egyeb, a kalandok soran Osszeszedett ajandékkal ravehetd,
hogy elarulja titkat és felfedje a vamhaz alatt huzédo jaratot és
klonos lakojat.




Ha az ereklyérél kérdezik Jhespert, akkor
Uzletet kothetnek, a csempész arra kéri
6ket, hogy egy vizalatti zsilipet nyissanak
ki, amelyen keresztlil a csempészjaratbdl a
viz el tud folyni, Ujra haszalhatova téve azt.
A zsilipajtohoz lejutni viszont szinte
lehetetlen a viztdmeg, hordalék, és az ott
tanyazd illiquidek miatt, tehat Totyi lesz az,
aki magiajaval lejjebb fogja vinni a
vizszintet, amig megcsinaljak a ,melét”. A
varazslat viszont folyamatos koncentraciot
igényel a lénytdl. Ha elfogadjak a jatékosok
az Uzletet, két ,vékony” karakternek kell
leereszkednie a jaratokba, ahol - Totyi 'j_w =
hathatds segitsége miatt- csak derékig ér a viz. Mlndekozben a toébbi
jatékos Totyi és Jhespier vendégszeretetét élvezik fent. Unalmas
percek kévetkeznek, amikor Jhespier kitalalja, hogyan szérakoztatja
magat Totyi karara (kigancsolja, megkéri, tegye a tenyerét az
asztalra, hogy késsel szurkaljon az ujjai k6zé, majd el is vét egy-egy
dofést, engedd el a fantaziadat, nyugodtan talalj még ki ilyeneket).
Minden ilyen negativ esetnél Totyi koncentraciéja megszakad par
pillanatra, és a viz hirtelen eloénti a lent 1évd jatékosokat, sebezve,
fulladasnak kitéve 6ket.

JO karma: Totyit kiszabaditigk a karos kapcsolatbdl, és
szabadsaganak tényét elfogadtatjak vele (ragaszkodik gazdajahoz,
szoval meg kell nyugtatni, stb.)

Rossz karma: Totyit kiszabaditjak a karos kapcsolatbél, am atjanak
engedik anélkil, hogy lelkét megnyugtatnak. (Késébb Totyi véget vet
életének, mert mestere nélkil nincs értelme)

Tovabbi nyomok:

Totyi vagy Jhespier az alabbi informacidkat mondja el a jatékosoknak.
1) Erdemes lenne a Domvik templom kériil kérbenézni, rengeteg
gazdag ereklye van ott - ez a nyom a templomnegyedbe visz.

2) A nemesi negyed szélén vagy egy puccos klub (Abbit Kengyel) ahol
rengeteg értékes targy talal gazdara, térténetesen van is egy meghivo
hozza. (jatékosszam +1 fére) - ez a nyom a nemesi negyedbe visz.




Templomnegyed — A varos szive és vére

Idevezetd Nyom: pletyka/tipp arrél, hogy Domvik egyhaza gydijt
minden ereklyét.

Helyi alvilag: az egyszerlien a Csaladnak nevezett klan, kiterjedt, vélt
vagy valds rokoni szalakkal szévi at a nomad lakosu féldominiumok,
sajatos hatalmi- / érdekhal6zatokkal, s rangjukat egyre halmozédo,
nomad stilusu hegtetovalasaik jelzik.

Vezetbjlk: Aljas Zharr, az id6s6dd, stilusos félelf sarmér, aki egy igazi
keresztapa, mindenki szereti és sok mindent megold illuzionista
hatalmaval.

| A domvik katedralis tul nagy falat a bandanak, ezért az érkez6
karaktereket megallitia és leszdlitia a banda vezetdje, Aljas Zharr,
hogy hallott a keresésukrél és pont ilyen kalandozdk segitségére
lenne szliksége, hogy visszaszerezze azt, amit a népuktdl elvettek. A
bandanak az itt 6rzott feljegyzések és az egyhazadod kell, mert ezt a
néptdl sarcoltak el, “az 6 népuktdl”, s most visszaszerezhetik nekik.
Melléjuk ad egy megfigyel§-segitdt, Szubotajt, aki tolvaj és ijasz.

Elmondja, hogy sziikség van a féoltarnal 1évé angyal szobor szivére -
sok mindent megkdnnyit az az ereklye. A sziv magéniumbdl van, és

* akulcs egyik darabja, ami a kaland végén 1évé ajtohoz kell.

Az oltar mellett talalhaté szobor szivének megszerzése nem egyszeri
feladat, a templomban rengeteg a menekiilt, hiszen menedékként
~ szolgal a vihar elél, illetve 4 6r (2 khal) mellett egy fépap és 2 kispap
is tartozkodik odabent.

Ha a sziv megvan, akkor az hatastalanitia a sekrestye magikus
védelmét. A sziv ,tudja”, hogy a népért cselekednek.

Pénz és feljegyzések a féoltar melletti sekrestyében vannak, ami a
pap lakosztalya is. A kétszintes fény(iz6 lakrész also szintjén talalhato
a targyald és fogadd szoba, vagyis maga a sekrestye. A fels6 szinten
van a konyvtar és a maganlakosztadly. A maganlakosztaly egyik
kdnyvespolca mogott talalhaté a széf. Egy alca kdnyvet ha kinyitnak
mdgotte megtalalhatjdk a rejtett széfet benne a szikséges targyak
(adok és ereklyék feljegyzései).




Jo karma: mindenféle er6szak nélkil megszerzik az egyhazadét a
népnek, és az iratokat a sekrestyébdl, a banda f6ndke pedig nekik
ajandékozza az angyalszivet, akkor is, ha a jatékosok nem szerezték
meg, hiszen 6k ezt megoldottak. A bandaf6ndk azt hitte, hogy a sziv
kell nekik, de ad nekik 2 tovabbi lehetséges nyomot.

Rossz karma: nem segitenek a pénzt megszerezni, vagy fizikailag
harcba keverednek barkivel a templomban. Ekkor nincs meg a sziv
kulcs, de megadja a kévetkez6 nyomokat a bandafénék, hogy lerazza
Oket.

Tovabbi nyomok:

Totyi vagy Jhespier az alabbi informacidkat mondja el a jatékosoknak.
1) kapnak egy belép6ét az Abbit Kengyelbe (JK+1 fére) a Nemesi
negyedben,

2) tovabba adnak nekik egy magikus palinkas hordét 13-as jelzéssel,
rajta a leparlészentély jelével és nevével a Szegénynegyedben.




Szegénynegyed — Az 0kor iszik magaban

Idevezetd Nyom: egy 13-as jelzésl kis palinkashordo, rajta a
leparlészentély jelével és nevével. A jel egy sérdskorsét emel6 stilizalt
ordog.

Egy AknilaP-pap leparldéja veszélyben van, segiteni kell a
kimenekitésben.

AknilaP a mamoros mulatsagok, a bédulat és a sziikséges fajdalom
istene.

A szentély neve Boditorony: egy toronnyal 6sszeépitett leparlét rejtd
hosszu k&épulet, mely egyuttal italkimérésként is szolgal. Egy Kkis,
mocskos tér oldalaban, tobbszintes, szegényes hazak Olelésében
van, alig 2 utcara a hdmpdlygd folyo6tol. A pap pocakos, 6szlild, nagy
szakallu yllinori ember, Gambrinus.

Ide érve latjak, hogy mar megrongalta a vihar a tornyot, és ezt-azt,
odabent is. Osszeomlott egy tetérész és alatta a sorf6z6-leparld
tartaly. A leparlé elétt jdnéhany helyi lakos zavarog, kérlelik a papot,
hogy menekiiljon, de a rajuk ijesztd szellemalakoktdl senki sem mer
bemenni. A palinkaf6z6 kézpontja egy régi, nagy vas ust, amivel anno
elkezdte a pap a szeszf6zést. A pince bejaratat, amiben logikusan

lehet a keresett hordd, beomlasztottak a lehullott toronydarabok (a

| hordordl valdjaban a pap tudja, hogy kinek ajandékozta, a kévetkezé

helyszinhez vezet6 nyom éppen ez a név vagy hely). Tehat a
kbévetkez6 nyomot a paptdl kapjak.

Oriasi k&osz uralkodik kint is, de féleg bent. A leparlé a robbanas
hataran van, de a pap nem akarja elhagyni a szentélyt, hiszen amig
mikodik a szent leparld és 6 végzi kbzben a szertartast, addig nem
megy tonkre a leparld szentély. Azonban a pap valészinlileg bele fog
halni, mar igy is jonéhany sériilése van. Allandé a tdinyomas és a
kitéré g6zok, cserepek potyognak, a vihar pedig egyre erésodik...
Ami neheziti a helyzetet, hogy a hely védelmére a pap megkotott
AknilaP sikjardl alacsonyrendl démonfoszlanyokat. Sotét, rémisztd,
Ordogi paralények, amik gyorsan cikaznak a leveg6ben, mintha
megvadultak volna. Ha barki artani akar a papnak vagy a leparlojanak,
azt megtamadjak. Mindegyik egy olyan alkoholista lélek dnkéntes
aldozatabdl jott 1étre, aki e szentélyben itta magat halalra. Minden
szeszOrddg a részegség/alkoholizmus egy tipusat jeleniti meg.
Annyian vannak, ahany jatékos. Megallds nélkil az alkoholista
banatait suttogjak/sikitjak a jatékosok fulébe. Dilemma, hogy egykori
emberi lelkeket dInek/szabaditanak-e meg.




Tombolé Vihar: a viharban omladozik az épulet. A vihar kénnyi
szakaszai alatt jelenetenként csak egyszer (ideérkezés-kutatas,
akciéba lépés, gybzelem), a vihar nehéz szakasza alatt viszont
koéronként éri 6ket valami probléma: lepotyogd éplletdarabok, a
leparlébdl kicsapddé forrd gbzfelhd:

Jo karma: ha er8szak nélkil sikertl meggy6zni a papot, hogy hagyja
itt a helyet, vagy kimenekitik a veszélybdl az 6reg Uistot és akkor nem
szabadulnak el a lelkek, am valahogy vissza kell 6ket zarni az Ustbe.
A pap koézdlheti, hogy az st a Iényeg. Az st elvitelével elmegy a pap
is. Ha meggy6zték, & is segithet visszazarni a szeszérdogoket. llletve
felnyitja a 13-as hordét, aminek fedele a magénium kulcs.

Rossz karma: elpusztul a leparld, véglegesen elpusztitigk a
szeszOrdogoket. Megverik a papot, aki ez esetben is elmondja, milyen
nyomokkal tud szolgalni, hogy szabaduljon a kalandozéktol.

Tovabbi nyomok:

1) Kaptak egy nagyobb mennyiségli megrendelést a Kehelybdl, a
Szoérakozénegyedbdl.

2) Egy lista kuldnleges lényekrél, arakkal a kereskedénegyedbdl.




3. Fejezet: A targy

. Miutan a karakterek tulélték a vihart és megszerezték a magonium
karctablaba illesztendd elemeket, elérkezhetnek arra a pontra, ahol
megtalaljak az altaluk keresett targyat. Hagyd rajuk az otletelést, a
hely pontositasat, amit 6k logikusnak talalnak, az eddigi nyomok
alapjan ott lesz. Talaljak meg a térmelék alatt a lejaratot, nem messze
az aktualis helyszintdl. Itt a mesélére bizzuk, hogy az adott helyzet
illetve negyed eseményei alapjan hogyan torténik(pl.: észlelésprobat
dobnak és észreveszik az ajté egyik sarkat, ahogy megcsillan rajta a
fény). Amikor megtalaljak, némi térmelék eltakaritasa utan meglatjak
telies terjedelmében. Az ajté kinyitasahoz szlikséglik lesz a
negyedekben megszerzett/megszerezheté kulcsokra, melyek
beleillenek a magdnium karcba.

Kedves mesélé! Nem szeretnénk egzakt helyet és egzakt helyszint
adni ehhez, rabizzuk a fantaziadra és a csapat ismeretében a
belatasodra, hogy milyen médon prezentalod a kérnyezetet.

Amennyiben a moralisan 6
megoldasokat valasztottak
korabban, ugy kénnyebb dolguk
lesz, hiszen a 4 sziikséges
elembdl 3-mal rendelkeznek az
ajtoé kinyitasahoz. Minél
. rosszabb megoldast
valasztottak, annal tdébb sajat
er6forrast  kell  felaldozniuk
ahhoz, hogy kinyissak.
Mindegyikhez fog tartozni egy
vers, ami segit nekik kitalalni,
hogy mi az, amire sziikség van.
- Amennyiben kitalaltak, hogy mire lesz szikség, nyugodtan add
tudtukra annak jatéktechnikai mértékét. Ha nem szeretnéd egyben
odaadni a jatéktechnikajat akkor nyugodtan rejtsd egy proba moge,
de kapjanak bizonyossagot arrol, hogy j6 az irany, tehat jol fejtették
- meg a feladvanyt, és arrdl is, hogy mikor elegendd az “aldozat” amit
belehelyeztek.

A szikséges “aldozatot” behelyezheti akar egy karakter vagy akar az
egész csapat egyuttmikodve. Viszont a mértéke minden esetben a
csapat méretétdl figg majd.




Versek az ajtén

Vannak kik a folyoban mossak.
Masok fold alatt kutatjak.

Oly fényes mint a nap.

De sokszor hozza vér tapad.

Ha egyszer megszerzed,
Tobbé el nem engeded.
Elvenni sem tudjak.

Ha meghalsz veled sirbaszall

Eleted delén elvagy téle telve.

Viszont hogy az évek egyreinkabb tellnek,
Erzed hianyat és ahogy napod nyugodni tér,
Ugy fogy ez is, és mar vissza tdbbé nem tér.

Lehet akar fekete vagy fehér,

Az donti el csupan hogy mi vele a cél.
Artsal akar segitsél véle,

Egyszer mindennek elér a vége.

Az ajté

A fels6 és az alsd, valamint a jobb-és baloldali része egy-egy
edényszerli mélyedés amit kinyitnak a kulcsok. A hianyz6 kulcsokat
pedig be kell helyettesiteni, fel kell téltenilk maguknak, méghozza a
megfeleld aldozattal. Fentrdl indulva az 6éramutaté jarasaval a
szimbdlumok:

Négyzet (1. versszak): Gazdagsag Fontos, hogy"”_éz egész

M.A.G.U.S.: 70 arany érték( targy karakterenként aldozatot j"f ¢ akar
D&D 5: 200 arany értéki targy karakterenként meghozhatja egy karakter

is vagy feloszthatjdk a
Haromszég (2. versszak): Tudas terhet egymas

M.A.G.U.S.: 20 KP-nyi képzettség karakterenként ko6zott,ahogy szeretnék.
D&D 5: 1 skill/tool proficiency karakterenként

Sziv (3. versszak): Eleter6
M.A.G.U.S.: 5EP
D&D 5: 20 HP karakterenként

Csillag (4. versszak): Hatalom

M.A.G.U.S.: 70 Mp karakterenként
D&D 5: 5 szintnyi Spell Slot karakterenként
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Amikor minden kulcs a helyére kerul, az ajton lathaté vonalak
felfénylenek. A kozépsd négyzet sillyedni kezd, majd az ajté 4 iranyba
kinyilik. Lépcsbsor vezet le egy kincsekkel teli hatalmas terembe.

Mikor kinyitjak a termet, egy magas, mar élete delén tul 1évd, kb 50
éves, kissé megfaradt arcu, de délceg, hosszu 6sz bajszu nomad férfi
| lép ki. Kdszdnetet mond nekik, hogy elpusztitottak az aquirt majd
. otthagyja 6ket minden tovabbi sz6 nélkiil. Meg nem all, csak kutyagol
e tovabb, ha beszélni akarnak vele, akkor haladni kell vele. Nem beszéli
. a kozost, de megérti a nomadot, a Démoni obirodalom nyelvét, az
. 0godonit és igen archaikus modjat beszéli is mindnek. A teremben
bent van a targy, amit keresnek, megannyi kincs mellett. Néhany
. kifakult, hatalmas, fél méter vagy még annal nagyobb, gydngyszin(
~ pikkely tarsasagaban. Mintha valami hatalmas hillé vedlette volna le
- Oket.




