Mit Parancsolsz, Edes Gazdam?

Elozetes:

Ranagol, a Fekete ur, avagy szdmtalan mas neveinek egyikén a Kos - a kiemelkedetteket
kedveli. Hogy ki lehet kiemelkedett? Aki képes 6nndn korlatait meghaladni. Honnan tudjuk
meg, hogy valaki képes-e¢ a fentickre? Allitsuk erejét meghalado feladatok elé! Ha teljesiti
oket, igy mélto a Sotét Ur kegyére.

Tegyiik fel, hogy egyike vagyunk az Ur Angyalainak! (Angyal - démon: egyremegy...)
Tegyiik fel, hogy ily médon elég erd dsszpontosul keziinkben ahhoz, hogy az Ur parancsaival
Osszhangban megrostalhassuk az igyekvoket. Tegyiik fel, hogy emeliink e célbol egy tornyot,
melyben ész, er0, kitartds, szilardsag, eltokéltség, és sok mas fontos jellemvonas
szempontjabol vizsgalhatjuk az arra vetddoket, hogy aztdn a méltdbnak bizonyultakat
felemelve az Ur igaz szolgainak szamét igy gyarapitsuk...

A karakterek vandorlasuk sordn (valahol egy hegyes vidéken) Utkdzben egy Okrosszekérrel
talalkoznak, melyet posztdsiiveges falusi hajt. Ha érdekldédnek tole

-...arra egyenest, csak a varazslo tornya fele!...
Ha erre felébred természetes kivancsisaguk, és kérdezoskddni kezdenek

-...Egen, suttogjak a népek, hogy valami régi torony van arra, teli

kincsekkel... Haszen lehet. Sok ilyen fegyveres kiilhoni, meg mindenféle - ma
bocsanat a szoér' - szerencsevaddsz, meg sotét alak jar oda... és hegyeset pok.

!

A torony:

Hegyi 0svény vezet a koriilbeliil 60m mély katlanhoz, mely alul sziikebb, mint a peremi
részeknél - szinte egy természetes Oblot, vagy mély talat képezve igy. Az ut a peremnél
elagazik: a fOcsapas vezet tovabb a hegyeken at, mig egy kis, ritkan/régen hasznaltnak tiind
Osvény lekanyarodik a medencébe. A kis Osvényen haladva nemsokéra egy kékmarvany
boltiv maradvanyaiba botlanak a karakterek, melynek egyik tdbla alaku részén faragott
betiikb6] allo szovegre bukkanhatnak (Eszlelés Proba). Sajnos, a betiik az érthetetlenségig
lekoptak/letoredeztek/leverték Oket. Csak egy-két jel ép, am egyik karakternek sem mond
semmit az iras. A katlan kdzepén maganyos torony all, csticsa egy szintben van a természetes
medence peremével - tehat csak kozvetlenil a peremen szemlélddve fedezhetd fel, de még
onnan is nehezen, mivel erdokkel, diis novényzettel boritott hegyek kdzott vagyunk. A kis
Osvény szinte a torony labaig kanyarog. A tornyon minddssze egy bejarat van alul, és a vasalt
faajtoé szemlatomast feltorve, félig nyitva tdtong. A torony tetején, kdzvetleniil a kupola alatt
vannak meg nyilasok - illetve egy erkély; de ez csak onnan, vagy pedig a katlan peremérdl
vehetd észre (ez utdbbi helyrdl is alig, a slirli ndvényzet miatt.) A torony labanal néhany régi
hullat (k10 db) talalnak a karakterek: némelyik mar csak csontvaz. Szinte teljesen szétfoszlott
ruhdkban vannak; egy-két rozsdas, eredeti allapotaban sem tul j6 fegyver (hosszukard, t6rok,
rovidkard) hever mellettiik. A legfrissebbnek latsz6 (6 is legalabb két hete halott) szétszabdalt
bérvértet és kopenyt visel. Férfi volt, de kora méar nehezen allapithaté meg. Egésnyomok
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vannak a testén, €s valosziniileg fegyverek altal okozott sebek (ez megallapithatd a megfeleld
szakértelemmel - Sebgyogyitas, Elettan, stb.) vezettek a halalahoz - és talan (?) a tobbiekéhez
is. A test ald szorulva taldlnak egy Pergament.

A pergamen hasadozott, vérfoltos, itt-ott megégett. Rajta titokzatos szimbolumok, némelyik
folott esetleg tintaval, vagy ir6-6nnal sebtében odarajzolt betiik, kérddjelekkel. Latszik, hogy
valaki - val6észiniileg az itt heverd gazddja - mar birkozott a megfejtéssel.(KM! Nagyon
egyszertien elérheted egy kis munkédval a megfeleld hatast: vegyél egy kiilon papirlapot
/lehetéleg durva feliiletiit/, méasold ra /vagy ird at rd/ a szoveget, hasogasd be Kkicsit,
vorosborozd 6ssze néhol, égesd meg a szEI€t, esetleg itt-ott kend be zsirral - persze vigyazva,
hogy ne tedd érthetetlenné a széveget - €s mar kész is! A jelek folé rajzolt betlikkel
segitheted/dezinformalhatod a jatékosaidat, konnyebbé, vagy nehezebbé téve szamukra a
megfejtést. Azért elobb ajanlatos kiprobalni magadnak is, hogy lehetséges-e egyaltalan...)
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(alul k6zlom a megfejtést is, de azért probaljatok ki!)



Minden ¢jjel, mig a karakterek a toronynal vannak, 80%-os eséllyel megtamadjak ket a
helybéli haramidk. Az tonallok a kozeli falubdl szerzik értesiiléseiket, igy rendszeresen le
tudjak mészarolni €s ki tudjak fosztani a toronyhoz igyekvo kincsvadaszokat. (A hullak is az 6
aldasos tevékenységiiknek koszonhetik ittlétiiket.) (KM, a haramidk erejét a hirtelen tdmadas
¢és a létszamuk adja. Ne legyenek nagyobbak 1. szintieknél /harcosok, tolvajok vegyesen/,
silany fegyverekkel /t6rok, baltak, fustélyok, rovidkardok, egy-két ij/ harcoljanak. Javasolt
létszam: 2k10 + 15, ami a parti létszamanak fiiggvényében valtozhat. Rendezetleniil
tdmadnak; ha a vezér, valamint még néhany meghatarozobb egyéniség elesik, akkor
hajlamosak megpucolni...)

A torony ajtaja megszorult az avarban - ugy latszik, régota van nyitott allapotban. Bent
pusztan egy csigalépcsdt taldlnak a karakterek, igaz, szemldtomdst nem is férne el mas (a
torony pont csigalépcsOnyi széles). (KM, azért engedd a karaktereknek, hogy néha titkosajtot
¢s/vagy csapdat keressenek! Ne tedd konnytivé a feladatukat!)

A falon nincsenek ablakrések, tehat éjjel meglehetdsen sotét van. A kélépcsod felkanyarog a
torony tetejéig, ahol egy koriil korlatos erkélyre lephetnek ki a karakterek. Az erkélyrdl a
katlan peremét és falait tanulmanyozhatjak - semmi kiilonds, ndvényzettel befont kovek,
sziklak. (Ha nem veszik észre az Utmutatot, akkor a barlangnyilas felfedezésére: Eszlelés
Proba - 35% nappal, és semmi esély éjjel). A torony cstcsat attort kupola fedi: az intarzidk
latszélag véletlenszertien vannak kivésve. Ejjel, csillagfénynél feltiinhet (Intelligencia Préoba,
illetve a megfejtés birtokaban Intelligencia Proba +2), hogy a rések mégsem véletlenszertien
vannak kifaragva: csak egy bizonyos teriileten nem szikrdznak at a csillagok, mely teriilet
nyilalakot formdz. A nyil a katlan falanak (peremének) egy bizonyos pontja fel¢ mutat. A
jelzett iranyban talalhato egy barlangnyilas, mely ezek utan (Eszlelés Probaval) észrevehetd.
Koriilbeliil 50m-es magassagban, nehezen maszhatd falrészen (-25%), bokroktol takarva.
Foliilr6l még nehezebben kozelithetd meg, a kiugrd peremi sziklak miatt.

A barlang:

A bejarat elég keskeny (kb. 1.5m), és nem tal magas (kb. 1.6m) szabalytalan lyuk. Egy révid
(2-3m) bejard van mogotte, mely aztdn egy simara csiszolt, 1.5m x 2.5m-es kapuboltozathoz
tagul. A boltozat mogott 3-4m hossza, sima falu folyoso vezet egy terembe.

A terem 10m (hosszll) x 9m (széles) x 3.5m (magas). Padlojat bonyolultan faragott
geometrikus mintdk, mennyezetét Ynev csillagdiszes ¢jszakai égboltjanak képe (mindig az
aktualis tajegység folott lathatd éjszakai ég, ahol a karakterek éppen jarnak) boritja. A
csillagképek kozott felfedezhetd egy furcsa (még a képzettek - hajozds, asztrondmia,
térképészet, stb. - altal sem ismert) alakzat, mely egy hét csillagbdl all6 koronat formaz.

A jobboldali falon harom mivészien kifaragott féldombormiiben gyonyorkodhetnek a
karakterek: rendre a bejarat feldl el6szor egy tengeri csata, majd egy gyonyorl (Szépség: 16)
nd, végiil egy szarazfoldi csata latképében. A baloldali falon két, szemlatomast uralkodo,
vagy legalabbis igen eldkeld férfi mellkepe 4ltal kozrefogott ndi portré ragadja meg a
tekintetet. A nd i1d6s koraban allhatott modellt a mivésznek, de a beldle sugarzo belsod
szépséget és nemességet sem a kor, sem az alkotéds elkésziilte ota eltelt ki tudja mennyi 1d6
nem tompitotta.
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A szemkozti falat egy férfi mellképe uralja, akibdl szinte siit a hatalom, noha semmilyen
(ismert) méltosagjelet nem visel. A mellkép két oldalan siirii geometrikus intarzidk huzodnak.
A dombormiivek az egész falat betdltik, joval nagyobbak tehat életnagysagnal. Por fedi 6ket,
de a faragasok, ivek, vonalak csorbitatlanok. A lathato fegyverzetek, ¢kszerek, ruhastilusok
mind az adott tajegység Osi multja fel¢ mutatnak (tehat északon kyr stilusjegyek, délen
godoni.)

A dombormiivek korarol csak az derithetd ki (megfeleld képzettséggel vagy képességgel
persze), hogy igen régi. Magiaérzékelésre az egész terem gyenge, mindeniitt jelenlévé magiat
mutat.

Titkosajtd-keresés: - ha van segitség (pergamen) +35% - ha nincs, alapsiker esetén a baloldali
falon, a két férfi portréjan egyszerre elmozditva néhany faragast az 6reg holgy képe koriil egy
titkosajtd peremének hajszalvékony korvonalai valnak lathatova.

Az ajtot betolva (Eré Préoba.) balra, az t szabadda valik.(Innen kezdve a folyosdk mérete
/1.5m széles x3m magas/, és a magiaérzékelésre adott valasz /allando, gyenge/ standard, tehat
mindaddig érvényes, mig a szovegben mas nem kdvetkezik.)

Az atveszto:

Az ajté mogott folyosd, mely kb. 120m hosszan kanyarog lejtésen, iigy 20 fokban lefele. Falai
csupaszok, simak.
A folyos6 végiil egy kisebb, szabalytalan terembe torkollik, amelybdl harom tovéabbi ut (jarat)
vezet tovabb:

- egy baloldalra (egyszerti kapuboltozat)

- egy nagyjabol kdzépiranyban (diszesen, dus faragasokkal ovezett

kapubolt)

- egy pedig jobb felé (egyszeri kapuboltozat)

A baloldali jarat néhany tucat méter utan természetessé valik, azaz falai megmunkalatlanok,
szabalytalanok lesznek; szaporodnak a belogd kisebb-nagyobb sziklatombok és szerteszort
kovek, barlangszerli tagulatok, szikiiletek, mig végiil egy hirtelen jobbkanyar utan az ut
minden figyelmeztetd jelzés nélkiil eltlinik - pontosabban egy fliggdleges, kb. 60 méteres
sziklakatban folytatodik. (KM, dobasd a megfelelé - U./ Gy./ Int./ etc. - probakat a zuhanas
elkeriilésére. Ha nem sikeriilt, az elél 1évé/k/ konyorteleniil csatlakozzanak az eldttiik
szerencsétleniil jartak tetemeinek mintegy 3m magas halmdhoz! Javasolt sebzddés: -
/3k10+15/ Sp.)

A koz€pso jarat falat is a kapubolt koriil 1athato diszitések boritjak. A folyosot kb. 50-100m
kanyargas utan hideg, kékesfehéren gomolygo kod tolti ki (magiat sugaroz!). Latni benne
(akér infralatassal is) képtelenség, ultralatassal birok 0.5m-es tdvon tajékozodhatnak. A kodot
belélegzok tudatat mentalis és asztralis tdmadas éri (Asztral és Akaraterd Proba, mintha
Tudattalansag és K6zombdsségmozaikot hasznalndnak elleniik, az aldbbiak szerint:

15" mulva 15E-s tdmadas

60" mulva 30E-s tamadas

240" mulva 60E-s tamadas, stb.,




Negyedora belélegzés utan a hatas allandova valik - tehat nem malik el, ha a karakter tdvozik
a kodbdl, és néhany mélyet 1élegzik -, (noha destrualni lehet.)

Ha ennek ellenére a merész kalandozdk tovabbmennének, akkor némi bukdacsolas utan (az
elédok tetemei - fegyvereik, felszereléseik jo allapotban, kisebb vardzstargy talalasanak
valoszinlisége 5%) eljuthatnak a vakjarat végeéig, ahol egy ko sarkanyfej okadja szajabol és
orrlyukaibdl a kodot.

A jobboldali jarat legaldbb 200m hosszan kanyarog, kb. 30 fokos szogben lefelé és befelé a
hegy(ek)be. A falakon lassan, észrevétleniil faragasok tlinnek fel: eldszor csak egy-két
intarzia, furcsan tekergd minta, aztan egyre tobb. Végiil a folyoso egészét teljesen beboritjak a
faragéasok. A diszités er6s magiat sugaroz.

Ha valamelyik karakter netdn kozelebbrdl tanulmanyozza az érdekes felszint, az annyira
belefeledkezik a mintdk hihetetlen tobzddasaba, egyszerre taszitd €s otthagyhatatlanul vonzé
formaiba - valami 4ltala biztosan ottlevonek gondolt, de megtalalni lehetetlen jelentést, vagy
képet keresve -, hogy alig birja eltépni a tekintetét a falrél (1 korben /Ak. Probaval/, 2 kérben
/Ak. Proba-1/-gyel, 3 korben /Ak. Proba-2/-vel, stb. - KM, nézd az 6rad! Ha a proba nem
sikeriilt, att6] kezdve mig a falakat ilyen faragasok boritjak - VEGIG ilyen faragasok boritjak
Oket... - nem tud teljesen soha masra koncentralni, mindig izgatja és nyugtalanitja a koriilotte
bujkalé jelentés: Ugy.-1, Gyors.-1, Int.-1).

Terem (1.)

A jarat egy kisebb terembe (2.5m x 4m, magassaga mint a jaraté¢) vezet végiil: a szoba
kozepén egy koészarkofag, rajta a benne nyugvo kirdly(i személy) féldombormiive. A faragott
képmas kezében egy igazi ranakard (kyr, vagy godoni stilusban - hossztkard, KE:+2, TE:+5,
VE:+5, Sebzes:+1). Ha nehezen is, de kifeszithet6/torhetd az alak kezébdl. Viszont mindenki,
aki ¢letében eldszor ragadja meg a kardot, meghokkenve fogja tapasztalni, hogy hirtelen
robajlo vords langok dvezik fegyverfogd kezét, és dsszeégetik (-2k6 Fp, Ugy.-2 a gyogyulasig
a kezét igénylé miiveleteknél). A terem tlloldalan a jarat folytatddik, és néhdny tucat méter
kanyargas utan kiszélesedve (5Sm-es szélesség, 7m-es magassag) egy

Kapuba (1.)

torkollik. A Kapu kobdl késziilt, két szarnya kozott hajszalnal vékonyabb réssel zarodik. Dus
faragéasok boritjak szokés szerint, eldtte masfél ember nagysagu kékmarvany szobor all. A
szobor egy pancélos, fején az arcot is takaro, kiilon megmunkalt sisakot viseld, kopenyes
harcost abrazol. A harcos oldalan kard, jobb kezet tiltdé mozdulattal nyujtja eldre, tenyérrel
kifelé.

Megfeleld kutatas utan (titkosajto, csapdakeresés, zarnyitds) Erd Probaval lehuzhato a tilto
kéz, minek kovetkeztében lanccsorgés és sulyos (kd)tomegek csuszasanak hangja mellett a
Kapu kitarul (a mogotte 1évo folyoso felé, mely aztan ugyanolyan méretiivé sziikiil, mint volt
az el6z6ekben. Egyébként a Kapun semmilyen mas nyitdszerkezet nem talalhat6.) Koriilbeliil
50m Gjabb kanyargés utan egy Gjabb
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Terembe (2.)

érkeznek a karakterek, mely méreteit tekintve az elsére hasonlit. Kozépen kis emelvényen
hihetetleniil szép (Szépség: 21! - KM, itt illendd kozbeiktatni néhany perces kabultsagot €s
megilletddott csendet...) né életnagysagu kalcedon (kékes tejfehér szinli) szobra all. A
holgyet lestitott szemekkel, kecses tartasban, ajkai kortil halvany mosollyal, elképzelhetetlen
¢lethliséggel abrazolta a miivész. Egy a nyakaban eziistlancon 10g6é kékeslila kobol faragott
virdgforma medalon kiviil (30 karatos ametiszt) semmit sem visel... A holgy nyakabol a
medalt kivéve a szobor megrepedezik, €és percek alatt finom porra omlik. Elétte a leakasztod
szemébe néz - de ezt csak a tettes latja.

Az ékszer birtoklasa esetén:

- ha az illeté férfi, az 1d6 mulasaval egyre tobbet gondol a szoborra; emésztd
nyugtalansag, és valami furcsa, kinzé szomjusagérzet keriti hatalmaba (minden 6ra utan Aszt.
Proba, melyhez 6ranként ujabb -5E adddik), ami végiil lobogd szerelemben teljesedik ki. A
tulajdonos végiil ég6 szenvedélyt érez a szobor (dbrazolta holgy) irdnt, mely egyre mélyiil.
Lazas kozlési vagya (a holgy szépségének ecsetelése) buskomor, hallgatag periodusokkal
valtakozik. Ha nem 6 tette, ugy féltékenységet érez a medal leakasztdja irant, azt dllanddan
faggatja ¢és kérdezgeti ("...6s mondd, milyen volt a...a bodre?... igen? igen...?... és a
mosolya??!... ..ugye, ugye?!!... ..azok a szemek.... az a karcst derék... ...milyen gyonyorii,
mint egy istennd... igen, egész biztosan az, egy istennd... ... €s most - nem, nem, €z nem
lehet...szornytiség...!", stb. - KM, alaposan jatszasd ki a jatékossal!) Ha nem tudott ellenéllni,
a karakter végiil mindenképpen szerét ejti, hogy visszatérjen a tetthelyre, és arcat a finom
kdéporba firva az altala elveszitett istennérél dlmodozzon - amig el nem sorvad, és meg nem
hal.

- ha a tulajdonos nd, a fentiek akkor is lejatszodnak, csak sokkal lassabban (6ranként -
1E az Aszt. Probara).Az amulettet (mely erés magiat sugaroz) letéve a szerelem lassan (a
birtoklas tartaméval egyez6 1d6 alatt) elmulik.

A terem tiloldalan a folyosé folytatddik, szokds szerint. Koriilbeliill S0m utdn az elézdvel
mindenben megegyezd

Kapuhoz (2.)

érnek a karakterek, mely el6tt a kordbban mar latott harcosszobor hii mésat talaljak (KM,
variald a Kapunyitdsi modszereket! A karakterek ne mindig ugyanolyan méddon nyissak ki,
hadd gyakoroljak magukat a csapda/titkosajtd/zarkeresésben...!). A Kapu utan wjabb 50m
kanyargos Ut, majd egymas utdn - még 50-50 méterre - két atjaro: a

Kapu (3.),

ésa




Kapu (4.).

Minden Kapunal ott all a kékmarvany szobor, ugyanabban a tiltd testtartasban. Ezutdn a
folyoso kétfelé agazik:

- jobb felé menve kisvartatva (30-40m) véget ér a folyoso, latszolag vakon. Am egy
titkosajtd mogott ujabb

Terembe (3.)

juthatnak a karakterek, mely voltakeppen csak egy picike fiilke. A fiilkében
tekercs/konyvtartd polcok. A polcokon csupan egy fémveretes, kapcsos konyv, és egy
kozonséges pergamentekercs taldlhato. (A tekercs magiat sugaroz... - de természetesen ezt
csak akkor kozold KM, ha vizsgaljak). A kapcsos konyv érthetetlen modon egy gazdagon
illusztrélt pyarroni és dzsad nyelvii, gyakorlati tanacsokat is ado szerelmi tankonyv Moamed
el Nezafi-tol, cime: A Legszebb Rozsa.

A lazén 0sszegOngyolitett tekercs viszont komoly vardzstargy: a belepillantd karakter
szamara ismeretlen randkat tartalmaz, de az "olvaso" képtelen eltépni a szemét a szovegtol, és
olvasni kezdi (akkor is, ha egyaltalan nem rendelkezik az olvasas képességével). Eloszor
mormolva, aztan egyre hangosabban, mig hangja végiil megvaltozik, nem emberi tonust és
mélységli lesz, hatalmas, rettenetes. Befejezve lila tlizben égd szemét iszonyu lassan felemeli,
valamelyik tarsara néz, aki livoltve langralobban. Majd a tliz az olvaso karakter szemébdl
kilobban, ¢ térdrerogy, €s vért kohog (-k6 Fp). Gydgyulasaig csak suttogni képes.

A langragyult karakter sebzddik (-3k6 Sp), éghetd felszerelési targyai is belobbannak. A tiiz
1 kor alatt elolthat6, de nem oltva minden ujabb korben sebez még (-k6 Sp), max. 3 korig.
Gyogyulasig a karakter latdsa megromlik (legalabb felére), Ugyessége csokken (-3).

- a baloldali jaraton haladva kb. 30m utan szinten egy

Terem-félébe (4.)

jutnak a karakterek, mely igazabdl csak a folyosé kiszélesedése (6m-es szélesség, ugyan
olyan magassag). A jarat két oldalabol két hatalmas (emberméretii), egymassal szemkozt
nézod, igen élethlien faragott sarkany-(vagy gyik)fej nyulik ki, biborszinii kébdl kialakitott
szemekkel és nyelvekkel. Szajukat a koztiik elhelyezkedd, mintegy 70cm magas alabastrom
oszlopra nyitjak, mely oszlopon egy kehely talalhato. A kehely érdekes és szokatlan
kiképzésti: farakasbol eldcsapd langnyelvek alkotjak oblét, 5db vords kével diszitett (1
karatos granatkdvek), anyaga elektron (eziist+arany 6tvozet). A kehely alatt kettds csapda: az
elsé egy sulycsapda (2.3kg-ra), a masodik pedig egy, a sulycsapda semlegesitése esetén
aktivalodé magikus (nem feltiind magia, a kdrnyezet magikus potencialja elnyomja) csapda.
(KM, sikeres csapdaérzékelés csak az ELSO csapdat deriti fel! Hogy a masiknak is nyomara
bukkanjanak, egy NAGYON sikeres masodik kisérletet is kell tenniiilk a karaktereknek,
onmaguktol!) Leemelve a kelyhet a sarkany-(gyik)fejek természetesen tiizet okadnak, és az
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oszlop kornyékén (2m-en beliil) tartozkodok egyarant sebzédnek (-5k6 Sp). Ebbdl a Terembol
tovabbhaladva az ismét régi méretére sziikiilt folyoson kb. 50m utan ijabb

Kapu (5.)

allja el a karakterek tjat, majd ha ezen szerencsésen taljutottak, kisvartatva (50-60m) mégegy

Kapu (6.)

all elottiik. Az elétérben ott magasodik a - most mar szokvanyosnak mondhato - szobor (ami
azonban most sajnos! - egy golem...). Mindazonaltal az el6z6ektdl semmiben sem kiilonbozik.
Ebben az esetben ismét tiltd karja lehuzasaval (Eré Proba) aktivalhatd a Kapunyito szerkezet
(illetve kivételesen a Kapu dus faragasai kozott van egy picinyke részlet is, melyet elforditva
a Kapu - a goélem drintése /és igy aktivalasa/ nélkiil - nyithat6. Ez a Kapun végzett sikeres
titkosajto-keresés /-30%/ utan -15% zarnyitassal torténhet.).
Ha a karjat lehtztak, a golem életre kel (2m-es nagysagu; sebessége 75; KE: 35; TE: 75; VE:
90; kétszer tamad korénként; sebzése: 1k10; EP: 12; AME, MME, méreg: immunis). A gélem
addig iildozi a betolakodokat, mig egy is ¢l koziilik, vagy mig sajat maga el nem pusztul.
(Sisakja alatt a Lélekesapda, Halottmozgatas, Akaratiranyitas és Hiiség bélyegek...)
Ha a karakterek ezen az akadalyon is atkiizdotték magukat, akkor ujabb folyosdszakasz (50-
60m) utdn egy emelkedd lépcsdsorhoz érnek. A fokok 40cm-es magassagiiak, 2m-es
sz€lességliek, ¢és 4.5m hosszuak. Minden feliilet tovabbra is dusan boritva a mar ismert
mintakkal. A Iépcséfokok felszinén azonban a mintdk kozott elrejtve talalhatod rendre az "1"-
es, majd a "2"-es, stb. ... szamjegy. (Int. Proba -5). Osszesen 20 1épcséfok talalhato ebben az
alagutszer( jaratrészben, mely nagyjabol 2m x 4m-es méret.
A hetedik 1épcsdt megérintve az hajszalnyit megsiillyed, majd a HATODIK fok {6l6tti
kozépponttal hatulrdl a mennyezetbdl egy pengesor csapodik eld siivitve:

- ha a karakterek sikeres Gyors., Ugy. és Int. Probat tettek, akkor sikeriilt

valamilyen irdnyban elvetddniiik,

- ha valamelyiket elrontottak, akkor 4k6 Sp-t sebzddtek,

- ha mindegyiket elrontottak, akkor -6k6 Sp, + 25% esély

bénulasra/kézcsonkoléasra

A keletkezd huzat persze elfujja az esetleges gyertyakat, faklyakat...
(Hasznalhato a Csapdakeresés képzettség, hatdstalanitani a csapdat nem lehet. Egyetlen
megoldas: a hetedik fok nem érinthetd.)

A 1épcsdsor ujabb folyosorészletben folytatodik. Itt tobb targyat is taldlhatnak elszorva a
karakterek: eldszor néhany csontot (értelemmel bird fajok egyedeiét); aztan egy felfeszitett,
értékes fabol késziilt 1adikat, benne 3k10 db 0Osi (kyr/godoni) aranypénzzel; majd egy magiat
sugarz6 Onixgylirlt (ez az angyal/démon "hivo targya": Gigy érzékel rajta keresztiil, mintha
maga is jelen lenne...).

Késobb egy kisebb beugroban nagy halom arany és kincs (kiillonb6zd értékes miitargyak)
kodzépen tronolo kicsi aranybalvanyt - durva vonasokkal megfaragott humanoidot abrazol, kb.
4kg-os. A balvany erds magiat sugaroz. (Ami nem is csoda, 1évén atalakitott és illuzioval




felruhdzott anyag az Osszes vele talalt kinccsel egyetemben. Ha valamelyik karakter netan
elvesz ezekbdl, akkor 3k6 perc mulva megddbbenve fogja tapasztalni, hogy az arany
visszavaltozik kové, 1g=1kg. Zsebek kiszakadnak, karakterek térdrerogynak, stb. ...)

Még tovabb haladva a jaratot hirtelen egy szakadék (min. 3km mély, legalabb 5Sm széles)
hasitja ketté. A szakadékon egy igen-igen ¢€lethii 6riaskigyo teste (kb. 30cm széles, gdbmbolyt,
csuszos) ivel at - ez szolgal hidként. A kigyo6 feje a karakterek felé néz... Ha az elsé ijedtségen
talvannak, a karakterek biztonsadgban atkelhetnek rajta (Kotéltanc képzettség, vagy kotéllel
segitett atkelés /+40%/, avagy egyszeri Ugy. Proba). A thloldalon a jarat folytatodik. Kb.
200m utan a karakterek ismét egy

Teremhez (5.)

¢érkeznek. Ez egy szabdalytalan alaptertiletii, kb. 30m hosszl barlang, és mintha csodds mdodon
megkoviilt dzsungel toltené ki: torz fak, kobe almodott viragok, kiilonféle allatok, novények
¢s indék, életnagysagl szornyek szobrai népesitik be. Mikdzben hdseink keresztiilvergddnek a
lidnok és egyéb utakadalyok kozott, megtamadjak oket az itt tanyazo 6rok (8 €10, sziirke szinii
oriaskigy6). Csak akkor tamadnak, mikor mar az 6sszes karakter belépett a barlangba. Lassan,
imbolyogva emelik fel a fejiiket, és keresnek maguknak egy-egy szempart, majd belenézve
megprobaljak megigézni annak gazdajat. (KM, dobass Ak. Probat! Ha a karakter sikerrel
ellendllt a 10E-jii mentalis tamadésnak, akkor a kigy6 fizikailag tdmadja tovabb. Ha nem
sikeriilt a proba, akkor "mégikus tekintetét" alkalmazva a kigyo6 elébb lebontja az illetd dsszes
pszi-pajzsat, majd aztan kel harcra vele. Amennyiben a karakternek nem volt pszi-pajzsa,
akkor ujabb Ak. Probat kell tennie, melyet ha elront, az elmult 24 6ra emlékei kitérlddnek a
tudatabol. Ha az utobbi probat a karakter ennek ellenére sikerrel vette, akkor a kigy6 "csupan"
harcolni fog vele. A kigyok értékei - KE:35, TE:50, VE:50, egyéb statisztikakat és specialis
tamadasi modokat lasd a Bestidriumban.)

Ezen az akadéalyon is tuljutva a karakterek wjabb folyoson haladhatnak tovabb, de a
korabbiakkal szemben ez a rész nyilegyenes. A mintegy 50m hosszu jarat talsé végén egy
nagy tiikor van, melyben mar messzirdl latszanak a kozeledok (KM, tligyesen jatszd ki a sajat
tiikorképtikkel vald ismerkedést!). Kozvetleniil a tiikor eldtt az ut élesen elkanyarodik jobbra,

és egy

Labirintusba

vezet. (KM, ne legyen til bonyolult, de ne legyen percek alatt attekinthetd sem a labirintus.
Ugyis csak a benne toltott idé szamit...) A labirintus falait szintén a mar jol ismert diszitések
boritjak. Am olykor-olykor a falak egy keskeny része attetszové, tiikrozé feliiletté valik, és a
belepillantd karakterek megrazd képeket lathat... (KM, dobj kilenc alkalommal a parti
létszaméanak megfeleld oldali kockaval! Mindig az adott sorszami karakter el6tt valik
hirtelen tiikr6zové a feliilet. De vigyazz arra, hogy csak 6 egyediil lathassa azokat a képeket!
Tehat mikor éppen félrenéz, hatrapillant, stb., akkor torténjen meg a dolog. Az asztralis
tamadasok E-je minden esetben 4k6.
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A hatast az alabbi tablazatbol vélaszd ki.

1k10:
1 - A karakter eldtt egy kedves kinkamrai jelenet pereg le, melynek 6 a fészerepldje.
Sajnos, a nehezebbik oldalon... A torténteket - bar azok csupan egy pillanatba vannak
stiritve - mélyen atérzi. = 4 6rara kdmaba esik

2 - A karakter atéli sajat, nem természetes modon bekdvetkezé halalat. =
megallithatatlanul remeg k3 percig, teljesen megdsziil.
3 - A karakter eldtt mintegy lepereg a sajat élete; a megfeleld, altala vagyott hosszu,

békés oregkor, gazdagsag, csaladi é€let, hostettek, stb. teljes illuzidjaval. Befejezésiil
pedig a mélté elmuilas. = a karakter holttestnek képzeli magat, és nem hajland6 semmit
sem csindlni, mig be nem bizonyitjak neki az ellenkezdjét.

4 - A karakter érzékeit 0sszetett csapas éri. = habzd/nyéladz6 szajjal all 2k10 percig, de
nem emlékszik késébb semmire a vele torténtekbdl.

5 - Legrémesebb almainak szornye jelenik meg elétte, és iildozni kezdi 6t. = Eszvesztve
menekiil 5 percig, teljes sebességgel.

6 - Csillapithatatlan ¢hség tor rd 3 percig. Annyi ételt elpusztit ezalatt, amennyit csak
bir. Ha kifogyott kdlcsonkér, akar rimankodik is.

7 - Lekiizdhetetlen kényszer fogja el a karaktert, hogy folyamatosan, hangosan az "4altala

oly felettébb kedvelt" madarkakrol tartson eléadast legaldbb 5 percig (milyen szépek,
érdekesek; hol élnek, milyen kedves szokasaik vannak; milyen fajtajiak ismertek;
milyeneket latott mar; az énekiikrol; tojaskoltési szokasaikrol. stb.)

8 -9 —10 - A karakter "r4jon", hogy rossz irdnyba tartanak, "valami mdagikus tércsapda
megforditotta Oket", pont az ellenkezd iranyba kellene menni. Ezt teljes meggy6zo
erejével bizonygatja is.)

Ha a karakterek végiil atverekedték magukat a labirintuson, akkor az ujabb, kb. 30m-es
folyosorészlet utan egy ajtéd allja utjukat. Egyszert, de finom kidolgozasu faajt6, mely a rajta
1év6 bronzkilincesel siman nyithato.

Az ajtén at a karakterek egy fénylizé szobaba jutnak. A szobdban egy diszesen faragott
karosszék, hozza ill6 hatalmas asztal, remekmivii kandall6 van. A sarkokban magas, eziistbdl
ontott gyertyatartok. Az asztalon szintén talalhaté néhany gyertyatart6 és par aranyserleg. A
falakon rendkiviil sz€&p (és ha valamelyik karakter ért hozza, akkor fel is tudja becsiilni, hogy
igen értékes) képek. (A szoba stilusa kyr/godoni.) Az egyik falat boritd6 draga karpit elott
hatalmas, diszes allotiikor.

A tikorbe nézve a szemlélodd tiikorképe egyszer csak gyliriizni kezd, majd atalakul:
kozépmagas, hosszu fekete haju, leginkdbb gorvikias vondsokat viseld igen szép férfi
képmasava. A férfi ametisztszini ruhat, hozzaill6 kdpenyt, levendulaszin harisnyat,
bokacsizmat visel. Derekan keskeny, veretes Ov, rajta disztér fligg. Ruhdjanak széles gallérja
hofehér csipkébdl vert, csakugy, mint kézeldi. (A férfi olvadt rézként izzéd szemébe a
karakterek csak sikeres Ak. Proba utan képesek belenezni, egyébként keriilik a pillantasat...)

A férfi - még a tiikkorben - elmosolyodik, és
- Szabad lesz?




kérdezi, majd kilépve csettint, mire az 0sszes gyertya kigyullad a szobdban. Aztan semmitdl
sem zavartatva magat meghajol, és lidvozli a karaktereket, eldszor természetesen a holgyeket
(ha vannak). Azutan

- Foglaljanak helyet!... Engedjek meg, hogy bemutatkozzam! A nevem...

nos, a nevem legyen mondjuk Tizenegy.
Ekkor gratulal a karaktereknek ahhoz, hogy sikeresen eljutottak idaig, majd észbekapva

- Oh, micsoda modortalansag - bocsassanak meg, hiszen Ondk bizonyara

faradtak!
Ujbol csettint, mire a kandalloban tiiz gyullad, az asztalon disan megrakott, inycsiklandozé
ételekkel teli hatalmas talcdk jelennek meg, a serlegekben bor illatozik, és mindenki
felgyogyul sulyos sebeibdl...

- Talan egy kis frissito...csak batran, csak batran!..
(O nem eszik és iszik, csak akkor, mikor latja, hogy a karakterek végképp bizalmatlanok.) Ha
mar valamennyire felengedtek és megnyugodtak, folytatja

- Nos... bizonyara rengeteg kérdés felvetddstt Onokben... hogy hol is vannak
val6jaban, hogyan keriilok én ide, mi ez az egész... ki eme épiilet érdemes gazdaja, és hol
tartozkodik jelenleg... egyaltalan mi volt a célja ezzel az egésszel (itt bizonytalanul
korbemutat), s a tobbi, s a tobbi... Egy kis felvildgositassal - azt hiszem - magam is
szolgalhatok ez tigyben... Tehat a dolog ugy all - ¢és kérem, ne tekintsék ezt
szerénytelenségem felhdboritd jelének -, hogy a torony gazdaja voltaképpen én vagyok... egy
bizonyos értelemben... Mas értelemben természetesen az én Uramé itt minden, miképp igy
van ez a kinti (bagyadt intés valahova kifel¢) vilagban is...

(Az angyal a tamadésokat kikeriili, nem valaszol rajuk, esetleg megprobalja megnyugtatni a
hirtelenebb kezli karaktereket. Ha szorult helyzetbe keriilne elteleportal, majd kis idé mulva
ujra elébukkan, kezeit széttarva nyugtatja az idegesebb, timadobb kedvii karaktereket; kozben
egyfolytaban szabadkozik. Az angyal rendkiviil nagy hatalommal bir, széval nem tehetnek a
karakterek ellene - most - semmit. Amit elkezdett azt igy, vagy ugy, de bevégzi.)
A kovetkezokben aztan eldadja, hogy mi a torony célja: szovegében szerepeljen az, hogy a
karakterek valamiféleképpen "kivalasztottakka" lettek "valoban igen igéretes tetteik" nyoman,
¢és ezért "az én Uram érdemesnek" talalta arra a kegyre, hogy "megjeldlje", és "figyelmével
tiintesse ki" Oket tovabbi palyafutdsuk soran... Az esetleges kérdésekre ugy valaszol, hogy
ennél tobbet ne nagyon kelljen elarulnia. Majd a szoveg elhangzéasa utan bal kezével int, mire
a karakterek megbénulnak. Senki sem képes moccanni, mindegyikdjik jéghideg-forro
fajdalmat érez a mellében - de csak egy pillanatra (-k3 Sp. A karakterek bal mellén fekete,
eziistpénz nagysagu, erds magiat sugarzo hétagu koronat formazo rajzolat jelenik meg.)
Ezutan "Tizenegy" elnézést kér "az aprd kellemetlenségért", ¢és fajdalomdijként - no meg
jutalom gyanant felajanlja, hogy egy-egy kérését mindegyik karakternek teljesiti

- ..a magam szerény lehetdségeimen beliil persze...... Azért csak batran kérjenek

akarmit!...
Elészor a ndket hallgatja meg (ha vannak). Minden kérés elhangzdsa utan aprot biccent,
esetleg mosolyog, (valdoban) kedves, tréfas megjegyzéseket fliz az elhangzottakhoz.
Ha mar mindenki kivant valamit (ragaszkodik hozza), akkor kifejti, hogy nagy Oromére
szolgalt ez a talalkozas,
- ....de fajdalom! eljott a bucsu pillanata.... Nincs mit tenni...
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Tovabbra is kivanok sok szerencsét, és..... ... Oh, igen, még valami...
Nem javasolnam a jel eltavolitasat. Nagyon tud fajni... Azonkiviil
bizonyos értelemben sértd lenne Urammal - akarom mondani (finom
mosoly) Urunkkal szemben..

Ezutan 0jabb intésére a karakterek elteleportalnak a torony labdhoz, mikozben teljesiilnek
kivansagaik is. (KM, MINDEN kivansagot teljesits, de SZO SZERINT, és ugy, hogy ne
legyen benne sok koszonet!... Ranagol jele tokéletes korvonalu, igen finoman kivitelezett
tetovalasra emlékeztetd vardzsjel. Erds magiat sugéaroz ("fekete" szakralis magia - a
karaktereknek sok helyiitt bajuk lesz vele /pl. északi, pyarroni, shadoni térkapuk Orsége, az
Inkvizicidk, stb., stb.../). Megsértve 5k10 Sp-s magikus robbands, és 5% esély arra, hogy a
tavozo szakralis kotés kitépi, és magaval viszi a lelket... Egyébként ha a magia eltavozott is a
rajzolatbol, az 6rokre megmarad. Destrudlni lehet: 200 Mp.

A jel hatdsara a karakterek jelleme lassan tart a Rend-Haldl irdnyba, mig teljesen annak
megfeleld6 nem lesz. KM, ha akarod, szédmszeriisitheted is a dolgot /pl.  bizonyos
1d6kozonként valamilyen probat, vagy probasorozatot dobatsz a karakterekkel/, melynek
hatésara egyre feketébbé valik a jellemiik: lassan, vagy gyorsabban. Am ha a jelet nem
tavolitjak el, végiil MINDENKEPPEN Rend-Halal jellemiick lesznek. A karakterekkel
jatszasd ki szépen a dolgot: esetleg egy ideig ne is hozd a tudtukra a valtozast, csak a
megfeleld helyzetekben k6zo61d, hogy pl. "...ez az eset téged rendkiviil feldiihitett. Mit képzel
ez az idiota allat?!! Ezt nem teheti csak gy VELED!!!... Lakolnia kell!..", vagy "...Végiilis
mindnydjan meghalunk egyszer - gondolod -, és ennek a szerencsétlennek sokkal jobb lesz
igy végeznie, mint a kinkamraban..", stb. ...

Kalandra fel!

(Folytatasok: Keresd a Macskat, és A Balh-i Eziist Tekercsek)
Itt jon a pergamen megfejtése, de tényleg érdemes elébb kiprobalni... :)

A pergamen megfejtése:

Egy, hol csillag nem ragyog at
Kettd a kiralyok képe

Hérom utbdl jobb visz tovabb
Négy tiiz a tolvajok bére

Ot, ki talpig pancélban all
Hatodik, ki 0jraéled

Hét Iépcsején var a halal

Nyolc, s a démont masnak véled

Kilenc kigyd, tiz tiikor
Tizeneggyed meggyotor




