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Bevezeto

Helyszin: Watus varosa, Eren nyugati hataranal

Id6pont: Nem sokkal az el6z6 modul utdn

A modul egy hdromrészes sorozat eleje, amiben a karakterek egy, a Zauderek sikjara nyild
kapuval kerilnek majd kapcsolatba.

A modul hattere roviden

Anno, a kyr id6kben Quiphann-nal a kyrek megakadalyoztdk a zauderek tervét, hogy megnyissak
a kaput (ez irodalomban is megjelent), de 6k késziiltek B tervvel. A Dawa birodalom az 6 kdosz- és
irredlmagiajukra épllt, és a zauderek is azt hasznaltdk. Egy hatalmas ritudlé keretében egy olyan
vardzst engedtek Utjara, ami biztositja, hogy mikor legkdzelebb meglesz az egyiittallas, megnyilik a
kapu a sajat sikjukra, és visszaadllithatjak régi birodalmukat. Ez a varazs abbdl allt, hogy alkottak egy
joslatot, ami dmenekbdl allt. Ezek beteljesiilése adja az energiat a kapunak, ugyanakkor maga a
madgia tett rdla, hogy igy vagy ugy, de beteljesedjenek. Az igazi hatalma azonban abban rejlett, hogy
ha a joslat eltorzult, akkor a magia tovabb élt, igy a joslatra épil6 legenddk, és azok valtozatai
szintén a kapu nyitdsat erGsitették. Mara tobb verzidja létezik, ezek tartalmaznak k6z6s elemeket, de
kiilonféléket is. Fontos, hogy barmilyen legenda, ami ebbdl fejlédott ki, ha az emberek elhiszik, akkor
minden dmenje magidval atsz6tt lesz, és be fog teljestilni. Egyedili korlat a helyszin: a legendaknak
csak Watus kérnyékén van hatalma, mivel itt lesz leger6sebb az egyiittallas.

Amikor ezt a magiat Utjara inditottak, egy kyr anyr kifiirkészte a terveiket, de beleérilt. Az 6
kovet6ibdl alakult egy rend, ami a kapu megnyilasara késziilt, hogy idével megint bezdrhassak. A kyr
utolso cselekedete volt, hogy kredlt egy verziét a legendabdl, ami megjésolja, hogy a titok tuddi vagy
minden erejikkel a kapu, és a zauderek ellen harcolnak, vagy bele6riilnek a semmittevésbe,
biztositva ezzel, hogy mindig legyen, aki harcol ellene. Ennek a rendnek a maradéka a varos melletti
Latok rendje, akik azonban nem emlékeznek mar a multjukra, lévén, hogy Ujraalakultak 800 éve, és a
tudds, a rendhazzal egyltt odaveszett egy tlizvészben. A rendet az egyetlen tuléls, egy renegat elf né
szervezte Ujra, azonban Erenben nehéz dolga volt, és a joslat hatdsdra elkezdett megbomlani az
elméje (elf lévén tul komdtosan dolgozott). Bar a rend Ujraalakult, a tudas elveszett, és immaron
csak egy kaoszlények és asztralszornyek elleni védelmez6 lett bel6le. A tagjai azonban a régi
hagyomdnyoknak megfelel6en eskiidtek fel, igy furcsa mddon rdjuk is kihatott a joslat, és szépen
fokozatosan kezdtek megdrilni, amit id6vel a szornyek, és a nyugati siksag kihatasanak titulaltak.



El6zmények

Ahogyan a hangulatkelt6kbdl is kiderl, a karakterek Watusba érkeztek, ahol taldlkoztak egy
furcsa Legendaval, aminek utanajartak. A Legenddnak tobb valtozata létezett, mindegyik jéslatokat
tartalmazott, amik rendre bekdvetkeztek, am a végsé joslat mindben mas volt. Ez utdan nyomozva
rajottek, hogy mi a legendak tényleges természete: Zauder kdoszmdgia, ami 6sszekapcsolja majd a
két sikot. Masik kellemetlen mellékhatas volt, hogy maganak a legendanak egy kifacsart valtozatanak
a hatasa ala kertiltek, ami szerint, ha nem tesznek meg mindent a megakaddlyozdsa érdekében,
mindannyian megérilnek.

El is kezdtek nyomozni, hogy mit lehetne tenni, és megtalaltdk a kyr anyr nyakékét, és volt
szobdjat, illetve az eredeti rend utolsé nagymesterének napldjat. Mindezt a rendhaz alatti
kazamatakban, ahova a varos banyaibdl jutottak be. Rajottek, hogy l|éteznek vardzstargyak,
,Lélekkristalyok”, amelyek képesek megvédeni 6ket a Zauderek emlékmasold képességétél. Ezeket
megszerezték, és kozben taldlkoztak egy Darton lovaggal, akiben egy Gsi entitds volt. Ez a Iény, hogy
pontosan kicsoda, vagy micsoda, azt nem tudjak, am abban biztosak, hogy nagyhatalmid mdagus, és a
Zaudereket teljes szivébdl gyliloli, és el akarja pusztitani a Legendat. Ahhoz azonban, hogy
dolgozhasson, egy megfelels testre volt sziiksége, amire csak egy zauder teste volt alkalmas.

A karakterek 6sszeraktak egy Gsi ereklyét, egy lélektikrot, amivel felismerhet6ek a zauderek, és
elkaptak az egyik varosban dolgozd ligynokot. Kozben feldultak egy csalddi kriptat, ami alapjan az
egyik nemesi csaldd Orwella felé vald hiségét is leleplezték, azonban err6l még nem volt idejlik
szAlIni. Elvitték a testet a magusnak, aki atvette azt, elengedte a lovagot, aki elment segitséget kérni
rendjétdl. A magusnak mar csak egy eszkozre volt sziiksége a ritualéhoz, egy szextansra, amit még
régebben helyezett el a gndmok Kék Kincstardban. Ezért indultak hat a kalandozdk, amit meg is
kaptak, azonban a hosszas varakozas alatt az er6dot ostromgylir(ibe vették, igy a bejutds problémas
lehet...

Amit megszereztek:

e Az anyr nyakéke: egy igen értékes krizoberil berakdsos nyakék, a zauderek képességét
blokkolja, ha viselik, ezzel bizonyitottak a magusnak, hogy nem ellenségek.

o |élektlikor: egy emberméret( tiikdr, mesterien megformadzva, ezlistkeretben. Ez a tikor dgy
mutatja a hasznaldjat, hogy vizualizdlja a valédi természetét, jellemét. Ez allatias
vonasokban, furcsa, dereng6 aurakban, stb. jelenhet meg. A hatds er6ssége 100E asztralis
sikon érzékel, membran jelez, ha van épitve. Barmilyen, vizsgalddastdl védd vardzstargy
elhomalyositja a képet, és a lélekkristalyok jelleme is megmutatkozik a karakter képén, ha
viseli 6ket. Ezen felll a tikor mindenkit az idealizalt, 20 éves formajaban mutat meg. A hatas
itt is 100E er&sségl, ellene mentdlis ME van. Az illeté felszerelési targyai is azok idedlis
allapotdban jelennek meg, ha a felhasznalénak vannak emlékei arrdl az allapotrdl, de akar a
hattér is valtozhat: rom helyett palota, stb.

o Lélekkristalyok



LélekKkristalyok

A kyr hatalmas készitette Gket, 9 leghliségesebb emberének lelkébél. Ezek mind 30 karatos
krizoberil berakdsos fejpantok, amikbe a kyrek lelkei vannak bezarva. Azonban, hogy a zauderek
ellen védjenek, ezeket a lelkeket annyira le kellett csupaszitani, hogy ne legyenek 6nallé tudattal
rendelkez6 entitasok, ellenben kell6en jelentGsek legyenek, hogy a zauderek magikus szervét
zavarja. Mindezt ugy érte el, hogy a lelkeket a korforgds egy tavolibb rétegébdl hozta vissza, amikor
azokrél mar majdnem minden, az el6z6 életének darabkaja lefoszlott, és mar majdnem készen volt
az Ujjasziletésre. Mondani sem kell, ezek a targyak erételjes fekete magiat sugdroznak, azonban
arrél még tett, hogy ha a targyat elpusztitjak (magus hatalma kell hozza), akkor a lelkek képesek
legyenek visszatérni a korforgasba. Aki a kristalyt viseli (egyszerre maximum egy fejti ki hatasat, ha
tobbet visel, akkor minden korben véletlenszerlen kell kidobni, melyik érvényesil, illetve egyre -1-
enként nehezed§ akarater6 probaval az aktudlisat meg lehet prébalni megtartani) kaphat
képességeire,
harcértékeket, ezek mind a lélek el6z6 életében birtokolt tuddasanak maradékai. Tovabba jellembeli

mddositdkat a szellemi hozzaférhet képzettségekhez, vagy kaphat bdnusz
torzuldsokon is atmegy, amik szintén a kordbbi jellem hatdsai. Ezekrdl kiilon csak az adott jatékost
kell értesiteni. A kristdlyokat barmikor le lehet venni, minden hatasuk azonnal elvész. Ezeket nem

art6 szandékkal készitették.

A kristalyok a kovetkez6 hatdsokat adjak:

kinézet maodositok jellem

+2Int, -1Aszt, -2Erz, -5Ké
Torténelemismeret (kyr) MF
Osi nyelv (kyr) MF
Vallasismeret (Kyr) MF

egyszerl, disztelen  bronzfoglalatba

agyazott dragakd, gydrd

merengé,
elkalandozo

+2Aszt, -1Ake

Hadvezetés AF

Taktika MF

Harci Laz MF (mindig mkodik, ha

ezusttel futtatott acélfoglalatba agyazott rideg, érzéketlen

k&, fegyverov

elvéti az asztralprobajat annyi
minusszal, amennyit sebz&dott
fp-ben)

-3Int, +5 minden harcértékre
Fegyverhaszndlat  (masfélkezes
kard) MF

acélsisakba dgyazott k6. lassu felfogasu,

naiv, baratsagos

matt fekete kovdacsoltvas foglalatba | -2 ligyesség csendes,

agyazott k6, karperec

lopdzas, rejtézés +30%
alcazas/alruha AF

visszahuzdédg,
allandd remegés

aranyfoglalatba dgyazott k6, kit(iz6

-2Aszt
Politika/diplomacia MF
lélektan MF

paranoia,
bizalmatlansag

A tobbi kristalyt nem talaltak meg, valdszin(leg nincsenek a varosban.




A torténet vazlatosan

A jaték soran a csapatnak be kell jutnia az ostromgyd(rln keresztiil valahogyan az er6dbe, hogy a
magus megkezdhesse a ritualéjat. Kozben megkezdddik az ostrom, igy meg kell védenilk a varat,
amig a vardzslattal végez, mivel ha a var elesik, akkor a magikus védmdveket lebontjak, és természeti
magidval beomlaszthatjak a kazamatakat.

K6zben a magustdl kapnak egy ajandékot: mindannyian valamilyen kdoszmagikus képességet.
Ha a ritualét befejezi, akkor magahoz hivja 6ket, és visszaviszi a csapatot a multba, mivel a Legendak
elpusztitasara csak egy dolog elég erés: maga a Legenda. A terve szerint mddosit a Legenda
|étrejottén, ahogy zaudernek adja ki magat, és igy az a tet6pontjan nem megnyitja a masik sikra a
kaput, hanem elpusztitja magat.

Azonban a visszautazdsuk felhivja egy ryeki démonlovas csapatanak a figyelmét, igy ha nem
lépnek kozbe, az megtaldlia a zauderek ritudléjdt, és olyan zavarokat okozhat, ami
id6paradoxonokhoz vezethet, és az 0sszes idGutazé torl6dik a létezésbdl. El kell hat terelnilk Sket,
amire tobb lehetdségiik is van: vagy gerillaakcidkkal akadalyozzak 6ket, vagy valahogyan a kozeli
magikus toronyhoz csaljdk 6ket, mintha annak a kisugarzasat érzékelte volna. Megdlni nem 6lhetik,
mert az megint csak id6paradoxonhoz vezetne, rdadasul elég er6s magiahasznalé.

Ha sikeresen feltartottak, akkor a magus megszabotdlja a ritudlét, és 6k visszakeriilnek a
jelenbe, sikeresen teljesitve a modult.

Helyszin

A modul helyszine, Watus, Eren nyugati hatdrvarosa, a Tumhor folyé partjan, a Nyugati-Traidlan
hegység labandl helyezkedik el. Mint minden ereni szabad varos, Watus belligyeit is sajat maga
valasztott tanacsa intézi, ami a kis- és nagytanacsbdl all. Lakossaga 20 000 f6.

Foldrajzi helyzet

A varost kettészeli a délkeletrdl északnyugatra tarté Tumhor folyd, melyen egyetlen hid vezet
at, amelynek két oldala a varos kozponti terei. A varostél délkeletre a Klamoris bércei magasodnak,
melynek ldba délrél és keletrél koriloleli a telepilést. A varos legforgalmasabb utja kétségkiviil a
Nyugati Ut, ami Erent és Haonwellt kéti 6ssze Kahréval és a Riegoy varosallamokkal.

Gazdasag

A varos lakéi f6ként allattartasbdl (juh, marha, a gazdagabbak és a nemesek esetén ehhez jon a
16), és az észak-keleti részeken darpa, rozs és burgonyatermesztésbél élnek. A varosban jelentés
iparos polgarsag talalhato, 6k céhekbe tomoriilnek, és a Klamorisban banyaszott fémeket, illetve az
alacsonyabb terileteken elteriil6 bukkerd6k fajat munkaljak, amib6l a felesleget a kereskeddék
szallitjak az orszag belsejébe. A kereskedék masik, még fontosabb bevételi forrasa a Nyugati Uton
vald aruforgalom lebonyolitdsa, ami sordn kahrei mérnoki remekeket, vagy éppen a Riegoy
allamokbdl vald arut viszik be a Szovetségbe. Ez az utazas azonban egyaltalan nem biztonsagos, igy a
varosban szamos zsoldos csapat talalhato, akik j6 pénzért felbérelhetGk a karavanok biztositasara. A
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varos épp tucatnyi nemesi haza nagyobb részt a hozzajuk tartozd foldekbdl tartja el magat, de
meglatszik, hogy a banyak birtokosai jelentésen tobb keresettel rendelkeznek.

Lakossaga

A varos lakossdga kb. 20 000 {6, ezzel Eren 6todik legnagyobb varosa. Féleg emberek élnek itt,
de szdmos torpe és gndm is letelepedett a kérnyéken. Bar meglehet6sen iparosodott telepiilés, a
lakossdg nagy része (mintegy 15 000 f6) még igy is foldmUvelésbél és allattartasbdl él6 paraszt. A
masodik legnépesebb réteg az iparosok, kézm(ivesek (3 000 f6), akik céhekbe tomorilve alkotjdk a
varos kozéposztalyat. Hatdrvidéki szabad varosrdl lévén szd, sajat katonasaggal, varosérséggel
rendelkezik, ennek létszama 200 f6. Itt kilon megemlitend6 az Ork Garda, a varosérség elitosztaga,
ami a Csatléskédex alapjan miikodé udvari ork egység.

A varosban szamos nemes taldlhatd, akik azonban nem rendelkeznek igazi hatalommal, csak
ranggal. Ez a réteg kb. 300 6, tagjaik f6leg katonaskodasbdl, kereskedelembdl tartjak el csaladjukat,
mivel foldjeik nincsenek. A varos tényleges uralkodd rétege, az arisztokrdcia ennél sokkal kisebb,
mintegy 100 fGs tarsasag, a varost vezetd tizenkét csalad.

Természetesen taldlhatdak egyéb foglalkozasuak is a varosban, papok, zsoldosok, kocsmarosok,
de 6ket nem lehet egységes osztalyként kezelni.

Vallas

FGleg Kyelt, Kradot, Dreindt és Gilront tisztelik errefelé, de természetesen nem hidnyozhat
Ellena szentélye sem, illetve egy zarkdzott Della-hivé csoport mellett egy, a torpe isteneknek szentelt
templom, és egy dzsad szentély is megtalalhatd a varos falain belll. A varos melletti lovagrend, a
Latok rendje érdekes médon nem két6dik egyik egyhdzhoz sem szorosabban.

Varos kinézete

A varoson délkelet-északnyugat iranybdl atfolyik a Tumhor folyd. Ezen két hid van, egyik az
Ohid, ami a varos féterén, mig a masik az Ujhid, ami a belsévérosban taldlhaté. A fétértdl
folydsiranyon felfelé taldlhaté a bels6varos, amit szintén kettészel a Tumhor. A jobboldalon az
arisztokrdcia varosi karidi, mig a baloldalon a varos vezetésének kozépiiletei taldlhatdk. Ide a nemesi
rezidencidkkal ellentétben nappal be lehet jonni barkinek.

A Bels6varos vastag, 5 lab magas fallal van koérilvéve, amin, a kilsé oldalon &rtornyok
taldlhatodak, és a folyd is raccsal lezarhatd — kahrei remek szerkezettel. A Bels6varostél északnyugatra
van a Kézépvaros, amit két kapuval (egy-egy a folyd két oldalan) lehet megkéozeliteni, ahol manapsag
a modosabb polgarok, kereskedék, és a dzsadok laknak. Szintén ebben a negyedben talalhatéak a
Kyel, Krad, Ellena, Darton, Dreina, Gilron és a dzsad templom, és a céhek vezetdi is. Ez a negyed
szintén fallal van koérilvéve, magassaga valtozik, 5 és 3 1ab kozott.

Ezt Oleli északrdl és nyugatrdl a Kiils6vdros, ahol a foldmUvesek, torpék, és a szegényebbek
laknak. Szintén itt taldlhatd a torpe templom, a Flves haz, és az Alkimistdk céhe is. Ezt a
Kbzépvarossal a f6ut, és harom kisebb utca koti 6ssze. Még ez is fallal van korilvéve, ami a varos
gazdagsagat mutatja, bar ez inkdbb csak magamutogatads, hiszen a harom |ab magas fal inkdbb csak a
moralra van jé hatdssal.



A varosfalon kivil, északnyugatra taldlhaté a kikotd, ahol kisebb-nagyobb folyami hajok és
haldszbarkdk allomdsoznak, illetve északra a foldek, délre a banyak. Természetesen az utak mentén
szamos lakéhaz is épilt mar, amik nem fértek el a biztonsagot add falak mogott.

A varosbdl szamos Ut vezet ki. A legfontosabb a Nyugati ut, ami az Kilsévarosbdl megy nyugat
felé, mig masik oldalt a K6zépvarosbdl keletre. A Kdzépvarosbol még egy Ut megy délre, a Holtak
Utja, ami a Temet6dombhoz, és a Laték rendjéhez vezet. A kiilsévarosbdl még harom kisebb Ut vezet
ki észak felé, ezek a foldekre vezetnek. A banydkat a f6 kereskedelmi atrél lehet elérni, a varostdl
kelet felé indulva, majd lefordulva dél felé.

Latok rendje

A 1atdk rendje egy lovagrend Eren nyugati hataranal, kézpontja, és egyetlen rendhdza Watus
mellett fekszik. H(ibéresi viszonyban vannak a varos urdval, a rendhazért, és a korilotte 1évé
foldteriiletért cserébe a rend a nyugat felé talalhatd szornyektdl, kdoszlényektSl, démonoktdl,
asztralis entitasoktél védik a vdrost, és a hatar egy jelentls szakaszat.

Tagjai felerészt lovagok, de barkit, aki elkotelezett ligylik irant szivesen fogadnak — igy is
folyamatos létszamhidnyban szenvednek. Tovabb érdekesség, hogy a munkajuk révén tagjaik
kiilonféle 6rileteket szednek 6ssze, ami neheziti a kiilvilaggal valé kapcsolattartast, viszont érdekes,
és megmagyarazhatatlan mdodon valamilyen mértékben megvédi 6ket az ellenfeleik asztralis
befolyasatdl.

Torténelem

Kevés konkrétum maradt fenn a rend torténetérdl, és az is csak utdlagosan van dsszegydijtve.
Még az alapitd okirat is elveszett. Minden valdszinlség szerint, a rendet 800 évvel ezel6tt alapitottak
azzal a céllal, hogy a Dawa birodalom utdn maradt szérnyUségektSl megdvja a nyugati hatart.

Eleinte lovagokbdl, papokbdl és paplovagokbdl allt a rend, és komoly elismerésnek szamitott, ha
valaki a jézan eszét dldozva a Rend és az orszag védelmébe allt. Kés6bbiekben egyre kevéshé lett
divat a rend szolgdlataba allni, inkabb a Z3aszléhdboruk keriiltek a figyelem kdzéppontjaba, és a
szornyek betorése is kissé megapadt.

Az utébbi esztendGben azonban ismét gyakoribbak lettek a tdmadasok, és a rend maradékanak,

ami mara mar csak f6leg lovagokbdl, megtort papokbdl, paplovagokbdl, és néhany furcsa szerzetbdl
all, egyre nehezebb ellatni a feladatat.



Szinfalak mogott
A rendet valdjaban a kyr id6kben alapitottak, a Quiphan-i (itk6zet utan, hogy a zauderek tervét

megakaddlyozzak. Az irredlmagia rejtelmeit kiflirkész6 egykori kyr anyr azonban beledriilt a
felfedezésbe, igy a kovetGi lettek a rend oszlopos tagjai. A rendhaz 800 évvel ezel6tt elpusztult, de
Ujjaépitették, ugyanoda, igy az anyr sirja még mindig a nagyterem alatt van. A kyr utolsé cselekedete
volt, hogy krealt egy verziét a legenddbdl, ami megjosolja, hogy a titok tuddi vagy minden erejikkel a
kapu, és a zauderek ellen harcolnak, vagy bele6rilnek a semmittevésbe. Ennek a rendnek a
maradéka a vdros melletti L4tdk rendje, akik azonban nem emlékeznek mar a multjukra, |évén, hogy
Ujraalakultak 800 éve, és a tudds, a rendhdzzal egylitt odaveszett egy tlzvészben. A rendet az
egyetlentuléld, egy renegat elf szervezte Ujra, azonban Erenben nehéz dolga volt, és a jéslat hatasara
elkezdett megbomlani az elméje (elf Iévén tul komdtosan dolgozott). Bar a rend Ujraalakult, a tudas
elveszett, és immadron csak egy kdoszlények és asztralszérnyek elleni védelmez6 lett belGle. A tagjai
azonban a régi hagyomanyoknak megfelel6en eskiidtek fel, igy furcsa mddon rajuk is kihatott a
joslat, és szépen fokozatosan kezdtek megériilni, amit idével a szérnyek, és a nyugati siksag
kihatasanak tituldltak. Az el6z6 modulban ezek kideriltek, azonban az események olyan gyorsan
kovetik egymast, hogy jelentds hatdsa még nem volt.

Mikodése

A rendtagok hatarvédelmi funkcidkat latnak el, és rendszerese jarjak a vidéket, hogy a varoshoz,
illetve a kereskedduthoz tul koézel merészkedé szornyeket levaddsszak. Kapcsolatban dllnak az
Alkimistakkal, bar azok befogni és tanulmanyozni akarjak a lényeket, nem elpusztitani, de ez még a
rendnek belefér, hiszen addig sem terrorizaljak az embereket.

Tagjai
Rayor de’Rann

47 éves veteran lovag, a rend nagymestere, egykor az Erigowi Krad lovagrend tagja volt. Kett6s
személyisége van, egyik énje kedves, megbocsatd, mig a masik kegyetlen, célratéré. Ezen kivil
gyloli a kék szint, igy csak este hajlandd kimozdulni a rendhazbdl, ahol természetesen be van tiltva a
kék barminem( hasznalata.
Adsen Garn

A rend 58 éves intézdje. Egykor hires fest6 volt, Della felszentelt papja, de mara megvakult, igy
dnszantabdl zarandokolt ide, hogy a rendet szolgélja. Erdekes mdédon, még mindig festeget,
szakért6k szerint nem is rosszul, az Ujabb munkait tobbre értékelik, mint azokat, miket nem vakon
csindlt. Allitolag képes az asztralsikon érzékelni.
Seshyria

A rend f6vadasza és legjobb felderitGje. Az egykor Sirenarban él6 elf n6 senkivel sem beszél,
csak magaban motyog, amit rajta kivil egy lélek sem ért meg. Az dllatok viszont mintha a tenyerébdl
ennének, gyakran idSzik kozottik. Allitélag, mar vagy 500 éves is elmult, valdjaban 15aa-nal is tobb,
6 intézte a rendhdz Ujraalakulasat. Bar Erenben (ldozik a fajtajat, 6 a rend teljes jogu tagjaként
hivatalosan védett az ilyesmiktdl, de azért nehéz dolga van, és ezen zarkdzottsaga sem segit sokat.




Morsel Rayvoro magiszter
Dorani asztralmdgus, valasztott iskolaformadjat komolytalannak tartottak, igy 6 inkdbb elvonult,

és itt, a nyugati végeken kezdett kutatasokba. Prébal rdjonni, mit6l 6riilnek meg a rendtagok, és az
asztralszornyeket is tanulmdnyozza. Mér 7 éve itt van, és még nem kezdte ki az elméjét a koérnyezet,
amit 6 a kiemelked6en er6s védmdlveknek tulajdonit. Valdjaban azért, mert 6 nem eskiidott fel a
rendre.
Rannath con Llael

Fiatal ereni lovag, egészen épelméjlinek tlinik, amikor éppen nem régen halott testvérével
beszélget. kozvetlen, baratsdgos, ha az ember elfogadja furcsasdgat, még szimpatikusnak is
nevezhetd. O a rend 6sszekotbje a varosban, mivel kdnnyedén szét ért a ,,normalis” emberekkel. 16
baratja a torpének, 6 szokta kisérgetni a varosban, nehogy baja essen.
Egyéb tagok

A rendhez tartozik még kéttucatnyi teljes értékd tag: lovagok, harcosok, paplovagok, nagyjabol
Rannath-hoz hasonlé tapasztalati szinttel rendelkeznek. Tovdbba a rendnek dolgozik még vagy 100
ember, 6k mindenfajta kiszolgald személyzetet jelentenek, illetve a rendhaz alatti lejt6kon dolgoznak
a kevéske foldon, ami a birtokhoz tartozik.

Alkimistak

Eredetileg egy kalandozé-csapat volt, akik veszélytelennek és szirkének egyaltaldan nem
mondhatd utazasaik utdn érkeztek ide, kamatoztatva utazdsaik alatt megszerzett tuddsukat. Az
“alapitd” tagok nagy része északi szarmazasu, de kés6bb dzsad, s6t, gorviki tagjuk is akadt olykor. A
ma él6 tagok alapitottak ezt a Watusban m(ikédé céhet, f6ként alkimidval és “érzékeny”
megbizatasokkal foglalkoznak, mely igen fény(iz6 életet enged meg nekik.

A céhet alapitd tagok, név szerint Jaszib Al Musiff, Aarien Rolmar, Arlat la Cayrun, Xorath D’or és
Vierro.

Az a szbébeszéd jarja, hogy a ma is él6 alapiték kozil tobben egyltt harcoltak az el6z6
Zaszléhaboruban, bar ezt a kiilvildgnak, tekintve, hogy az északiak fennhatdsaga ala tartozik a varos,
nem hangoztatjak, s6t sokan kétlik is ennek hihetGségét. Az viszont biztos, hogy a céh egyes tagjai
rendelkeznek megfelel6 harci tudassal, illetve akar egy ostrom alatt is rendkivil hasznos lehetne
tudasuk.

A céh maga mar tobb éve m(ikédik a varosban, eleinte csak kis jelent6séggel, de ahogy
raébredtek a varosban él6 nagyobb hatalmu csoportok, hogy milyen hasznosak, befolyasuk és
vagyonuk egyre né. Manapsag mar az alvilagban is egészen jelent6s szerepet jatszanak, megvetve
labukat a varos tobb tarsadalmi és hatalmi csoportosuldasaban. A nyilvanossag felé tobbféle arcot
tartanak, ezzel is kodositve a céh valddi természetét, hatalmat, ebbdl kovetkez6leg nagyon kevesen
ismerik a teljes kiterjedését a céhnek.

Jelenleg az ostrom aktiv résztvevdi, mivel egyik vezet6jik Zauder.
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F6bb személyek

e Arlat la Cayrun, asziszi ember harcos, a harcosok vezetdje

e Aarien Rolmar, ember tolvaj, szintén asziszi, a Kobrak egykori tigyndke

e Xorath D’or, alkimista, boszorkdnymester ember, gatlastalan tudor, zauder
e Vierro, ember fejvadasz

e Jaszib Al Musiff, dzsad mérndk és alkimista/méregkeverd

A gnom koldnia és a Kék Kincstar

Watusban minden jelentGsebb pénzmozgast a Kék Kincstadr nev(i, gndmok altal lGzemeltetett
bankhdz intéz. A gndm koldnia szinte Osszes tagja a Kincstdrnak dolgozik. A szokdsos szolgdlati
személyzet mellett a bankhdz madagikus és mechanikus védelmét is gndm mesterek tervezik és
fejlesztik.

A felsé szinteken a megbeszéléseknek és Ugyintézéseknek helyet add szobdk és csarnokok
vannak, a széfek mind a fold alatt foglalnak helyet. Az els6 két pince-szinten hosszu folyosdkon
sorakoznak a kisebb-nagyobb, falba agyazott széfeket, a harmadik szinten mar szoba nagysagu, sajat
magikus és mechanikus védelemmel rendelkezé acél-termeket bérelhet a gazdag.

Ezen kivlal még létezik két, kiilon bejdrattal és folyosd-rendszerrel védett "szint". Ebbél az egyik
az Argonis csalad kilon kincses-tereméhez vezet.

A maisik a fold mélyébe tart, ahol egy kisebb alagut rendszer huzédik meg: a gndmok két
nagyobb és egy kisebb mdihelytermet, valamint egy tucat gndm elszallasolasara elég lakorészt
alakitottak ki. Itt folyik az ifj mérnokok oktatdsa, valamint itt prébaljak ki és tokéletesitgetik
terveiket a mesterek is.

A gndm koldnia legnagyobb része a kozép negyedben, altalaban kilon blokkokat alkotva élnek.
Allitélag egy-kett6bdSl még a titkos alagltrendszerhez is visz jarat.

A koldnia jelentds befolydst szerzett azzal is, hogy egyediiliként foglalkoznak maganépiletek
védelmének kiépitésével. A nemes hazak kiilon megbeszélésen kérik fel a gndmokat; a koznép
szamdra pedig nyitva all egy kis bolt a keresked6-negyedben, ahol egyszerlibb mechanikus zarakat és
egyéb szerkezeteket lehet venni.
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Zhaun csalad

A Zhaun mondhatni t6sgyokeres watusi csalad, a vdros alapitasa utdn nem sokkal kaptak itt
foldtertleteket. Akkoriban a foldteriiletek elégséges terméssel szolgaltak, a csalad pedig kicsi volt,
igy nem is vallalkoztak masra. A fordulat a varos alapitdsa utan 200 évvel kovetkezett. Az eredeti
foldek kezdtek kimeriilni, az Ujonnan, csatlésok és fels6bb hatalom a&ltal szerzett foldteriletek
termése mar kevés volt, igy az akkori csaladf6, aki maga is sokat jart a vilagban, miel6tt a csalad
vezetése ra esett volna, Uj mddszereken kezdett gondolkozni, hogy hogyan is lehetne a csaladot
ismét naggya, gazdagga tenni.

Az els6 prébalkozasok majdnem kimeritették a csalad tartalékait, de végil bevaltak. A helyi
iparosok, fogaddsok tamogatdsaval és a kereskedelem fellenditésével komoly hatalmi és politikai
poziciét vivtak ki maguknak a vdrosban. Tulajdonképp, ami datmegy a varoson, valamilyen sapot
kapnak bel6le kapcsolataik révén. Kivald diplomatikus képességeiket a csaldad ekkor kezdte
“kifejleszteni”, és ebbdl az id6szakbdl szarmazik mai tevékenységiik is:

Fogadok lzemeltetése, iparosok illetve tobb fogadds befolydsoldsa, ami Gket teszi el6nyds
pozicidba a varosban, tobb szempontbdl is (lefizetés, sapolds, fenyegetés aran akadalyozhatjak a
tobbi csalddot ezeken keresztil) (Iasd fogaddk/nép)

Ezen kivil f6 profiljuk a keresked&kkel és kereskedd karavanokkal valé szoros kapcsolat: ha
valamit nem akarnak behozatni a varosba (pl. konkurens csaladnak Uj eszkozoket, stb), akkor egy
szivességgel konnyen elintézhetik. Mindezek mellett persze a mezdgazdasaggal kapcsolatos
tevékenységiik sem elhanyagolandd (palinkafézde, bordszat, haldszat, szikes foldjeiken sékitermelés
folyik). A csaldd a politikai hatalmat megG6rizendé részt vesz az ostromban, rdadasul a kalandorok
kordbban feldultak a csaladi kriptat, ami leleplezheti orwellanus hitiket.

Tyr-Tyralla csalad

Egy Osi tisztan kyr vérrel rendelkezé csalad, a kdrnyez6 foldek nagy része az 6 tulajdonukban
van, emiatt gyakorlatilag csak mez6gazdasaggal foglalkoznak. J6 viszonyt apolnak a Latdkkal és a
helyi papsaggal. Komoly prébalkozasokat tesznek az Argonis csalad banydinak és féldjeinek
felvasarlasara, vagy legalabb a banyak szabotaldsara. Ez azzal kezd6dott, hogy a csaldd megprdbalta
felvasarolni a banyaikat, de az Argonis csaladf6é ezt nem éppen kedvesen elutasitotta. A Tyr-Tyrallak
ezen feldiihodve felgyujtottak az Argonisék méhkaptdrait. Természetesen az Argonis csalad ezt nem
hagyja sz6 nélkiil, a napokban fog visszavagni majd.

Fontos, hogy a csalad hiibéresei (a kisnemesek, akik hlibéreskiit tettek és ezen keresztiil a
parasztok is) nagyon hiiségesek, a helyi hiibérlancok kozil ez a legstabilabb.

A csalad feje Ryen Tyr-Tyralla, egy id6s6dd, erdsebb testfelépitésl biiszke kyr nemes. Kemény
kézzel fogja a csaladot, az arisztokrata csaladok, akik rivalizalni akarnak velik kegyetlennek tartjak,
de a hiibéresei tisztességesnek tartjak, mondhatni szeretik. A felesége szintén tiszta kyr vérd, négy
gyermekik van, két fiu és két lany gyermek.

A csaldd komolyan odafigyel, hogy ne keriljenek kapcsolatba a fliveshaz tagjaival, a zsoldosokat
ritkan, és a legvégsé esetben bérlik fel. Hatalmas pénzdsszegeket nem tartanak, az anyagi hatterik
java része a foldekben van, illetve a varosban a csalad hazaban van egy gnédmok altal épitett kincstar,
ahol a pénziik tartjak. Az 6rokos valdjdban egy Zauder, igy a csaldd erésen részt vesz az ostromban.
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Argonis csalad

Eredetileg is itt élt a csaldd Watusban, de a kapott foldteriletek, |évén f6leg magasabban
vannak, nem voltak tul jévedelmez6ek a csaldd szamara, mindaddig, mig a csaldd 6ssze nem
“baratkozott” egy kis tarini torpeklannal. A histéria mar tobb évtizedes, és a kivilallék nem sokat
tudnak réla. A pletykak szerint a torpéket ellldozték otthonrdl, valami vallasi nézeteltérés miatt, és
itt akartak letelepedni, az Argonis csalad birtokainak hataraban, Watushoz kozeli hegyek labanal. A
vége az egésznek az lett, hogy a csaldd engedte, hogy letelepedjenek, cserébe a torpék egyrészt
segitettek feltarni az itteni érceket, mdsrészt kovacsmesterségiikkel segitették a csalddot. Az
argonisok ellattak élelemmel, fa és emberanyaggal a torpéket, igy a koldnia egészen gyorsan par
évtized alatt berendezkedett. A csaldd meglepetésére a torpék gazdag érctelléreket taldltak a
hegyekben, igy megkezd6dott a banyak kiépitése és az onnan kikerult ércek felhaszndlasa
(legf6képpen vas, 6lom, és kevés ezistot talaltak). A csaldd emiatt az utolsé harom-négy emberdélté
alatt rendkiviil meggazdagodott és sok h(ibéres foldjével csatlakozott hozza, valamint a varos
fétandcsdba is bejutott.

A Tyr-Tyralla hdzzal felkapaszkodasuk éta ellentétek fesziilnek kozottik, mivel egyrészt kyr vér
nem igazan taldlhatd bennik, masrészt pedig rossz szemmel nézik az “djnemesség” feltorekvését,
akik ujszer( gondolkozdasukkal felboritjak a rendet.

A Zhaun csalad, mivel 6k szeretnek a harmadik nevetd fél maradni, nem igazan szdl bele a masik
kett6 csatarozasaba, inkdbb a hattérbdl hol itt, hol ott szl bele, hogy gyengitse mindkét oldalt.

Legnagyobb és legloydlisabb hlibéresiik a Vargus csalad, akik egyszer( kovacsokbol lettek
nemessé. Janna Argonis, a csalad nagyasszonya egy zauder, igy a csalad aktivan ostromol.

Modul kezdete

A csapat a Kék Bankhazban kezdi a jatékot. A JK-k I1atjak, halljak, hogy a varosi 6rség, az Ork
Gdrda, a nagy csaladok seregei, s6t még az Alkimistak csapatai is masiroznak a Latok erédje felé. Ha
megkérdeznek egy jardkel6t, akkor elmondja nekik, hogy elraboltak egy nemest, és mennek eltérélni
a laték rendjét. Megtudhatjak tovabba, hogy lildoznek még néhdny cinkost is, akik segitettek a
rendnek. A cinkosok szdma éppen megegyezik a csapat |étszamadval, és ha mindenki jelen van a
beszélgetésen, akkor a varosi furcsan mereszti rdjuk a szemét, de nem szél semmit. Ha ez
megtortént, és hagyjak elmenni, akkor értesiteni fogja a vdaros6rséget, akik az Ork Garda egy
csapatat kildi rajuk, és egy 6ran belil érkeznek. ha addigra lelépnek, akkor a szaguk alapjan kovetik
Gket, amit nehéz leplezni, de nem lehetetlen, dm mindenképpen a jatékosok sajat otlete kell hozza.
Ha nem leplezik magukat, akkor, ha 0sszesen elt6ltottek két érat ugy, hogy nem haladtak, a Garda
utoléri 6ket (lasd: Gardatamadas). Ha mashol ismerik fel 6ket, az is hasonld kdvetkezményekkel jar.
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Annak az esélye, hogy felismerik G6ket, alapesetben 10%, amire féléranként, vagy forgalmasabb
helyre (fogadd, piac) vald belépéskor kell dobni. Ezt mddositja az alabbi tablazat.

minden extra ember a csapat létszdmdnak felén | +5%

tul

minden ember a csapat |étszamanak fele alatt -5%
harc +15%
latvanyos varazslas +10%
beszélgetés valakivel semleges témaban +5%

beszélgetés valakivel a rendhdzrél, ostromrdl, | +10%
hasonlékrol

nem ember faju karakter +10%
elf karakter +20%
alcazas/alruha AF -20%
alcazas/alruha MF nem kell dobni

Sikeres lopdzas és rejt6zést dobd karaktereket ugy kell kezelni, mintha nem lennének ott, igy ha
mindenki megdobta, akkor nem kell dobni.

Gdardatamadas
Az Ork Garda csapata, ha utoléri 6ket, megprobalja korbevenni a csapatukat. Ha ez sikerdl,

akkor minden iranybdl egyszerre rontanak rajuk, rohamban tdmadva, és céljuk az ellenség
elpusztitasa, egyetlen tulélé elfogdsa. 50%-os lopdzdssal rendelkeznek, egyszer kell dobni rd. A
karakterek dobhatnak hallasra (ork, udvari ork esetén szaglasra) érzékelés probat az orkok lopdzas
probajanak sikerétdl fliggéen: 0-9-cel volt meg, akkor siman, 10-19-cel dobtak meg, akkor -1-gyel, 1-
10-zel rontottdk el, akkor +1-gyel, és igy tovabb. Akinek meglett a préba, annak van ideje fegyvert
rantani, akinek nem, az fegyvertelenil, esetleg, gy ahogy éppen tartézkodott, ugy védekezhet. Ha
az orkok ugy érik be G6ket, hogy csapdat allithatnak (példaul a csapat bemegy valahova, aminek csak
egy kijarata van, akkor a kijarat el6tt ezt megtehetik), akkor az elGkésziiletek miatt +20%-kal
dobhatnak a lop6zasra (rejt6zésre).

A csapatuk annyi f6bdl all, mint a JK-k csapata, és velik van a kapitany is, aki azt fogja tamadni,
akinél a sisakja van. Extrém er6s csapat esetén lehet névelni a tdmaddk szamat.

Cél

A karaktereknek valahogy be kell vinnilik a szextanst, az er6dbe, mivel a Worlaxnak, Tras Gar-
nak sziiksége van ra.

Lehetdségek:
. Foldalatti barlangrendszer
° Seregen at
° Hegymdszas

Természetesen elképzelheté mas lehetGség is, amire a jatékosok gondolni fognak (rossz
szokasuk :D), ilyenkor ésszer(ien kell eljarni.
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7 4 7” -
Latok Erodje
A Laték rendjének erédje egy szirt szélére éplilt igy egyetlen felfelé vezet6 ut van, ami kdnnyen
jarhatd, a sereg ezen az uton vonul fel, hogy ostrom ala vegye az er6dot.

Ha égi szekérrel akarnak bejutni a JK-k, akkor a KM-nek fel kell hivni a figyelmet arra, hogy
ostromléknak nézik 6ket jé eséllyel és szanaszéjjel lesznek |6ve, de a tdmadé fél is tamadhatja Gket.

Teleportalni nem tudnak az er6dbe, mivel magikus védm/ivek.

Események, amig a JK-k be akarnak jutni

A sereg az er6d ald vonul, letdboroznak, elzarjak az utat, varjak az erGsitést. Ezek utdn az
ostromlé sereghdl a hdarom nemei csalad képviselGi, és a Latok képviselGi taldlkoznak és targyalnak,
fél-egy Orat. A targyalas sikertelen, ezutdan mindenki visszamegy a sajat tabordba. A targyalason a
rendhdz nagymestere, az asztralmagus, illetve a harom nagy nemesi haz képvisel6i vannak jelen.

Foldalatti rendszer

Ha a fold alatt mennek, akkor a mar korabban jart barlangokkal kezd6d6en, az djonnan megnyilt
jaratba kell bemennilik, ami bevezet az Anyr sirjdba, majd onnan atjuthatnak a szobaba, ahol Tras
Gar varakozik rajuk.

A barlangokban, Alkimistdk emberei kutatnak olyan jarat utdn, ami bevezet az erddbe. Ez a
csapat egy BM-bél, 2 szamszerijas tolvajbdl, 4 harcosbdl, illetve annak a frakciénak az egyik
emberébdl all, akitél a Zaudert elraboltak: Alkimistak esetében Arlat la Cayrun, Argonisok esetében
Garrus Argonis, mig a Tyr-Tyralldknal Dael Tyr-Tyralla. A csapat tolvajai, ha sikeresen megdobjak a
60%-0s lopdzas/rejtézkodésiket, akkor lesbél tdmadhatnak majd meglepetésszer(ien. A csapatnal
van egy horddnyi puskapor is egy talicskdban (el6bb sikeres érzékelés-préba -2-vel, majd sikeres
intelligencia-préba (-2-vel), hogy felismerik-e. Csak akkor dobhatnak, ha visszatéré a csapat, mivel
akkor az els6 modulban taldlkozhattak mar puskaporral, illetve, ha van a karakternek alkimidja
legalabb alapfokon). Ez meggyullad minden 10-nél nagyobb t{z alapd tdmadastél, ami nem egy
célpontu, illetve, ha vesztésre all a csapat, akkor a BM, illetve a frakcidé embere faklydval
berobbantja. Ez esetben minden karakternek gyorsasag-probat (-2-vel), vagy ugras prébat (-20%) kell
tennie, kilonben raszakad a barlang egy része 8k6-ot sebezve, és a tobbieknek ki kell asni. Ekkor
50%-ban utjukat alja az omlas, azaz valahogy ki kell dsni a jaratot. Ez 10 emberdrat vesz igénybe
alapesetben.

Barlangok+jarat felépitése mellékelt térképen.

Seregen at

Ha a seregen at akarnak menni, akkor valamilyen médon alcazniuk kell magukat, mivel az 6rok
egy része, illetve a csaladi seregek és az Ork Garda tagjai is |athattak korozési képeket, bar nem
sokan. 50%-os alapesély van arra, hogy lebuknak a seregben vald atkeléskor. Ezt befolyasolja, a
fentebb emlitett tablazat. Fontos megjegyezni, hogy a seregben vardzstuddék is vannak, igy a
lathatatlanul kozleked6 karaktereket is kiszurhatjak, ennek megitélése a KM feladata.

Az er6dbe a targyalds alatt, végén be tudnak jutni, vagy ha oda tudnak osonni a kapuhoz, akkor
a targyalds el6tt vagy utan is.
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Hegymaszas

A hegyoldalon maszdévasakkal, kotelekkel fel tudnak maszni am a sziklafal elég sima, igy -10%
van a maszas képzettségre. Ezen felll az eréd falait runak védik, amik emeli eré kisugdrzé ranak. A
masz6 karakterek dobhatnak érzékelés probat, hogy kiszurjak-e a runakat (ha eleve keresik, akkor +2
jar a probara), vagy csapdakeresést -30%-kal (mddositd nélkil, ha keresik). Ezek kikeriilése lassitja a
haladast, igy a teljes maszdshoz 4 sikeres préba kell. Amennyiben nem tudnak, vagy nem vesznek
tudomast a rundkrél, dgy csak 2 sikeres mdszas préba kell, viszont minden préba esetén 50% esély
van csapdara karakterenként. Egy csapda aktivalasa 3k6 sebzést jelent, és egy azonnali Ujabb
maszas-probat -40%-kal ennek elvétése esetén a karakter a mélybe zuhan, és 12k6 sebzést szenved.
Sikeres esés probaval a sebzés felezd6dik, ahogyan igyekszik csiszassa lassitani a zuhandsat. A
zuhanasra vonatkozé szabalyok érvényesek: All6képesség feletti sebzés EP-bSl megy, fémvértek
MGT-je extra FP sebzést jelent. Amennyiben a karakterek 6ssze vannak kotve, vagy valamilyen
madon rogzitve vannak, ugy egyéb esetek is elképzelhetSk (pl.: er6prdba, stb..) a zuhanas
megel&zésére.

Az erodben

Amikor bejutnak, akkor el kell mennitk a régi Nagymester szobajdba, ami annak a jaratnak a
végén van, mi a kut felénél a falban kezdédik. (itt harcoltak a masodik mese elején az Arnyakkal).

Amikor odaérnek Tras Gar-hoz, akkor 6 elmondja nekik, hogy egy fontos szertardst kell
végrehajtania amihez nyugalomra van sziiksége, és meg kell védenilk, amig el nem készil vele, de
el6tte az elkdvetkezend6 veszedelmekhez segitségképpen, adna nekik egy ajandékot. Ezt mindenki
elfogadhatja, vagy elutasithatja, de el6zetesen csak annyit mond, hogy egy végleges varazslatot akar
rajuk mondani. Aki beleegyezik, az valaszthat harom opcié kozil. Tras-Gar idejében a
legkiemelked6bb emberek kaptdk ezeket a jutalmakat, és harom fajta vardzs volt: egy a
harcosoknak, egy a varazsldknak és egy az lgynokoknek. Ezek kozll valaszthatnak, de a pontos
hatast nem tudja elmondani, mivel a vardzslat kdoszmagia, igy kiszamithatatlan, viszont
semmiképpen sem veszélyes. A tipus kivalasztasa utan, mindenki dob k10-zel, és az eredménytdl
fligg6en kap egy magikus képességet.

Harcosoknak:

1. acélbdr: 4 SFE a puszta bdre, tliz, fagy, sav ellen -2E, villdm max-ot sebez, ha nincs vastag

ruhdval fedve.

2. trollvér: koronként 1 fp regenerdlédik, percenként egy ép. vérébdl alkimia MF-kal gydgyital
készithetd: 1ép-vél 1 ép-nyi, vagy 5 fp-nyi. Ezek az italok max. 1 napig térolhatdk, mérgek,
betegségek hatdideje 2 kategdriaval csdkken, akar teljesen immunis is lehet. halalos mérgek
ellen csak +4 ellenallas.
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3. szellemkard: képes egy altala valasztott (képesség megkapdsakor a kedvence) fegyver szetet
(max. két fegyver, vagy fegyver+pajzs) materializalni a kezében. Erre barmikor képes, egy
szegmens alatt. Ez nem torhetd, nem lefegyverezhet6, mdgikusnak szamit, harcértéke
mintha 93mp-os runafegyver lenne. Célzéfegyverek esetén nem kell bele 16vedék, anélkdil
mkodik, dobdfegyverek esetében minden eldobas utdn Ujra anyagiasithatja. A fegyvert
nem fontos a kezében fogni, elég ha latja a helyet, ahol harcol vele, ilyenkor viszont
maximum védekez8 harcot végezhet (+20 VE). Sebzéséhez hozzaadhatja az erébdénuszat, ha
fogja, tavolrdl pedig az akaratereje szamit az erejének.

4. normal fegyver-immunitas: nem magikus fegyverek és sebzések ellen 10 SFE. llyen az esés,
legdzolds, stb.

5. magiatagadas: minden vardzslat 2E-t veszit erejébdl. Sikeres akarater6 probaval atengedheti
(jol ismert magia/varazsld +2 bonuszt adhat)

6. gyorsitds: TSZ korre, ordnként egyszer kap +10 gyorsasagot, koronként kétszerannyi
tdmadast, +20 minden harcértékre, ha figyel ra, akkor a slanekhez hasonlé |6fegyver VE-t.

7. Fajdalomkivetités: a karakter altal elszenvedett fp veszteség felezddik, viszont egy altala
kiszemelt és latott célpont (nem fontos ilyet vdlasztani) az eredeti fp sebzést megkapja (csak
FP-t sebezhet). Asztrdlis ME tehet6 30+fp sebzés E ellen.

8. Hési aura: 20m-es korzetében minden szovetséges +5 harcértéket, +2 batorsagot és +5 AME,
MME-t kap. Barki, aki beszél a karakterrel érzi, hogy valami megmagyarazhatatlan pozitiv
aura veszi koril. Toébb ilyen aura nem adddik 6ssze.

9. Vardazslat-abszorpcio: lasd a varazslonal.

10.Harci affinitds: a karakter minden fegyverrel MF-on képes harcolni, emellett barmelyik
ellenfelérél képes egy kor alatt megmondani a harcértékeit, atlatja az Osszes ellene
felhozott taktikdt. Azokkal a fegyverekkel, amikkel eleve MF-on bant, 10-zel csokken a
tuliités kiiszobe.

Ugynoknek

1. képes lathatatlannd (3E) valni TSZ korre, dranként egyszer. Magikus targyai is!

2. tokéletes sotétben latds, 10E elemi s6tét 20 m sugaru korben éranként egyszer TSZ korig. 5E-
ig latja a lathatatlant, és atlat az illuzidkon.

3. teleportalni tud 10m-ig, ahova lat, dranként egyszer, max. testsulynyi felszereléssel (akar
magikusis lehet).

4. magiatagadas: minden vardzslat 2E-t veszit erejébdl. sikeres akarater6 prébdval atengedheti
(jol ismert magia/varazsld bonuszt adhat)

5. gyorsitds: TSZ korre, ordnként egyszer kap +10 gyorsasagot, koronként kétszerannyi
tdmaddst, +20 minden harcértékre, ha figyel ra, akkor a slanekhez hasonlé 16fegyver VE-t.

6. alakvaltas: képes a sajat testét mas humanoid formara alakitani. Specialis képességeket nem
képes masolni, csak kinézetet. Képes a hangjat is valtoztatni, ha hallotta az illet6t beszélni.
Oranként egyszer alakulhat at, vissza akdrmikor, ajulasnal, halalndl visszaalakul.

7. Nyelvismeret: a karakter minden nyelvet megért, és beszélni is képes azt, a nem magikus
irdsokat el is tudja olvasni.

8. Megszallas: a karakter képes 40E er6sségben megszallni valakit. llyenkor annak testét
mozgathatja, de semmilyen tudasaval nem lesz tisztaban. Ez ellen AME és MME is tehet6.
Latnia kell a célpontot. Oranként egyszer TSZ szamu korre mikodik.

9. Képességmasolas: a karakter barmelyik tarsanak képességét lemasolhatja, ha megérinti 6t. A

képesség a kontaktusig, vagy utdna 5 percig marad meg.
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10.

Varazslat-abszorpcié: lasd varazslénal.

Varazslénak

1.

10.

mana-elnyelés: minden ra hatd vardzslat hatdideje felez6dik, 6 megkapja a manakéltség
felét. Akarater6 prébaval kapcsolhatd, max mana f6lé nem mehet, ha mar maxon van, akkor
csak egy korrel csokkenti az id6tartamot, minimum 1sec-re.

légiesség: 3. fokon légiessé valhat max. testsulynyi felszereléssel (lehet magikus), éranként
egyszer TSZ korig.

kdoszmagia: minden varazslata E-nként 1 manaval olcsébb, minimum 1/E.

gondolati vardzs: minden varazslata egy korrel gyorsabban létrejon. egy kor, vagy annal
rovidebb eredeti varazslasi idejli varazslatok egy sec-esek lesznek.

szellemjards: képes elhagyni a testét, és csak a szellemével mozogni. ilyenkor érzékeli a
valésagot, atmehet nem mdgikus anyagokon, sebessége az akaraterejének 10-szerese lesz
koronként. Lélekt6l védé, vagy bebortonzé vardzskorok ellen akarater6-préobat kell dobjon E
minusszal. Sikeres AKE vagy Asztrdl probdval a mental vagy asztralsikot is megpillanthatja,
de értelmezni csak mads képzettséggel tudja. llyenkor lathatatlan az els6dleges anyagi sikon,
és a testébe kell, hogy visszaérkezzen.

normal fegyver-immunitds: nem magikus fegyverek és sebzések ellen 10 SFE. llyen az esés,
legazolas, stb.

Vardzslat-abszorbcidé: maximum Tsz E-ji vardzslatot képes elnyelni, és azt akdarmikor
kisugarozni, mintha 6 maga varazsolta volna el. Oranként egyszer képes az elnyelésre, és
csak akkor, ha nincs elnyelve masik. Ajulaskor, haldlkor véletlenszerl célpontra kitér a
vardzslat. Akarater6 préba kell a kikapcsoldasdhoz, hogy ne nyeljen el varazslatot, ha éppen
tudna.

Varazslat-tikor: maximum aktudlis Tsz E-j(i varazslatot képes visszakildeni a |étrehozdjara,
viszont a varazslat E-jét fp-ben elvesziti. Ez a sebzés nem Mehet 4t EP-be. Akaraterd préba
kell a kikapcsolasahoz.

Jové6latds: a karakter naponta egyszer semlegessé teheti egy kor torténéseit, és a
megtapasztalt informacidk birtokdban cselekedhet. Ha a karakter meghalna, és a képesség
még aktiv, akkor azonnal asztral prébat kell tennie -5 mddositéval, aminek elvétése esetén
maradanddan veszit 2-t az asztral képességébdl, ahogy megtapasztalja sajat haldlat, viszont
a képesség a prébatol flggetlenil magatdl miikodésbe 1ép. Harcban automatikusan ové a
kezdeményezés, harcértékeire +30-at kap, szdzalékos prdobaira szintén. Figyelmeztetheti
tarsait dogokra, ami egy rovid kidltasba belefér, igy 6k is megkaphatjdk a bdonuszok felét
(maximum egy tarsa). Minden, amit nem valtoztat meg, ugyanugy zajlik le!

Elettelen anyag mozgatasa: a karakter képes mozgatni nagyjabdl egy embernyi anyagot, ami
az 1-2. Anyagcsoportba tartozik, mintha abba egy értelemmel nem bird, de egyszer(
parancsok kovetésére alkalmas lélekcsira keriilne (valdjaban az 6 lelkének egy darabkaja).
Harcban a lények gélemként kezelhet6ek, anyaguknak megfelel6en mdédosulnak az Gket ért
sebzések. A képesség aktivalasa 2 kor, ha elpusztulnak a lények, ujra kell teremteni Gket. A
mozgatott targyak nem lehetnek nagyobb targyak részei: nem lehet példaul egy haz egy
kovét mozgatni, de lehet egy egész teljesvértet. Nem lehetnek személyes aura részei sem,
csak a képességet alkalmazé karakteréé.
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Golemek harcértéke

alap fa fém
KE: 35 +10
TE: 75 +10
VE: 90 +10
Sp: k10 -2/k
EP: 12 *0.5 +20
T/k: 2

Az alapértékek a k&, vagy hasonlé anyagra vonatkoznak. Az 6ket ért sebzéseket az ET-ben
taldlhato sérilési tablazat alapjan kell mddositani az anyaguknak megfelelGen.

A vardazslat utan a magus nagyvonalakban elmondja, kire milyen hatdssal volt a magia, illetve
100 manas firkészéssel is meg lehet allapitani. A magia alapbdl 1E-vel leplezett, igy kiilon keresés
nélkiil nem vehet6 észre.

Feladat

A jatékosoknak ekkor, biztositani kell, hogy a magus még egy darabig nyugodtan
varazsolhasson, viszont megkezd6dik az ostrom, igy segiteni kellene az eréd védelmében. A
kovetkezé lehetbségeik vannak:

Védik a bejaratot

Védik a foldalatti jaratot

Mindkett6t.

e (Csak a szobat, ahol a vardzslé dolgozik.

Ha jo kapcsolatot apolnak a lovagrenddel, akkor esetlegesen nem akarjak veszni hagyni 6ket, igy
a falakra mehetnek. A foldalatti jaratra logikusan gondolhatnak, hiszen 6k ott jottek be, vagy csak a
szoba el6tt dllnak 6rt, ami hadvezetésben legaldbb af-on jaratos karakternek is mar rossz 6tlet: nincs
hova visszavonulni.

Rend tagjai

A rend lovagjai (25 lovag, paplovag vagy harcos) a falak védelmét latjak el, mig a magiszter a
runaszobaban prébalkozik erdsiteni az er6d védelmét. A nem rendtagok koézil csupan egy maroknyi
ember tartézkodik az er6dben: néhany parasztember, akik élelmet hoztak a féldekrdl, illetve egy
Oreg bard, akirél a karakterek nem tudnak.

Ostrom menete

A tdmaddk hdrom frontrol igyekeznek tamadni: egyrészt az alkimistak ligyndkei megprobalnak
feljutni a fajakon maszovassal, kotelekkel, de a riunak miatt nem jarnak sikerrel.

Masrészt a foldalatti barlangrendszerben igyekeznek bejutni, ami azért veszélyes, mert
kozvetlendl a ritudlét végzé magushoz juthatnak. Harmadrészt pedig a Gnémok és alkimistak altal
Osszeszerelt pancélozott faltéré kossal igyekeznek beszakitani a f6kaput, majd onnan a belsé eréd
felé tdmadni. Ha a karakterek nem tesznek semmit, a kdvetkez6 zajlik le:
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e Ostrom indulasa

e 10. Perc: attorik a f6kaput, bejutnak az udvarba

e 25, Perc: bejutnak a belsé erédbe, ott folyik a harc a folyosdkon

e 45, Perc: meghal a magiszter, a magikus védelem 6sszeomlik

e 50. Perc: természeti mdgiaval megzavarjak a ritudlét, igy id6 el6tt fejezi be, ldsd Megzavart
ritudlé

e 40. Perc: bejutnak a kazamatdkon at, a magus lzen nekik, hogy segitség kell

e 45, Perc: a kazamatakon at érkez6k megzavarjak a ritudlét, [ldsd Megzavart ritualé

A karaktereknek a két tdmadasi hullamot kell késleltetni, mindkett6t legaldbb 30 perccel, igy a
végleges eredmény kiszamitdsakor a kisebbik késleltetést szamoljuk. Fontos, hogy 6k ezekrdl az
id6krél nem tudnak, ez csak a meséléknek iranymutatas, vellk azt kell éreztetni, hogy 6k egy varat
védenek.

Bejarat védelme

e A kapu lezdrhatd egy magikus pecséttel, aminek a nyomai felfedezhet6ek a kapu vasalasan,
ott ahol a két szarny oOsszeér. Barmilyen mdgiahasznald fel tudja tolteni egy sikeres
Intelligencia prdba utan. Ennek az aktivalasa 10 percet jelent.

o Az erbdben Iév6 szalmabdl, gydgynovényekbdl és az egyik pincében tarolt olajbdl, katranybdl
langold akadalyt készithetnek, vagy nagy golydkat készithetnek, amiket begurithatnak az
ellenségbe. Ez tovabbi 10 perc késleltetést jelent.

e Barmilyen teriletre haté magia, ami megzavarja az ostrom menetét k3 perc késleltetést
jelent.

e Minden egyes megoélt, vagy harcképtelenné tett tdmado egy-egy percet jelent.

e Csapdadllitas AF-kal elkészitett csapddk 3, MF-kal 6 perc késést jelentenek, karakterenként.

e Természeti (viharok, foldrengés, stb) magia ellen véd az eréd, igy azok hatastalanok.

Jarat védelme

o Ha beomlasztjak a jaratot, azzal lezarjdk ezt az utat, viszont 50%-ban megzavarjak a ritudlét.
Erre varazshasznalé, vagy épitészetben jaratos karakter gondolhat sikeres intelligecia préoba
utan (illetve, ha kulon rakérdez).

e A jaratokban taldlhato 3 szobor, és egy torott (6rzék), a 3 jé allapotut életre lehet kelteni, ha
megvizsgaljak Sket, és ndluk van az anyr nyakéke, és van rinamagiajuk legalabb AF-on. Ezzel
nyernek 10 percet.

e (Csapdakereséssel talalhatnak egy régi csapdarendszert, amit aktivalni lehet (intelligencia-
proba, vagy csapdaallitas szakértelem), ezzel nyernek 10 percet.

e Titkosajtd kereséssel talalhatnak egy szerkezetet, ami egy racsot enged a folyosdra,
eltorlaszolva azt, ezzel nyernek 10 percet.

e Barmilyen terlletre hatd magia, ami megzavarja az ostrom menetét k6 perc késleltetést
jelent.

e Minden egyes megoélt, vagy harcképtelenné tett tdmadd egy-egy percet jelent.

e (Csapdaallitas AF-kal elkészitett csapdak 4, MF-kal 8 perc késést jelentenek, karakterenként.

o Egyéb barikddot épithetnek, ami az 6tlettél fiiggben 5-10 percet jelenthet.
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Szoba védelme

A szoba el6tt mar sokkal kevesebb lehet8ségiik van, nincs sok hely visszavonulni, csapddzni,
satobbi.

e Barmilyen terlletre hatd magia, ami megzavarja a tdmaddkat k3 perc késleltetést jelent.
e Minden egyes megoélt, vagy harcképtelenné tett tdmadd egy-egy percet jelent.
e (Csapdaallitas AF-kal elkészitett csapdak 2, MF-kal 4 perc késést jelentenek, karakterenként.

Ha a JK-k valamilyen mddon biztositottak, hogy egy fél drat legaldbb feltartsak az ellenséget),
Tras Gar magdhoz hivja a JK-kat, és elmondja, hogy egy id6kaput fog megnyitni, arra az id6pontra,
amikor a zauderek Iétrehozzdk a Legendakat. Minden JK-nak ad egy nyakéket, ami ara szolgal, hogy
beléphessenek az id6kapuba most, valamint a visszaluthoz is szlikség lesz ra. A JK-k feladata, az
esetleg felmeril6 problémak kezelése lesz, de fontos hogy keriiljék a vérengzést, mivel ez id6torést
okozhat, és igy magukat is kitorolhetik az id6bél.

Ha nem sikerilt legaldbb 30 perc késést okozni mindkét fronton, akkor a megzavart ritudlé
kovetkezik be, persze a csapat Otletességét lehet dijazni, igy egy-két perces engedmények tehetdk.

Megzavart ritualé
A magus bar befejezi a vardzslatot, nincs ideje a nyakékeket 6sszehangolni, igy a jatékosok csak

innen, az érkezésik helyérdl juthatnak vissza a sajat idejikbe.

Opcionalis esemény — Zauder bejutasa
Ha a csapat tul gyorsan haladna, azaz tobb mint 4 6rajuk van még hatra, akkor lehet bemesélni

ezt az eseményt. A csapat valamelyik tagja azt latja, hogy a rend nagymestere elindul az ostrom
kozepén a kuat felé, majd beleveti magat. Ha elGtte beszéltek az er6dben rekedt emberekkel, akkor
kiderdl, hogy van itt egy oreg bard, aki atutazéban volt errefelé. Ha nagyon erdskédnek, vagy jo
benyomast keltenek, elmondhatja, hogy legendakat gy(ijt, és valami igen érdekesre lelt, amit még
nem ért teljesen. Ha valahogy atkutatjdk a csomagjat, megtaldljdk nala a napldjat, amiben a két
hangulatkelt6 iromany van, és ekkor mar bevallja, hogy tud a legendardl, és hogy nekik akar segiteni,
de egyébként nem akarja felfedni magat.

Egy hebegb-habogd paraszt, aki szintén az erédben volt, 6 rohan oda hozzajuk, és mondja el,
hogy szemtanuja volt, amint az 6reg utazd egy oszlop mogott elrejtézve egyszer csak felszereléssel,
mindennel egyiitt atalakult a rend nagymesterévé, majd kiment a kuthoz, és belevetette magat. A
bardot sehol nem talaljak, de sejthetik, hogy egy Zauder volt, aki a ritualé felé tart.

Utol kell érjék, és meg kell allitaniuk, miel6tt elérné a magus szobajat.
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Vissza a multba

A vardzslé a kaoszkorba (VI. kor) viszi vissza Gket. Azonban egy ryeki démonlovas csapat
felfigyelt az id6utazds keltette zavarra, amit a manahdléban okoztak, és elindultak feléjiik, hogy
kivizsgaljak az ligyet. Amint a csapat a jatékosok megérkezésének helyére érkezik, megprobaljak
kitalalni, hogy merre tarthatott a forras. Emiatt megérzik a zauderek ritudléjat, és odamennek, hogy
felderitsék.

A jatékosok célja, hogy feltartdztassak, vagy eltereljék 6ket, mivel ha odaérnek, akkor azzal
megvaltozik a torténelem, ami id6éparadoxonhoz vezet, ami miatt az id6utazék (jatékosok és Tras-
Ghar) létezése semmissé lesz, azaz senki sem fogja tudni megakadalyozni a katasztréfat.

Alapjaraton a csapat nem torédik a kalandozdkkal, elmennek mellettiik, ha nem hivjak fel
magukra a figyelmet. Semlegesek a démonlovas szdmdra, 6t a nagy erej magikus zavar érdekli.

Helyszin

A helyszin megegyezik napjaink helyszinével, azonban a vdros még nem létezik, csak egy kisebb
telepuilés van a helyén, aminek a sajat idejiikben mar nyoma sem maradt. A hegyek kozott vannak,
egy sziklafalon nyilt meg az id6kapu, ha nincs nyakékiik, akkor ezen a falon tudnak majd visszamenni
a jelenbe, de vigyazni kell, mert ha 6k itt vannak, mas is beléphet veliik. Az er6d sem létezik még, igy
a taj kicsit olyan, mint Watus kornyéke érintetlendl, ahogyan a természet megformalta, leszamitva az
aprobb telepiilést, és az atmend K-NY irdnyu kereskedd utat. Ami feltling lehet, hogy ahol a jelenben
a temet6domb 4all, ott most egy éjfekete, sima henger alaku torony taldlhatd, és ha madgiat
érzékelnek, akkor a torony felGl egyértelmien sugarzik. A varoson tulrél érkezik a démonlovas
csapata, és ellenkez6 irdnyban van a zauder ritudlé, éppen az éjfekete torony irdnyaban.

Kezdeti tajékoztato

Tras-Ghar nem fog sokaig beszélni, ugyanis siet.

A jatékosoknak elmondja mindenképp, hogy a démonlovas csapatot fel kell tartdztatni, de
lehetéleg nem megdlni, mivel az idéparadoxonokhoz vezet. Onnan fogjak tudni, hogy sikerrel jartak,
hogy visszakeriilnek a jeleniikbe (illetve, ha a nyakékeket nem kaptak meg a megzavart ritualé miatt,
akkor a magus fog lizenni nekik, és vissza kell jutniuk a kiinduld helyre, ahonnan visszakeriilnek a
jelenbe). Messzirdl latszik egy varos, annak az irdnyabdl érkezik a csapat, és azt 3 éra mulva érik el.
Nem tanacsos szemtGl szemben megkiizdeni veliik, mert nagysagrendekkel erésebbek. Ha nem
zavartak meg a ritudlét a varban, akkor ad a jatékosoknak 1-1 nyakéket, amit magukon kell tartaniuk.
Ha sikerrel jarnak, rogton visszatérhetnek a sajat korukba, onnan, ahol épp dllnak, de ha
megzavartak, akkor az eredeti érkezés helyére kell visszamenniiik, és , belépni a sziklafalba”. Mivel a
multban vannak, nem tehetnek semmi olyat, amivel Iényegesen mddositjdk a jelent. Ha mégis
sikertilne, megjelenik egy id66r és kitorli a létezésiiket. Azt is elmondja, hogy a Démonlovas
valdszinlleg nem tudja pontosan mit keres, csak azt érezte, hogy valami nagyon erés magia volt itt,
és azt vizsgalja. Ha mast nem talal, akkor meg fogja lelni a Zauder ritudlét, és akkor baj lesz.

Ha a jatékosok konkrétan rakérdezek, tovabbi informacidval is szolgdlhat. Elmondja a sajat utjat,
de nem tul részletesen. (el6sz6r az uton, majd az Osvényen) Par mondatot mondhat a
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démonlovasokrdl dltaldban, a boszorkdnymesterek vulaghar szerafistdk. A haborus helyzetrdl is
beszélhet, a terilet egyik félhez se tartozik, (itk6z6zéna volt. A zauderek magidja mindenképp
|étrejon, attdl, hogy a démonlovas csapata varatlanul megzavarja a ritudlé végét, nem tesznek kart
benne. Viszont akkor Tras-Ghar nem tudja mddositani. Felsorolhat néhany példat arra, hogy az id66r
mikor jelenik meg, és dvva inti a karaktereket attél, hogy a jovét elaruljak akarkinek.

Ryeki démonlovas és csapata

Oket kell feltartéztatni, elterelni, vagy éppen harcképtelenné tenni, ami igen nehézkes a
megolésiik nélkil. Minthogy az id6 korrigdlja kicsit magat, ha a Démonlovas életben marad, akkor az
nem vezet id6paradoxonhoz, mivel csak 6 van kell6 nagy befolydssal a torténelem alakuldsara. A
csapat a démonlovasbdl, 3 boszorkdanymesterébdl, egy fejvaddszabdl, illetve kéttucat katonajabadl all.
a lovast és a BM-eket leszamitva mindenki gyalogos.

Démonlovas

Tehetséges kdzépkoru szerafista. Nem motivdlja a politikai hatalom, prébal tdvol maradni az
udvari intrikdktél, éppen ezért elészeretettel jar6roz a hatarterileteken. Ryek sorsat szivén viseli, ha
a hazdjardl van sz0, lehetéleg racionalisan mérlegel. A terepen érzi igazdn elemében magat, féleg
hogyha nyomon van. FelelGsségteljes és kotott beosztasa ellenére kalandozékat megszégyenité
maddon vonzza az adrenalin, a kihivas, tarsai kozott heves vérmérsékletérél, devians viselkedésérél
hiresilt el. Ha egyértelm( er6 folényben van, akkor a katondira bizza a piszkos munkat, alapjaban
véve csak a kihivasokban leli 6romét. Katonaira pusztan eszkozként tekint, a csapatdban lévé
boszorkanymesterek sem érdeklik tulsagosan, de szérakoztatja, ahogyan prébaljdk 6t meggydzni a
masik kardra sajat kicsinyes céljaik érdekében. Hogy ez a jaték folytatédjon, fenntartja a latszatat a
tanacsaik megfogaddasanak.

Amennyiben a jatékosoknak sikeril felkeltenilik az érdeklGdését, készséggel meghallgatja a
torténetet, bar cseppet sem biztos, hogy komolyabb hitelt is ad a szavaiknak. Ha tulrészleteznek
valamit, az untatja, ha tilmagyardznak valamit, az felidegesiti. Szérakoztatja a hiteles, jol eljatszott
el6adasmad, és ha izgalmas torténetet hall (ett6l nem ad sokkal tébb hitelt a jatékosoknak, de
kevésbé szivesen 6li meg Gket). Ha a jatékosok valami kézzelfoghatd targyi bizonyitékkal is
aldtdmasztjdk a mondanddjukat, azt kellS sullyal mérlegeli, de nagyobb hangsulyt fektet a jatékosok
nonverbalis jeleire, mikdzben elSadjak szandékukat. Mivel nyomon van, eleinte kell6képpen fog
érdeklédni, és megprdobalja minél gyorsabban kideriteni, hogy mennyi koziik van a mana halé
megsériléséhez. Tehet fel keresztkérdéseket, de ez mar jo jel, ugyanis ezeket csak akkor teszi fel, ha
mar komolyan latba veti a hallottakat. Nem csak azt figyeli, aki hozza besziil, a party minden
résztvevéjét felméri, ha valaki nem allja sotét tekintetét, azt a gyengeség jelei kozé sorolja.
Amennyiben valaki tulsagosan kirivé az felkeltheti a figyelmét. Ha tiszteletlenek vele, azt megtorolja.
Ha itk6zet bontakozna ki, felméri a jatékosok affinitasait, els6 korben nem tamad, ha a jatékosokrél
kiderul, hogy eréfolényben vannak a kozkatondk és a boszorkdnymesterek ellen, beavatkozik.

Kils6 megjelenést tekintve kdzépmagas, csapzott sotét hajatdl arca nem nagyon latszik, de
fekete szemei kivilaglanak ridegségiikkel, és atlatnak a legbatrabbakon is. Finom, madgikus
pancélzatat sotét kopeny fedi, és szinte tapintani lehet korll6tte a magiat és hatalmat.

Lova majdnem masfélszer akkora, mint atlagos magassagu tarsai, és lényegesen szélesebb is
azoknal. Az izmoktdl dagadé allaton teljes fegyverzet van, melybél el6tiiremkednek furcsa agyarai,

melyek kozil a veszett allatokhoz hasonlds mérges nyal csorog a foldre. A t6bbi allat, és az emberek
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tobbsége sem képes tartdsan a démonlovas kdzelében maradni, azonban ezt az elfajzott j6szagot ez
cseppet sem zavarja. Ellendll minden méregnek, és kiilon szoktdk itatni, nehogy megmérgezze a
nyala a forrasokat.

Beszélgetés

A csapat a jatékosok vezet6jének vélt személlyel beszélnek, nem szdélhat kézbe akarki, azt nem
szivleli a démonlovas. ElGszor egy boszorkanymesterrel beszélnek, a démonlovas figyelemmel kiséri
a beszélgetést, de eleinte nem szdl bele. A tdbbi boszorkanymester hallétavolsagon belil van. A
katonak félkorben kozrefogjak a jatékosokat. (csak hatrafelé menekiilhetnek) Ha a démonlovas Ugy
dont, egy intéssel jelez nekik, és a kor zarulni kezd. Ez varhatdéan akkor kovetkezik be, ha a
démonlovas szimpatidjat kezdik elvesziteni.

A démonlovas akkor veszi at a beszélgetést, ha a jatékosokrdl pozitiv/negativ véleménye lesz.
Masik boszorkdnymester csak akkor szél kozbe, ha feltétlenil sziikségesnek érzi.

Ha a démonlovas véleménye negativ lesz réluk, elkergeti 6ket. Viszont ha tovabb eréskédnek,
megtamadijak 6ket. De ha ez a vélemény pozitiv lesz, megallapodhatnak.

A legvaldszin(ibb eset, amivel felkelthetik az érdekl6dését az az, ha a toronyra fogjadk a magikus
jelenségek eredetét, amit elég kdnnyen elhisz, mivel 6 maga is vizsgalta mar azt. Ez esetben egy
csonteskiivel rakényszeriti 6ket, hogy menjenek be a toronyba, és hozzak ki neki, ami ott taldlhaté.

Mivel ismeri az id6magiat, igy alapjaiban tisztadban van az id6utazds dolgaival, igy tudja, hogy
milyen sors var az utazokra, ha kideril réluk az id6utazas ténye. Azt is tudja, hogy 6t, nem fenyegeti
veszély, mivel a sajat idejében van, igy ezzel nem lehet megzsarolni. A beszélgetés sordn azzal lehet
elérni nala jelentésebb sikereket, ha végig fenntartjdk az érdekl6dését. Mihelyst megemlitik a
zaudereket, féktelen haragra gerjed, és nem lehet eltantoritani. Emberismeret és lélektan MF-a van,
igy a hazugsagokat 60% eséllyel kiszliri, de nem szdl egybdl, ameddig szérakoztatja a dolog, addig
hagyja folyni a beszélgetést, de fél o6ranal tovabb nem: megunja. A beszélgetés kimenetele
haromféle lehet: ha felbGszitik, akkor kivégezteti 6ket, esetleg, ha a harcban komolyabb ellenallast
mutattak, akkor még a lelkiket is elkaphatja. Ha fel sem keltik az érdekl6dését, akkor
megfélemlitéssel elzavarja Gket, ha nem mennek, akkor egyikiiket megprobalja megdini (az altala
leggyengébbnek itéltet), a tébbivel egyel6re nem foglalkozik, de ha ezutan sem mennek, akkor
felbGszitették. Ha sikerilt felkelteni az érdekl6dését, és egy hihetd, vagy jél megfogalmazott
torténettel el6allnak, akkor 6roket rendel melléjiik, és amig be nem bizonyosodik a mondandéjuk
igazsaga, addig nem engedi el 6ket. Ezen fellll, egy csonteskiit kottet veliik: egy-egy csepp vérre van
szliksége t6liik, és magatdl is, majd ezt 6sszekeverve egy démonnak ajanlja, ami utan elhangzik az
eski szovege. Ha ebbe nem mennek bele, akkor azzal felidegesitik, és gyanut fog.
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Csonteskii
A csonteskll egy igen er6s varazslat, ami egy szinte megtorhetetlen koteléket hoz létre két

szerz6d6 fél kozott. Az eskit egy nagyhatalmi démon szentesiti, aki elemészti annak a lelkét, aki
megszegi az eskiijét. Ehhez szlikség van a szerz6d6 felek vérére, igy eréssége 666E lesz, és mindkét
felet koti. A szoveg megfogalmazdsa igen fontos, mivel csak az abban lefektetett dolgokra tér ki a
varazs.
Alapesetben a kdvetkezd eskit akarja a démonlovas:

A karakterek eskiisznek, hogy nem menekilnek, nem tdmadnak a csapatra, és nem vezetik 6ket
csapdaba, és nem fejtenek ki ellenallast, és mindent megtesznek, hogy a toronyban taldlhatd
magikus targyakat elhozzdk neki, amig az eski érvényben van.

A lovas eskiszik, hogy ha kihoztak neki a dolgokat, akkor elengedi 6ket, addig pedig 6 nem
bantja a karaktereket.

Az eski addig tart, amig a lovas megbizonyosodik a feladat elvégzésérdl.

Ez utdbbi kitétel egy csapda: a lovas donti el, meddig kivanja 6ket, rdaddsul csak arra eskidott,
hogy 6 maga nem bdntja a karaktereket, igy a csapata megteheti.

Fonots, hogy ha az eskii megkottetik, akkor a karakterek egy furcsa, tulvilagi hangot hallanak a
fejikben, ami csak ennyit mond:

,Felettéb érdekes... De semmi gond, az id6 nem allhat kbzénk, barataim...”

Démonokrdl
A démonok 5 [db sugaru kornyezetében 7E Félelemaura van, ami ellen a pajzsok nem, csak a

TME és a magikus médositék védenek.
A démonok tekintete 60E erejli akaratatvitel varazslattal egyenértékd.
Egy 6ranal tovabb a kozellikben tartézkodni nem célszer(i, mert meg6riil az illeté.

20 labnyi korzetben minden varazslat 20+felhasznalt MP/5*4 % eséllyel beslil, a varazstargyak
eggyel gyengébb kategoridjunak szamitanak, dm a kaoszmagikus képességekre nincsenek hatassal.

Csak magikus fegyver, vagy elemi erG sebzi 6ket.

Démonlovas és boszorkanymesterei
Mivel 6k szerafistak is egyben, rajuk is kiilonleges szabalyok érvényesek.

A nem magikus fegyverek, és az elemi magia sebzését felezik.

95% lopdzas, rejtbzés, 2 kor alatt szarnyakat ndveszthet, amivel 150-es sebességre képes (a
démonlovas nem tud szadrnyakat ndveszteni, 6 egy Morquorral van szévetségben, igy barmikor képes
magat akt. EP E-jd t{izauraval korilvenni, tovabba teljesen immunis a tiizre)

50E-s félelemvarazs tekintetbdl.

Ezen felll a démonlovasnak van még egy trikk a tarsolydban. Magahoz kotott harom lelket,
amiket a Morquor emésztett volna el. Mindharom lélek képes arra, hogy ha a lovas meghalna, akkor
egy lélek megsemmisiil, ahogyan a démon felfalja, azonban az igy nyert energia teljesen helyreallitja
a démonlovas testét. Ez azonnal megtorténik, és hacsak nem pusztult el drasztikusan a test, még a
varazslatainak végrehajtasdban sem akasztja meg 6t. Asztralszemmel és mentalszemmel, vagy
egyéb, ezeken a sikokon érzékel6 eszkozokkel észrevehetbek, és egy legaldbb 25-0s ereji pszi
ostrommal, vagy papi asztral- illetve mentalporoly varazslattal, egyesével leszakithaték a
démonlovasrol. Persze ezt 6 észreveszi...
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Boszorkanymesterek

A boszorkdnymesterek vulaghar szerafistdk (bestidrium 211. o.). Bérvértet viselnek, fegyverik
rovid kard, t6r. Mindharmuknak van egy preferalt magiadguk, amit jobban szeretnek, tobbet
haszndlnak (természetesen az 6sszes magiaaghoz értenek).

A démonlovas tanacsadodi, rangban alatta vannak, de a katondk folott természetesen. Ha a
kalandozék beszédbe elegyednek a csapattal el6szoér valamelyik boszorkanymesterrel beszélgetnek,
nem rogton a démonlovassal. A démonlovas atveszi a sz6t, amennyiben a beszélgetés ugy alakul.
Szazalékok szerint d10-zel eldonthetd, hogy ki beszél 3uk kozll, de ha a mesél6 ugy érzi valamelyik
idedlisabb lenne a csapat szdmdra, akkor 6 fog beszélni. (A kockadobds a tandcstalansag elkerilése
végett) Az 1. és a 3. dnkényesen elkezdhet beszélni, amikor megszélalnak a kalandozdk, de a 2. csak
a démonlovas utasitdsara lesz szovivG, 6t valasztja, mert 6 a legszimpatikusabb neki harmuk kozil. A
boszorkdanymesterek démonait a démonlovas idézte és hajtotta igaba, és azok nem is sejtik, hogy 6
uralkodik rajtuk. Ha akarna barmikor kedve szerint dtadhatnd az iranyitdst a démonoknak, de ilyet
csak ritkan tesz, mivel szérakoztatja a boszorkdnymesterek kicsinyes jatéka.

1. szdmu: Wulfgar Dalosz

A preferalt magiaag az esetében az elemi magia és az anyagmagia. Az esély, hogy vele beszélnek
a jatékosok 50% (1-5-ig). Legjobban kotédik a démonvildghoz. Fiatal, ez az els6 csapata, emiatt elég
lelkes. Erés benne a bizonyitasi vagy, ugyanis az apja nagy hadvezér.

Célja a birodalom fenntartdsa barmilyen mddon, dics6ség megszerzése. Aki nem a Ryeket segiti
minden erejével, az az ellensége, minden fekete vagy fehér. Gyanakvd, mindenki fekete, amig nem
bizonyitja az ellenkezgjét.

Kedveli a nagy horderejl (esetleg felesleges), latvanyos pusztitast. A gyengéket lenézi. Valami
maradandét, jelentdset, dicsGségeset akar véghezvinni. Forréfejli, lobbanékony, pokhendi. Akar az
életét is kockdaztatja, ha emiatt fennmarad a neve. A démonlovast tiszteli. Politikdhoz,
manipuldcidhoz nem ért. Mikor beszél, nagy szavakat hasznal, nagyobb hangerét, érezteti veled a
pondrésagod. Igazi sz6sz616. Ugy gondolja, hogy a harmuk gondolkodasmddja kéziil neki van igaza.
Azt hiszi, h 6 a vezeté (harmuk koziil), nem veszi észre, ha manipulaljak. Nyiltan gyakorolja, hogy
fels6bbrendd.

Rovid, fekete haja van, tomott bajsza. Magas, latszik hogy foglalkozik a testével. Sok testékszere
van, diszes fegyvere, lovanak diszes |6szerszama. Ha valamilyen nagyon jo érvet hoznak fel, és mar
legalabb egy BM beleegyezett, még arulasra is hajlamos lehet.

2. szamu: Kalhras Oderon

A preferadlt magiadg az esetében a nekromancia, rontasok és az atkok. Az esély, hogy vele
beszélnek a jatékosok 20% (6-7).

Legkevésbé kotddik a démonvilaghoz. IdGsebb, tuddsszeri. Nem érdekli a politika, birodalom
(ezt azért titkolja), nincs szoros emberi kapcsolata. Elvezi latni a halalt, sokat foglalkozik a halal uténi
|éttel (mind a test, mind a lélek szempontjabadl). Azért ment a csapatba, hogy a halalt tanulmanyozza.
Nem tiszteli masok életét, nem érdekli a siker, dicsGség. A haldlra szomjazik, tomeges pusztulasara. A
haladlt tudomanyosan szemléli. Jobban szereti, ha az dldozata lassan szenved ki, kinhaldllal, ilyenkor
lassabb a halal, jobban meg tudja figyelni a részleteket, lassabban tavozik a lélek. Legalabbis igy
gondolja. Kinzas fontos neki, jo is a testi kinzasban.
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Fagyos, szamara egy darab hus vagy, ami még nem halt meg. Nincs testi kontaktus masokkal.
Farasztonak taldlja, hogy mdsokkal beszéljen, hogy él6kkel foglalkozzon. Mikor beszélsz vele érezteti
is, hogy mekkora tehernek érzi, hogy beszéljen veled. Az arcérdél nem lehet érzelmeket leolvasni.

Kécos, hosszabb haj, nem foglalkozik vele tulsdgosan, ha zavarja, vag bel6le. Nagyobb,
gondozott sziirke szakall. Szerinte a szakdll a bdlcsesség jele. Hideg, érzelemmentes kék szemei
vannak. Egyszerd, funkcionalis ruhazata van, mindig keszty(t hord. Kényesen tiszta, sokszor
fert6tleniti magat, de nem haszndl illatszereket.

Tisztdban van a vdrosrom alatt huzédé jaratrendszerrel és a tulélékkel, de ezt az informdaciét
nem szandékozik tovabb adni, mert érdeke fliz6dik hozz4, hogy szabadon tanulmanyozza az
embereket.

Feltétlen birodalomhd, és a démonlovassal sem szallna szembe. Ha erre buzditjak, partatlan
marad, de ha dsszecsapasra keriil a sor, akkor a lovas mellé &ll.
3.szamu: Gilroy Jothoteal

A preferdlt magiadg az esetében az asztral-, mental-, és a méregmagia. Az esély, hogy vele
beszélnek a jatékosok 30% ( 8-10-ig).

IdGsebb. A politika, intrika nagyon fontos szdmdra. Manipuldtor, méregkeverd. Fontos politikai
szerepl6 volt, ellenfeleit kdnyodrtelendil félredllitotta, kivégezte. Ot is félredllitottak, bar kicsit
finomabban, mivel nem tudtdk, pontosan mekkora hatalma is van, igy nem merték megolni. Emiatt
kerlt a csapatba.

Rovid tavu célja, hogy minél nagyobb befolyashoz jusson a csapatban. Hosszu tavu célja, hogy
visszajusson a kozpontba, minél nagyobb befolyast szerezzen ott, minél tobb ember felett
uralkodhasson. Szeret donteni az emberek életérdl, sorsarél. Fontos szdmadra Ryek, mert az biztositja
a hatalmat.

Borzasztban magabiztos, nagyon jél meg tudja jatszani magdt, intelligens. J6l ért a
manipulacidhoz, meggy6zéshez, hazugsdghoz, szinészethez, emiatt ezeken kénnyebben at is lat.
Nem megy bele meggondolatlan helyzetekbe, nem dobja el az életét. Ugy gondolja, hogy ha a csapat
nagy sikert ér el, konnyebben visszajut a politikdba. Szeret lelkileg megtérni masokat, ha ugy
tancolnak, ahogy 6 fiityll. Hisz a kévetkez6 monddsban: , legjobb szolga, aki azt hiszi, hogy szabad”.
0 tlnik a legkorrektebbnek. Segit6késznek tlinhet, de nem az. Szeret viszalyt szitani az ellenfelei
kozott.

Kiilsejére kényesen odafigyel. Osz, jolfésiilt hosszu hajat hatul 6sszekdtve hordja. Kecskeszakalla
van. Enyhe rancok arulkodnak a korardl. Kerek, tokds feje van. Alacsonyabb, kdpcds. Mindig jé
megjelenés(i, ruhazata kifogastalan. Akkor teremt fizikai kapcsolatot, ha nagyon muszdj. Van egy
fejvaddsz a csapatban, aki csak neki tartozik feltétlen hiiséggel, csak az 6vé (ezt persze csak 6k ketten
tudjak).

Ha egy Cathallybrast meglat, minden aron meg akarja szerezni. Hogy megkaphassa, nagyon sok
mindenre hajlandd, megprdbalja meggybzni a démonlovast is, de ha a csapat igen jo érveket hoz fel,
akar még arulassal is megprdbalkozik, és sikeresen meggy6zheti az els6 BM-et.
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Az ,,0rzo”, Shereb

A démonlovas test6re, akinek a démonat, egy sherebet, Gilroy, a 3. BM iranyitja. Err6l még a
démonlovas, de még az Orz6 sem tud. Hatalmas termet(i félelmetes harcos, a démoni atalakuldson
kivil is igen veszélyes ellenfél. Ha & iranyit, feltétlen hiiséggel tartozik a démonlovasnak. Ejfekete
rakozott vértet visel, amiben atalakulni is at tud. Fegyvere egy hatalmas csatabard, amit emberfeletti
sebességgel forgat.

Katonak

Kéttucat katona, egyszer( harcosok vannak a csapattal. Engedelmesek, félnek a vezet6juktél, de
egyben tisztelik is. Nem beszélhetnek kozvetleniil vele, csak a boszorkdanymestereken keresztil.

Infék: Tudjdk, hogy elindultak felkutatni egy magiaforrast. Alapvetd informacidk.

Ejfekete torony

Egy hatalmas, szabalyos hétszog alapu hasdb alaku torony, anyaga valamilyen azonosithatatlan,
fényt egyaltaldn vissza nem ver6 marvanyszerlség, mindenfajta textira és kitlremkedés nélkdl.
Magassagat meghatdrozni nem lehet, olyan, mintha a szemlél6 akarmilyen magasra emelné a
tekintetét, a torony még mindig tartana, ugyanakkor tisztan latszik, hogy van teteje. Bardok
valamiféle illaziéra, vardzshasznaldk valamilyen mentdl-operacidra gondolhatnak, mig vardazslok
sikeres intelligencia-préba utdn térmagidra. Valdban, egy igen hatalmas térmagia tori meg a valdsag
szovetét a torony koril. Emiatt, akarki probdlkozna felrepiilni a tetejére, nem lesz rd képes,
akarmeddig is repdil, dgy tlnik, mintha a torony feléig sem jutna, majd azon kapja magat, hogy alig
20 méternyire emelkedett a foldtél. A lenti szemlél6k ezt Ugy latjdk, mintha a tarsuk folyamatosan
lassulna, lassulna, majd megall, és nem halad tovabb.

Egyetlen egy dolog téri meg a vonalait: egy szoglete, kétszarnyu ajtd, aminek szdrnyai
taldlkozdsa csucsban végzédik. Szemldtomast semmilyen nyitdsi mechanizmus nincs rajta. Ha
vizsgalni kezdik, akkor az anyr nyakékét visel6 karakter érez valamilyen furcsa pulzalas a nyakék feldl,
mig, ha senki sem viseli, akkor ez csak magiafiirkészéssel allapithaté meg. (ha nincs varazshasznald a
csapatban, akkor akar a nyakék valamilyen rezgést is kiadhat, amit észrevehetnek). A nyakék
segitségével az ajtoé feltarul, mivel a visel§jét kyr anyrként azonositja.

Torony védelme
A torony igen erds védelemmel rendelkezik, ami megakaddlyozza a térmagiat, szimpatikus

magiat, és kiviil tartja a démonokat és egyéb nem evilagi Iényeket. Emiatt a szerafok sem mehetnek
be, és magiajuk is hatastalan a toronyban. Varazstudo karakterek rajohetnek, hogy amig a toronyban
vannak, addig a jelenbe sem valdszin(, hogy visszatérhetnek. Ezen fell, a torony feltarasa, és a talalt
targyak atadasa a démonlovasnak nem okoz Paradoxont.

Azonban az anyr még él ebben az id6ben, igy a nyakékben tarolt I1élekcsira 6sszekapcsolddik, az
egyébként éppen alvo kyrrel, és ,megszallja” visel§jét. Ez azt jelenti, hogy aki viseli a nyakéket, annak
a jelleme, viselkedése egy kyr anyr-éra valtozik: fels6bbrend(iségi érzés, § lesz a f6nok, utasitgat, ha
barki tiszteletlenil beszél hozza, azonnal megtorolja, mindezt Ggy, hogy a valtozast nem veszi észre.
Ha erre felhivjak a figyelmét, akkor elfogadja, hogy valami megvaltozott, mivel a karakter emlékei
nem valtoznak meg, azonban a jellemtorzulds nem mulik el. Ha leveszik a nyakéket, akkor a torony
ajtaja azonnal elkezd becsukddni, mig ha benne vannak, akkor az egész épitmény elkezd remegni
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egyre erGsebben, és runak izzanak fel a falakon — védé varazslatok rinai. Ha valaki nem veszi vissza a
kovet, akkor 1 koron belil egy 2k6-os tlzhulldm s6por végig a folyosdkon, és ez koronként addig
ismétlédik, mig valaki fel nem veszi, vagy mind el nem pusztulnak.

A toronyban egyetlen csigalépcsé vezet felfelé, és ez alapjan megallapithatjak, hogy az egész
nem lehet magasabb, mint 20 méter. A tetejére érve, egy nagyobb belmagassdgu terembe érnek,
aminek a kdzepén egy konyvallvanyon megtaldljak a Cathallybrast. A szobaban, a hét sarokban egy-
egy finoman megmunkalt 2 és fél lab magas szobor taldlhaté, mind kyr h&soket abrazolnak.
Magiaflrkészéssel elég konnyedén megallapithatjak, hogy nem sima szobrok, valdszin(leg gélemek.
Fejuk felett, olyan 3 méter magassagban egy-egy 6kolnyi dragakd csillog.

Ha elveszik a kédexet, akkor a feljlird lezarul, és a gélemek életre kelnek, és megtamadjak 6ket.
Ha valaki nincs még a lezarddas eldtt at akar ugrani a kapun, akkor sikeres gyorsasag-préobat kell
tennie, azonban minden tovabbi ember utan -1 jar a prébara. Az allvanytdl kiugrani nem lehetséges,
a terem ugy van kialakitva. Ha az veszi el a konyvet, akin a nyakék van, akkor az, miel6tt
megérintené, egy mondatot hall a fejében:

III

»,Nevezd nevén az engem 6rz6 hGsoket
A helyes valasz:

Odassyn Ceriak, Lan-Ro Ryen, Sanakar-om Messidha, Hatemir Hassayn, Hossyon Elkerys-on,
Aditahyr-am Churtyss, Minsarryn An-Syquar, a hét hés neve, akiket a szobrok abrazolnak. Sajnos az
id6 is megkoptatta 6ket, igy felismerésik elég nehézkes.

Ha megvizsgaljak a szobrokat, legendaismeret (kyr) AF-kal felismerhetik Lan-Ro Ryen—t, mig MF-
kal Odassyn Ceriak-ot is. Ha viselik a gy(r( |élekkristalyt, akkor felismerhetik még Hatemir Hassayn-t,
Hossyon Elkerys-on-t. Akinek a nevét hangosan kimondjak, az a szobor nem fog harcolni ellenik.

Ha elkezdik szétverni a szobrokat, esetleg a dragakoveket, akkor az 6sszes szobor életre kel, és
harcolni fog ellenik.

A dragakovek elpusztitdsa elpusztitja a megfelel6 gélemet is, ehhez azonban legalabb 10 STP
sebzést kell okozni rajtuk, amire érvényes az ETK-ban leirt targyak ellenallasa tablazat. Magukra a
szobrokra is érvényes a tablazat, k6zetnek szamitanak.

Az ajtot kinyitni nem lehet, ellenben at lehet torni: legaldbb 50 STP-t kell rajta sebezni, a
tablazat itt is érvényes.

Cathallybras ("varazskodex")

A Kyria szerinti 15254. Esztend6t6l (p.e. 2000 koril) a szovetkezett Hazak harom felderit6 utat
szerveztek a néhai birodalom kiilénb6z8 régidiba. Ezen utak célja nyilvdnvaldan a hajdani Kyria
tuddsanak 6sszekuporgatasa volt. A vartnal is komolyabb sikereket tudtak végil felmutatni, hiszen a
szazad végéig kétszaznal is tobb cathallybrast, "varazskddexeket" sikerilt felkutatniuk. Ezen a
magikus konyvek a birodalom végnapjaiban a kyrek kristalykonyvtarai mellett, gyakorta azok helyett
szolgdltak az otédkor tudasanyaganak megGrzésére, atorokitésére. A kristalyokkal szemben
mellettik szolt kdnnyebb sokszorosithatdsaguk, ugyanakkor alapanyaguk és sériilékenységiik a
benniik tarolt tudast sebezhetbbbé tette.

E cathallybrasok tulnyomod része, sajnos a kdoszkor zlirzavardban odaveszett, am a benniik
6rzott tudas egy része - a masolatoknak, és téredékes kivonatoknak hala - a mai napig fennmaradt. A
kés6bbiekben is a legdragabb kincsek kozé soroltak 6ket, s olyan cserealappa valtak a sziiletendd
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Toron idejében (még ha elolvasni csak igen kevesen tudtadk is eme kodexeket) melyekért szinte
mindent meg lehetett szerezni.

A cathallybrastok el&szor a partiités kordban bukkantak fel nagyobb szamban — bar ismeriink
példanyokat, melyek sokkal korabbra datdlhatdk. Létrejottjliket javarészt az Eldtkozott Vidéknek
kdszonhetik, ahol a hagyomanyos kyr magia gyakran cs6dot mondott. Az els6é vardazskddexeket a
néhai Rualan tartomanybeli symcalyrok készitették. Ezek legtdbbje a kilonféle védelmezd
rajzolatokat taglalja. Kés6ébb — alighanem fels6bb utasitasnak engedelmeskedve- tdébb mds
tartomdanyban szinte egyszerre kezdték meg az addig jobbara kristdlyokban rogzitett tuddsanyag
lejegyzését.

Amit itt megtaldlhatnak, az tébb mint egy évezreddel megel6zi tarsait, az elsé varazskddex, amit
elkészitettek.

Vissza a démonlovashoz

Ha megszerzik a konyvet, és visszatérnek a démonlovashoz, akkor az feloldozza Gket a
csonteskll aldl, és elengedi Gket. Ezzel, ha sikeresen huztak kicsit az id6t, akkor el is végezték a
dolgukat. Azonban, ha valamiért tébb mint 3 drat késleltették a lovast, akkor mihelyst kilépnek a
toronybdl, az idémagia aktivalddik, és Gk visszakeriilnek a jelenbe (ez csak akkor torténik meg, ha
naluk vannak az amulettek), viszont a csonteskit nem szedték le réluk. Ez esetben a modul
végeztével még halljak azt a furcsa, ijeszt6, foldontuli hangot, amint csak annyit mond: ,Hamarosan,
halandé...”.

Varos-rom és lakoi

Mikor a jatékosok visszaérkeznek a portdlon, a vardzslé felhivja a figyelmiket rd, hogy a
démonlovas csapatat egy kozeli varos romjain tul érzékeli, s az ellenkezé irdnyba van a zauderek
szertartasa, igy valdszinlsithet6, hogy a lovascsapat a romvaroson keresztiil fog érkezni.

A vdéros tdvolrdél nem tlinik leromboltnak, ugyanis a kortlbelll 3 méteres valyogfalai sértetlenl
allnak. Azonban kozelebb érkezve lathato, hogy a fébejdrat brutalisan ki van térve a helyérdl, és itt a
fal is elég er6teljesen meg van rongdlva. A vastag fa kapuzat darabjain, melyek a f6ldon hevernek,
érdekes dolgokat fedezhet fel a vizsgdlddd. Nem pusztan bet6rték a kaput, hanem izekre szedték,
mintha egy féktelen indulat azon élte volna ki magat, s mint a kozonséges papirt, olyan kdnnyedén
gylirte és szaggatta szét a sulyos vassal is megerdsitett varoskaput. A varoskapu feletti falrész
megmaradt, viszonylag knnyen beomlaszthatd, hogy jarhatatlannd tegye az utat. Ahogy belépnek a
varosba, negativ energiak nehezednek rajuk, érezni a leveg6ben, hogy ezen a helyen sok vér folyt. Az
éplleteket felperzselték, vagy szétromboltdk, meglehetdsen kaotikus allapotok uralkodnak.
Holtesteket nem Iatni, de mindenfelé szétszdrt holmik, fegyverek, mindennapi hasznalati targyak
maradvanyai, és ripityara tort butordarabok vehet6k ki kevéske ember ténfereg az utcdkon, az
idegenek érkezésére a legtobben elrejtéznek, ablakaikat, ajtoikat eltakarjak..

A varos nem tul nagy, 15 perc sétaval végig jarhatd a f6ut, mely a két lerombolt varoskaput koti
Ossze. Lakossaga valaha 4000 f6 koril lehetett. Korilbelll kézépen az egykori f6tér fedezhet6 fel,
ami a hid keleti oldalan talalhaté, és kyr hagyomanyoknak megfelelen hétszoglet6. E koré
szervez6dott a varos kor alakban, amit 3 méter magas valyogfal vesz koril, és kialakitdsa egy
szabadlytalan, de 11 szo6g( alakzatot formaz. A fGtéren egy ledontott tornyu, felperzselt templom all,
el6tte a kyr pantheon isteneinek meggyalazott balvanyai (csak valamlyen kyr vallasismerettel lehet
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felismerni Gket: AF-kal Sogron-t és Morgenat, MF-kal Igerét és Weilat is, Tharr balvanya nincs itt), és
néhany nagyobb rom, amely valészin(ileg szintén kdzponti szerepet jatszhatott a varos életében. Egy
viszonylag jé allapotban megmaradt kat is van itt, amelyb6l minden akadaly nélkil inni is lehet. Ha
valaki nagyon jo megfigyel6, és rdszanja a kell§ id6t, akkor egy foldalatti jaratrendszerre bukkanhat,
amely a tulél6k végsé menedéke. A vdros atkutatdsa soran sikeres észlelés préobat kell dobni, amire
épitészet AF +2-t, MF +4-et ad. A jaratrendszert néhany helyen beomlasztottdk, de ugy tlinik voltak
olyan részei, amelyeket a leigazék sem taldltak meg, és épségben maradtak. Ezek megtalaldsa
lényegesen nehezebb, de ha tudjdk, mit keresnek, akkor 15-30 perc alatt meglelhetik. A
jaratrendszerben sincsenek a jatékosok szamara jelentSséggel biré holmik. Elelemraktarai vannak, és
titkos menekulési utvonalakkal tizdelt.

A 2. boszorkanymester rejtekhelye

A tulélSk féleg a téren mozognak. A fétér koril a terilet romosabb, nehezebb kozlekedni az
épuletek romjai miatt, amik kozil kiemelkedik a varosur egykori rezidencidjanak romos oszlopszeri
maradvdanya. A romokat nem kozelitik meg az helyiek, meggy6z6désiik, hogy a szerafistdk démonjai
megfert6zték a helyet. A rezidencia legmagasabb, térre néz6 szobdjaban van a boszorkanymester
megfigyel6kozpontja. A feljutashoz szilkséges 1épcs6 koriil egy 35 lab sugart démoni birtok (a tértdl
15 labra van a széle) helyezkedik el.

A 3. emeleten |évd szobdba Iépcsén lehet feljutni, az szerencsére megmaradt, a szintek kozt
nem egy folytonos |épcs6 vezet. Az 1. és 2. szinten koz6s szobdbdl lehet lejjebb és feljebb menni,
ahol taldlnak 4-4 tudattal rendelkez6 zombit. A 3. szinti |épcs6hazban szintén 4 tudattal rendelkezé
zombi van. A 3. szinten a ,Iépcs6haz” melletti szobdban van egy nagyobb tarsalgd és abbdl nyilik a
boszorkdnymester = megfigyel6kuckdja, ami egy erkélyszerliség jol bearnyékolva. A
megfigyel6kuckdban csak egy lathatéan (lésre alkalmas (és hasznalt) nagyobb kddarab van, onnan
figyelte a lakdkat és készitett feljegyzéseket, oda repllt be esténként.

A tarsalgéban egy nagy asztal taldlhatd, melyen a holttesteket vizsgdlja meg. Jelenleg is van egy
rajta, egy kislany, aki gyandsan hasonlit a gyermekét keresé édesanyara (érzékelés-proba vagy
intelligencia proba, amelyik magasabb). Az asztal mellett egy polc taldlhatd, azon néhény firka a
lakokrol (nem rendezett), kesztylk (olyan mint amit a 2. szdmu visel), kilénb6z8 felszerelés.
Mindezek a |épcsGhazba nyild ajtotdl tavolabbi sarokban vannak. Az egész helység meglep&en tiszta,
rendezett. A szobdban 7 tudattal rendelkez6 zombi van.

Mikor a démonlovas csapata megpihen a ftéren egy rovid idére a lovakat megitatni, a 2. szamu
boszorkdnymester meglatgatja a helyet. Ekkor itt elkaphatd. A csapatbdl kizarélag a 2. szamu
boszorkanymester tud a helyrél.

Tualélok

Az ostrom tulélGi, egykori varoslakdk, kik a mészarlas ideje alatt a foldalatti jaratrendszerekbe
menekiltek. Asszonyokbdl, 6regekbdl, és gyerekekbdl, egyszéval a harcképtelen lakdkbdl allnak. A
démonlovas csapata dontotte romba a varosukat, s a férfiak maradtak csak a felszinen, hogy
szembeszalljanak vellik. Azért kaszaboltdk le 6ket, mert nem hddoltak be. Azonban a ryekiek

kénnyedén betorték a kaput, és legy6zték az ellenallékat. Tisztaban voltak vele, hogy a lakossag egy
része elmenekiilhetett, azonban a katakombakat nem talaltak meg. (nagyon nem is keresték)

Szamolva a visszatér6kkel a fétéren lévé kutat megmérgezték (mara megtisztult), és néhany

félholt varoslakdt hagytak maguk mogott, akikre blvragallyal 6tvozott rontast tettek. Mikor a démon
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lovas csapata tovabb allt, a megmaradtak felmerészkedtek, és elkaptak a rontast, illetve sokan ittak a
kutbdl, amely szintén megtizedelte 6ket. Egy éve tortént a mészarlds, akkoriban 100 koril lehetett a
szamuk, azonban sokan meghaltak, vagy egyszerlien hatra hagyva a betegeket elvandoroltak.
Mostanra kéttucatnyian maradtak. Egylitt élnek, mint egy hatalmas csaldd, a legid6sebb fiatalok
vadasznak, gyljtogetnek a kozeli erd6ben. Ha leszall a nap, kénnyebben el6merészkednek a
jaratokbdl, azonban beszélgetni vellk szinte lehetetlen: rettenetesen félnek az idegenektdl, és
nyelvet is csak a kyr egy elkorcsosult valtozatat beszélik. Ha mégis sikertilne, akkor elmondhatjdk,
hogy egy démonlovas és csapata rendszeresen errefelé téved, 6k pusztitottak el a vdrost mar egy
éve, és atkoztak el a helyet.

Lovas csapat utja

A csapat 3 dra alatt éri el a varost, amelyen 6sszesen 1 dra atkelni, de f6téren megallnak negyed
Ordra megitatni a lovakat a kutbdl. Mar s6tétedik, a 2. boszorkdnymester ekkor hagyja el a csapatot,
hogy megnézze a rejtekhelyét. Amennyiben a csapat tovdbbinduldsanak idépontjahoz képest 5
percnél tobbet késik, a csapat elindul a keresésére. A két boszorkdnymester repiilve, a kozkatonak
gyalog indul el, a démonlovas néhany katonaval helyben marad. A katondk négyes csoportokban
haladnak. Amennyiben az 1. szamu boszorkdanymester taldlja meg a jatékosokat, megtamadja 6ket,
hGskodik, és szdél a katondknak meg a lovasnak telepatikusan. Ha a 3. szdmu ér oda el6bb, szél a
lovasnak és a katondknak, de megvarja egy katonacsapat odaérését a tdmadassal. Nem lehet
megfenyegetni a csapatot a 2. boszorkanymester megolésével, nem hatja meg 6ket.

Amennyiben a csapat felé es6 varoskaput a jatékosok beomlasztjak, mintha magatdl omlott
volna be, a csapat megkerili a varost a fal mentén. (+fél 6ra). Ha a szertartashoz kdzelebbi kaput
omlasztjak be, és sikeril elhitetni, hogy a véletlen m(ive, visszafordulnak. (+masfél 6ra). Ha a kapuk
beomlasztasa nem hihet6, a démonlovas szabotazsra gyanakodnak. Amennyiben el6szér a
szertartashoz kozelebbi kaput omlasztjdk be, utdana meg a madsikat, egyértelm( lesz a csapat
szamara, hogy valaki hatraltatja 6ket, szabotazsra gyanakszanak. Ha a szabotazsgyanu felmerdil,
akkor a démonlovas elég nagy haragra gerjed, mivel szérakoznak vele, és magia hasznalataval
eltiintetik az akadalyt, erGltetett menetben viéltanak, illetve néhany felderit6 katonat (kettesével)
kikild, hogy korilnézzenek. Ekkor a katonakat konnyen elkaphatjak, kivallathatjak.

Az Ut a kaputdl az erd6 széléig 1 6ra. Az ut kitaposott, ami az erd6 el6tt fordul el. Itt
rakanyarodnak egy folyd altal kivajt természetes 6svényre, amely elvezeti 6ket az erd6ben megbujo
tisztasra ahol a zauderek vannak. Ha az 6svénynél egyértelmd jelét Iatjak, az akaddlyoztatasuknak,
akkor a boszorkdnymesterek a keresésiikre indulnak, bar az er6dbe nehezen tudnak berepiilni,
csupan magasbol kémlelnek.
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Erdei Osvény

Ha nem akarnak vellk targyalni, hanem gerillaakciékkal akarjak feltartéztatni Gket, akkor a
kovetkez6kre szamithatnak. Az 6svény egy slir(i erd6ben a folyd altal kivajt meredek falu kanyargés
Osvény (3-4 kanyar). Kivaléan alkalmas rajtaltésre, csapdaallitasra. Tartalmaz egy 40-50 méter
hosszU barlangszerl szakaszt, amely a hegy egyik nyulvdnya alatt fut. Ezt a helyet javasolhatja
Rashmed. Nagy cseppkovek vannak a falon, enyhén sotét (ha a jatékosok tudjak kivel allnak
szemben, rdjonnek, hogy ez valdjaban hatrany). Itt fog athaladni a lovas csapat, ha ide ér, mert
ahhoz elég széles, és amugy macerds lenne a lovakkal az erd6n keresztil, rdaddsul itt mar igen
erGsen érzik a magiat. Nem sokkal ez utan fekszik az erdei tisztas, a zauderekkel és a varazsldval. Az
Osvénytdl nem messze egy domb (kés6bbi temetédomb), arrél belathatd nagyjabdl az 6svény, kicsit
sziklas.

Néhany hatraltatas idotartalma

Alapjaban véve 9 6ra amig a démonlovas csapata a zauderekhez ér. Ha gyanut fognak (ugy érzik
hogy korlatozzak Gket), eréltetett menetre valtanak ami azt jelenti, hogy 6 6ra alatt oda érnek. A cél,
hogy O0sszesen 12 éra alatt érjenek oda.

e A lovasokhoz kozelebbi varoskapu beomlasztasa, mintha magatél omlott volna be. Ekkor a
lovascsapat kikeruli a vérost a fal mentén -> +fél dra,

e Ha a szertartashoz kdzelebbi kaput omlasztjak be, és sikertl elhitetni, hogy a véletlen mlive,
visszafordulnak -> +masfél 6ra

e Ha a kapuk beomlasztdsa nem hihetd, szabotazs-gyanu

e Amennyiben el8szor a szertartdshoz kozelebbi kaput omlasztjdk be, utdna meg a masikat,
egyértelm lesz a csapat szamara, hogy valaki hatraltatja 6ket, szabotdzsra gyanakszanak

e Ha szabotdzsgyanu, akkor a démonlovas elég nagy haragra gerjed, hogy szérakoznak vele, és
magia haszndlataval eltlintetik az akadalyt, er6ltetett menetben valtanak

e 2. boszorkdanymester keresése szituaciofiiggd

e targyalds maximum 1éra

e alagut beomlasztasa +fél 6ra (az alagut folott erd6ben mennek => nehezebb terep)

e |ovak megolése: nincs erGltetett menet, + 16ra

e lovak gyengitése: +fél 6ra

e erdd rajuk gyujtas: szituaciofiggé (az 6svényben mehetnek attél, hogy korulottik ég az erd6,
de égdb dolgokat az utba tehetnek, vagy ha az alagutat beomlasztjak pluszban, kellemetlen)

7”7

Idoor
Mivel visszautaztak az id6ben, kdnnyen megbolygathatjak az idé folydsat. Ha olyat csindlnak,

ami drasztikusan befolydsolja a jov6t, jon az id66r és kitorli a 1étezésliket. Ha ilyesmit tennének, erre
fel lehet hivni a figyelmiket, de ha valami mégis megtorténik, akkor sajnos jon egy idG6r, és
elpusztitja 6ket.
Amik problémat jelenthetnek:

o démonlovas megdlése

e jov0 eldrulasa fontosabb személynek (démonlovas, boszorkanymesterei, stb...)

e természeti katasztrofa elGidézése
Végjaték tablazat, Takd majd elmagyardzza.
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NJK-k értékei

Az értékek alapvetSen ETK és UTK kompatibilisek, de a két rendszer kdzotti apré kiilonbségek

okdn amikor specidlisan az UTK-ra vonatkozd szabalyok érvényesek, akkor az ehhez sziikséges

értékek zardjelben szerepelnek a tablazatban.

Varos6rok (Alabardosok)

Varos6rok (Nyilpuskas)

Varosor Tiszt

KE 20 25 30
TE 60 55 70
VE 120 110 130
CE - 35 -
T/K (IdGigény) [ 1(10) 1(5) 1(5)
Sebzés 2k6+2 (5K6) 1k6+1 (1k10+1) 1k10 (2k6)
SFE 3 2 4
Méreg Ell. 4 4 5
EP 9(12) 9(12) 10 (15)
FP 30 30 45
MP - - -
AME 2(12) 2(12) 17 (27)
MME 2(12) 2(12) 17 (27)
Pszi - - -
Leiras egyenruhds, sodronyinges, | egyenruhas, mellvértes,
alabardos 6rség sodronyinges, nyilpuskas, | hosszukardos, pajzsos
rovidkardos 6rség varosérok, a nemesi
negyedben vezetik az

osztagokat. Epitett pszi
pajzsaik vannak.
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Ork Gardista Ork Kapitany Harcos [ (jasz]

KE 35 45 25[30]

TE 80 90 60 [55]

VE 140 150 100

CE - - - [30]

T/K (1dGigény) 1(10) 1(10) 1(5)

Sebzés 3k6+1 (4k6+2) 3k6+6 (4k6+2) 1k10 (2k6) [1k10 (2k6)]

SFE 4 5 2

Méreg Ell. 7 8 4

EP 15 (17) 16 (20) 10 (14)

FP 60 70 40

MP - - -

AME 30 40 2(12)

MME 30 40 2(12)

Pszi - - -

Felszerelés mellvértes, pallost | Az Ork Garda | Hosszukardos
forgaté orkok a varos | parancsnoka, tapasztalt | harcosok, rablék, stb. A
cimerében. ljeszt6 és | veteran katona. szogletes zarojelben az
felkésziilt katonak. ijaszok értékei vannak.
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Boszmesterek Ryeki BM-ek(vulagghar) | ryeki katonak

KE 25 35 30

TE 50 60(85) 70

VE 100 120 120

CE 30 35(-) 30

T/K (IdGigény) 2(3) 2(4)[3 (3)] 1(5)

Sebzés 1k6 (1k10) + méreg k6(K6/K6/k10) k10+1 (k6+1)

SFE - 2 (sebzést felezi) 4

Méreg Ell. 5 9 5

EP 7 (14) 15 10

FP 30 50 35

MP 40 56 -

AME 50 immun 15

MME 50 immun 15

Pszi 30 35 -

Felszerelés draga ruhdk, mérgek | tér, bdrvért, hatalom | Konny( vértes,
(vérizzitd), hatalom | amulettje, két hatalom | mindenféle fura alaku
amulettje, 2 hatalom | itala, toroni  pokol | kardot, vagy
itala, t6r méreg szamszerijat  hasznald

katonak.
Démonlovas
KE 40 Leiras magikus vért (+3), fekete kopeny, magikus
TE 60 kard(+2)
VE 130
CE - Ep 20 AME 100
T/K 1(5) Fp 60 MME 100
Sebzés 1k10+2 Mp 90 Pszi 70
SFE 6 lasd fentebb a képességeit
MéregEll | immunis
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Orzo

KE 50(60) Leiras magikus vért (+1), magikus csatabérd kard(+2)

TE 120(135)

VE 150(160)

CE - Ep 16 AME 90

T/K 1(3) Fp 90 MME 90

Sebzés 3k6+10 (2k6+10) Mp - Pszi 50 (pyar MF)

SFE 4 lasd fentebb a képességeit

MéregEll | 9

Kyr szobrok(Golemek)

KE 20 Leiras szépen megmunkalt, am régi szobrok.

TE 85

VE 95

CE - Ep 21 AME immunis

T/K 2 Fp - MME immunis

Sebzés 2k10 Mp - Pszi -

SFE - sebz8désiiket a targyak ellenalldsa tablazat alapjan kell

MéregEll | immunis csokkenteni. Zuzéfegyverek sebzése felez6dik, vagofegyverek
sebzése negyedel6dik, szurofegyvereké hatodolddik egyes
fegyverek, amik eleve ilyen célt szolgdlnak (pl. csatacsakany)
esetében lehet teljes sebzéssel szamolni.

Id6or

KE 120 Leiras megjelenése éppen olyan, amitél az ellenfeli a

TE 180 leginkabb félnek.

VE 250

CE 100 Ep 50 AME immunis

T/K 4(2) Fp 300 MME immunis

Sebzés 4k6+20 Mp 300 Pszi 100

SFE 100 100 Iab sugaru kérben konstans 100E félelemvarazs

MéregEll | immunis mindenfajta magiat tud hasznalni, ha megélik, kétszerannyi érkezik
azonnal...
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Watus varosa

Nemesi rezidenciak
Varosi vezetés éplletei
Temet6domb (mdultban a torony)
Tanacshaz

Kék Kincstar
VarosGrség barakkja
Alkimistak

Flives haz

. Kyel templom

10. Darton templom

11. Torpe szentély

Lo N ~WNRE
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12.
13.
14.
15.
16.
17.
18.
19.
20.
21.
22.

/:7

q:oldl-k

Dzsad szentély
Haonwelli kovetség
Krad templom
Dreina templom
Gilron szentély
Ellana szentély
Céhek negyede
Kikotd

Nemesi temet§
Ohid
Ujhid



