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RAK HU NAGGOL

M.A.G.U.S. kalandmodul 7-9. TSz-U karaktereknek

Prolégus

ElGszor is szeretnék készonetet mondani Syriusnak, aki faradsdgos munkaval kictlotte és elklldte
nekem ezt a kalandmodult. Mivel ez még jéval az YF megjelenése el6tt tortént, ezért elég sok
mindent at kellett alakitanom, de azt hiszem, megérte. Aki végigolvassa ezt a modult, bizonyara
rajon, hogy igenam harcorientalt. De azt is hozza kell tennem, hogy jo csapatmunkaval (csak azzal),
és megfeleld gondolkodasmoddal végigjatszhatd anélkll is, hogy a JK-k minden percben Utnék-
vagnak az ellent. Egy jo tanacs: csak az a KM fogjon bele a mesélésébe, aki mind magat, mind
pedig a JK-kat felkészUlltnek érzi egy igazi krani kalandra.

Ranagol nevében

Rasztiff

A most leirasra keriil6 kalandmodul azoknak a jatékosoknak szél, akik régen szeretnének Krani
Fejvadasszal jatszani de eddig a KM nem engedte. Ebben a modulban a karakterek a Birodalmi
Fejvadaszklan tagjai lesznek. Ez a tény nagy odafigyelést igényel mind a KM mind a jatékosok
részérdl. A modul elsGsorban magas tapasztalati szint(i karaktereknek irédott. Alacsony szinten is
meg lehet birkdzni vele, de ekkor a fejvadaszokra nem siker, hanem csufos, megaladzé halal var.
Természetesen nem csak fejvadaszokkal lehet jatszani, a Birodalmi Fejvadaszklan foglalkoztat még
varazsldkat, hadvezéreket (6k nem szerepelnek a modulban) és transzcepseket is.

A csapat megfelel6 Osszedllitassal jo eséllyel palyazhat a sikerre. Mindenképp szikség van
varazslora.

Ebben a modulban féként az Ynev Fejvadaszai c. kiegészitbben bemutatott kasztokat és egyéb
specialis dolgokat alkalmaztuk, minden itt emlitett dolog megtaladlhatd részletesen benne.

A kalandozok viselhetnek Lopakodot, de csak akkor, ha 3k10-zel 001-et dobnak. Ezt csak akkor
kell kézolni velik, ha a karakterek mar ki vannak dolgozva. Azonban igy is maximum két fejvadasz
(mortel, messor, sequator) viselhet lopakoddt. Aquir hatalomszavakat az eredeti klanjuktdl fiiggéen
haszndlhatnak (LSD.: YF 42.0.). Ezt csak akkor kozoljik, ha mar mindenki eldéntétte, milyen
kasztbdl valaszt maganak és elkezdték kidolgozni azokat.

Azonban vigyazni kell arra, hogy a csapat ne er6sédjon meg tulsdgosan. Ugyanis egy csapatban,
ha van 3 mortel aki 5 OD-vel rendelkezik, az mar nem taldl megfeleld ellenfelet a modulban. Ha
pedig megfeleld ellenfeleket szolgaltatunk nekik, akkor a tébbieknek lesz megoldhatatlan a feladat.

~Mivel a modul Kranban jatszédik, ezért a KM-nek gondoskodnia kell a megfelelé hangulatrol.
Ereztesslik a jatékosokkal, hogy itt minden arnyékban van valami baljéslatl és a legérdektelenebb
emberek is lehetnek veszélyesek. Elvégre ez az orszag a s6tét titkok orszaga és itt semmi nem az,
aminek latszik.

Ennyi bevezetd utan pedig j6jjon maga a modul:

ELOTORTENET:
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Az egyik k6zéps6 tartomany consularja Ranagol tanitasai ellen vald dolgot cselekedett. Mivel a
consular nekromancidval foglalkozik, ezért él6holtakkal és gdlemekkel kisérletezik. Ez még nem
volna baj. De mar nem csak kraniakon kisérletezik, hanem a Gyd(r(ihegységen kivilrdl is beszerzett
maganak kisérleti alanyokat. Ez még mindig nem lenne baj, de amint él6holtakat csinalt belSlik
azonnal visszakildte 6ket hazajukba. Ezutan az él6holtak mar a consulart szolgaltak, és igy az
jelentds vagyont (nem csak anyagiakat, hanem szellemieket is) halmozott fel. A helytartésag mas
urainak nem tetszett ez a dolog és szervezkedni kezdtek a consular ellen. O azonban él6halott
khalokbdl és amundokbdl allé csapataval elintézte Gket.

Ez a tevékenysége azonban mar a Birodalmi Légidk Palotajaban is felhaborodast valtott ki. Mivel a
consular eddig semmi birodalomellenest nem kovetett el, ezért a birodalom nagyjai beérték egy
nyomatékos figyelmeztetéssel, minek kdvetkeztében kisebbik fia életét vesztette.

A consular azonban magasra akar torni, ezért figyelmen kivil hagyta a figyelmeztetést. Halott
fiat feltdmasztotta és magahoz rendelte a Gylirlhegységen kiviul él6 szolgait. Ezen szolgak kozul
csak kevesen jutottak el a helytartdsagi palotdaba. Sokan elpusztultak a Fekete Hatdrig vezet6 Uton,
de sok él6halott lett aldozata a hatarmenti vadasztestvériségek tamadasainak is.

A vadaszokat természetesen a Birodalom rendelte harcba. Az él6halottak rendszeresen zaklattak
a tartomany lakdit. A Birodalom nagyjai ezt mar nem tlirhették. Ezért kimondtdk ra a halalos
itéletet. A feladattal természetesen a Birodalmi Fejvadaszklant biztak meg.

Azonban a consulart sem ejtették a feje lagyara, igy hamar rajott arra, hogy a Birodalom mar
elfordult téle, nem maradtak tdmogatoi. Ezért felbérelt egy vadasztestvériséget a sajat védelmére.
Ezutan a fejvadaszokkal és az él6halottakkal egyultt bezarkdzott a helytartdi palotaba, és varakozo
allaspontra helyezkedett.

A Birodalmi Fejvadaszklan tutorai Ugy dontenek, hogy varnak, hiszen az id6 nekik dolgozik.
Ugyanis hamarosan elérkezik a Haldladé kisorsolasanak id6pontja. Ezen az eseményen a
consularnak személyesen kell megjelennie, hogy a sorsolast elvégezze .

A tutorok elérkezettnek latjak az id6t, hogy a likvidald kilénitményt Gtnak inditsak. A
szabadban a consular nem tud kelléen védekezni. Ezenkivil a fejvadaszok a témegben kdénnyen
eltinhetnek a =zlirzavart kihasznalva. A feladatra kijelolt embereket és egyéb szerzeteket
kihallgatasra rendelik a Birodalmi Légio Palotajaba. Ezzel elkezdddik a kaland.

A jatékosok a megszokott napi tevékenységiket végzik, (fegyverek karbantartasa, fiatalabb
rendtarsak oktatasa, gyakorlas, magiaelméleti kutatasok, stb. ) amikor egy hirvivé szolga kozli
vellk, hogy kihallgatasra kell mennitk.

A kihallgatason tulajdonképpen a fejvadaszok tajékoztatasa torténik. A jatékosok mar rengeteg
eligazitason vettek részt, amit mindig az egyik oktatd6 mentor folytatott le. Igy aztéan
meglepetésként éri 6ket a tény, hogy a klan egyik Tutor Majorisanak fogaddterme felé vezetik Gket.
Ezzel persze csak azok lehetnek tisztaban, akik mar korabban is jartak itt. Erre a JK-knak csak
akkor lehet esélylik, ha lopakoddt viselnek, vagy 5 OD ponttal rendelkeznek. Ok a rend
kivaltsagosai. Ezek a JK-k akar a tarsaikkal is kozolhetik ezt a tényt.

A folyoson szinte senkivel sem talalkoznak. A palotanak egy olyan részében jarnak, ahova csak
a kivaltsagos kevesek |éphetnek be. A vezet6jlik egy kovacsoltvas ajté el6tt allitja meg a csapatot.
Elmondja, hogy a Tutor Majoris személyesen varja 6ket. Ezért a szokasosnal is jobban fegyelmezzék
magukat és keriljék a hirtelen mozdulatokat. Ugyanis az igy viselked6k még soha nem hagytak el
élve a termet. A mesternek igen klilénleges testorei vannak.

A szobaba belépve a JK-kat a Krani egyszerliséggel berendezett szoba fogadja. Belépve a JK-k
kényszert éreznek arra, hogy térdre ereszkedjenek a Tutor Majoris el6tt. Par perces varakozas utan
int, hogy felemelkedhetnek. O maga a szoba kozepén allé diszesen faragott székben Ul. El6tte
kicsiny asztal all, melyen kisebb hasznalati targyak vannak. Papirok, irotoll, tintatartd és egy kis kés.
A szobaban lathatdan rajta kivil senki nem tartézkodik. A JK-knak az eligazitds soran végig allniuk
kell.
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A Tutor Majoris elég id6s ember. Valaha hires vadasz volt, de Ranagol kegyelme 6t sem védte
meg az Oregségtol. Egyszerd fekete ruhat visel, az 6vébe pedig sequorok vannak tlizve. Ezenkivil a
nyakaban egy aranylancon fligg a klan cimere.

Kinézetre elég atlagosnak mondhaté. Vondsaiban hordozza a nomad 8sdk és valamely Osi faj
jellegzetességeit. Székében Ulve békés embernek latszik, pedig elég egy rossz mozdulat, vagy egy
tiszteletlen szé és a kalandozokat igen kellemetlen meglepetés fogja érni. A hangja mély és
parancsolashoz szokott. A szeme pillantasat pedig csak kevesen képesek elviselni néhany pillanatnal
tovabb. Egész lénye parancsold és a hatalmi szimbdlumok mindenki szamara vildgossa teszik, hogy
emogott a férfi mogott maga a birodalom all.

Bar a Tutor Majoris a sequorokon kivil nem visel semmilyen fegyvert, tud meglepetéseket okozni
a JK-knak. Bar egymagaban is képes lenne elbanni a JK-kkal semmit nem biznak a véletlenre. A
fogaddteremben nem miikddik sem a magia, sem a Pszi-alkalmazasok. Errél a falakra és a padléra
vésett varazsjelek gondoskodnak. Ezeket a faragvanyokat nagyon nehéz észrevenni, mert
tokéletesen illeszkednek a fal faragvanyaihoz. A falakon a Tizenharmak hittéritése és a Krani Torony
épitése lathato.

A szoba egyébként tartogat egyéb meglepetéseket is. A szék amelyben a Tutor Majoris Ul, egy
magikus bélyegekkel ellatott Umich, igy csak a Tutor parancsainak engedelmeskedik. Ezenkivil a
figyelmes szemlél6 észreveheti a levegd vibralasat és a faklyak rebbenését. Ezeket amorf testérok
(leirdsuk a kaland végén) okozzak. Természetesen ha akarnak a JK-k semmit sem vennének észre a
dologbdl. De azt akarjak, hogy tudataban legyenek a jelenlétiiknek. Ezzel a cselekedetiikkel csak a
JKkat akarjak meggy6zni, hogy nem érdemes probalkozni semmivel.

A Tutor Majoris nagyon alapos ember, igy a beszamolét sem sieti el. Hagyja, hogy a csapat tagjai
tudatara ébredjenek a kornyezetiknek. Amikor megszélal, akkor a hangjaban a parancsolashoz
szokott emberek magabiztossaga hallatszik:

"Emberek! A Birodalomnak ismét sziiksége van ratok. Edciigi tevékenységetek alapjan méltonak
talaltattatok arra, hogy egy igen kényes feladatot elvégezzetek. A Thomola-adunir tartomany
consularja nem Ranagolhoz méltéan viselkedett, ezért meg kell halnia. A ti feladatotok lesz a
consular likvidaldasa. Mondanom sem kell hogy a feladat nagyon kényes és a birodalom
szenpontjabol nagyon fontos. Ha sikerrel jartok, akkor a Birodalom elismeréseképpen teljesiti egy
kivansagotokat és 6rok megbecsiilés lesz a részetek. Ha kudarcot vallotok és tulélnétek a dolgot,
akkor a klan kimondja ratok a Khurrnist. Orék tldéztetés lesz az osztalyrészetek. A Birodalom ki fog
vetni benneteket magabol.

A consular hamarosan részt fog venni a Haldladd kisorsolasan. Ekkor kell lecsapnotok ra. Arra
vigyazzatok, hogy a consular nekromanciaval foglalkozik. Valdszinileg él6holtak serege fogja
kérbevenni. Kémeink szerint a Holdralép6k testvériség vadaszai is Ot védelmezik. Aquir vér nem
csbérgedezik az ereiben, igy az 6sok tudomanyatél nem kell tartanotok. A varosban mindenutt
vannak besugodi, igy nehéz dolgotok lesz. Ezenkivil az enberek rettegnek tdle, igy barmit
megtesznek hogy a kedvében jarjanak és 6 életben hagyja 6ket. Nos ennyit tud a klan segiteni.
Most pedig menjetek, és teljesitsétek a feladatot. A consularnak a hénap végére halottnak kell
lennie.

LEGYEN MEG RANAGOL AKARATA : RAK HU NAGGOL"

A helytarto varosa

A JK-k korulbelul egy héttel a Haldladd sorsolasa el6tt érkeznek meg, igy lesz elég idejiuk
kérbenézni, és sok mindent megtudhatnak. A helytartéi varos nem a szokasos Ynevi varosképet
mutatja. A varos hazai egyszerlek, disztelenek és tisztan funkcionalis jellegliek. Az emberek nem
igazan kozlékenyek az idegenekkel és a pénz sem oldja meg a nyelviiket. Itt mindenki a sajat dolga
utan siet. A csapat tagjai jobban teszik, ha alruhaban kozelitik meg a varost, és az sem art, ha tobb
csoportban mennek be. Az emberek itt nem mindig azok, mint aminek latszanak. A consularnak
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mindenttt vannak besligoi, és egy allig felfegyverzett csapat igen nagy feltlinést kelt. Ezt azonnal
jelentenék a consularnak, aki egy csapatot kildene a JK-k ellen.

A varoskapun ki és be nagy forgalom zajlik. A varosi kapudrség mindenki csomagjat ellenorzi és
a fegyverzetet elkobozzdk. Persze a kapubrok megvesztegethet6k, de a szolgdlat letelte utén
azonnal jelentik a megvesztegetést az ligyeletes tisztnek. Ezutan a JK-k mar biztosak lehetnek
abban, hogy a nyomukban lesznek. Ha a kapulrség felismeri a fejvadasz fegyvereket és ebben
biztosak lehetiink, akkor azonnal riasztjak a varosoroket, akik varazstudokkal (boszorkanymester,
Ranagol-pap) megerdsitve a helyszinre sietnek. Ezek nem tul magas szintliek de a létszamuk miatt
megszorithatjak a JK-kat. A KM adjon lehetOséget arra, hogy a csapat megléphessen a szorult
helyzetbdl.

Masik bejutasi mod a varosfalakon keresztll lehetséges. Ezen segitség nélkil bejutni nem lehet.
30 méter magas és a gyilokjarokon az 6rok allanddan jar6roznek. Ezek szabalyos id6kdzonként, kb.
5 percenként haladnak el ugyanazon a ponton Ez sokkal nehezebb bejutasi méd mint a varoskapun
keresztiil.

A varosban tébb fogado is van, de most csak egyben, a Fekete Kakasban van szabad hely. Ez a
fogadd nem tul el6kel6, de nem is a legrosszabb a varosban. A tébbi fogadéban azért van
zsufoltsdg, mert az emberek idesereglettek a Haldladd sorsolasara. Ez nagy eseménynek igérkezik,
igy sokan kivancsiak ra. A JK-k reménykedhetnek, hogy a helytarté emberei nem tudnak mindenkire
odafigyelni.

A szbbeszédbdl megtudhatd informacidk:

- A consular mar hetek 6ta nem mutatkozik a nyilvanossag el6tt
- A haldladé sorsolasa 3 nap mulva lesz
- A consulari. palota kornyékén fekete ruhas idegeneket lattak

Ezutdn a JK-k szétnézhetnek a varosban. Igazi helytartédi varos, mégsem igér igazi
latvanyossagokat. A legfontosabb épuletek: a consular palotaja, a helyi Ranagol-templom valamint a
paplovagok szallasa.

Mar a Halaladd helyszine is ki van jelolve, és mar az allvanyzatot is elkezdték acsolni. Lehet
el6zetes terepszemlét tartani. Az emelvényt, amellyen a cereménia zajlani fog, a foétér kozepén
allitottak fel. Az emelvény feljarata pontosan szemben helyezkedik el a Ranagol-templom
bejarataval. A fotér kb. 200 méter atméréjli, amelybdl hét darab széles sugarit vezet kifelé a
varosfalak ianyaba. Az emelvényt mar teljesen feldllitottdk és korlattal is ellattak. Az emelvényt a
ceremoénia el6tti éjszaka fekete barsonnyal vonjak majd be, és az emelvény kozepére egy nagy
agyagkadat helyeznek el. Ebben fogjak a neveket tartalmazé agyaglapocskakat elhelyezni.
El6zetesen ennyi tudhaté meg a terepszemlébdl.

A Fekete Kakas fogadéban

A fogadd szinvonaldban kozepesnek nevezhetd, és az arak, valamint a kiszolgdlds is ehhez
igazodik. A fogadd foldszintjén van az ivd, valamint a konyha, az emeleten pedig a szobak
talalhatéak. Az ivéban 4-6 személyes asztalok és kényelmetlen székek vannak. Az étel és
italvalaszték széles, de a min6ség hagy kivannivaldt maga utan. Amint a JK-k belépnek, a kovetkezd
kép fogadja Oket: az asztaloknal majdnem minden szék foglalt, csak néhany all tresen. Az ivéban
elég tisztdnak mondhatd a levegl. A belépbk elé azonnal szolgak |épnek és megkérdezik, mire van
szlkségik. Igen, kaphatnak enni és inni, és szerencsére vannak még szabad szobak is.

A fogadd vendégei nem tulajdonitanak jelert6séget a belépGknek. Az egyik szolgalé azonban
megprébalja alaposabban kifaggatni az utazokat, persze az udvarias kivancsisag keretein belll. Ez a
szolga Fedro, a consular egyik besugoja. Feladata az idegenek rnegfigyelése és jelentéstétel minden
gyanus dologrél. A fogadd személyzete tudja, hogy Fedro besigd, de nem mernek ellene tenni
semmit. Ugynis az ilyen cselekedet nem tul egészséges errefelé. Azonban, ha a tobbi szolgahoz
kelléen bokezliek, akkor esetleg megsughatjak: Fedro besigo, és jo lesz vigyazni vele. A fogado
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tobbi vendége a tarsadalom kilénb6z6 rétegeibdl kerll ki, persze csak azok jarnak ide, akik ezt
megengedhetik maguknak. A fizetésképteleneket itt révid aton elintézik. F6leg most, hogy koézeledik
a Haldlado sorsolasa. Illyenkor a fizetOképtelen vendéget lelitik és megkotozve tartjak a szertartas
napjaig. Ha véletlenll a fogvatartot kisorsoljak, akkor legyen kivel kivaltania magat. Ha nem
sorsoljak ki, akkor vagy eladja a rabszolgapiacon, vagy pedig egyszerlen elvagja a torkat. Persze
elébb meggy6zddik réla, hogy senki nem fog bosszut allni érte.

A fogado tébbi vendégérdl roviden:

Néhany zsoldos lathaté az egyik sarokban, akik elég zajosan viselkednek. Arrogansak és tul sokat
vedelnek. Barkibe szivesen belekotnek, ha erre lehetGséget latnak. Ez lehetGséget ad arra, hogy a
fejvadaszok lgyesen kivagjak magukat egy esetleges konfliktusbél. Ugyanis, ha harcba keverednek,
akkor Fredo azonnal felismeri a fejvadaszokat a harcmodorukrol. Ez pedig nem sok jot igér a JK-
knak.

Egy nemesasszonynak latszé kézépkord né Ul az egyik asztalnal. Mellette Ulnek a kiséretének a
tagjai. Az asszony nagyon ki van mar éhezve egy férfira, esetleg egy nére. Torténetesen a csapatbdl
néz ki maganak egy partnert. A fogadd tobbi vendége atlagosnak mondhato.

A fogaddéban az élet csendesen folydogal, a sarokban Iév6 zsoldosokat leszamiva. Mivel a csapat
joval az Unnepség elbtt érkezik, felfigyelhetnek egy kilénos eseményre. Minden este megjelenik egy
magas, vékony koépenyes alak és az egyik sarokasztalnal foglal helyet. Mindig Fredo szolgalja ki, és
mindig hosszan beszélget vele. Az alak a consular egyik embere, aki az értesliléseket gydjti be az
informatoroktol. Persze ezt csak akkor tudjak meg a JK-k, ha valamelyik szolgaldbdl huzzak ki ezt az
infot. Masik lehet6ség, ha az egyik JK bejelenti, hogy kérilnéz az ivéban. Az els6 este az esemény
még csak érdekes lesz, am masnapra mar kezd gyanussa valni. Amugy a fogaddban a csapat
csendesen meghuzddhat akar gy is, hogy nem tartjdk egymassal a kapcsolatot. Ha okosan és
Ggyesen viselkednek, akkor senki sem fogja haborgatni dket. A sorsolds napjanak kozeledtével a
varoslakdkban egyre né a feszliltség, és ez természetesen atragad az idegenekre is. Ez az
idegeskedés természetes, hiszen barkit kisorsolhatnak a Haldladdba. Ez az idegesség és a feszliltség
csak kis jelekben mutatkozik meg. Az emberek zarkézottabbak lesznek, és megprdobaljak elnyerni a
Kosfejes Nagyur kegyelmét. Egyesek mar felkészlltek a haldlra is. Egy biztos, ezekben az id6kben
egyre tobben keresik fel a Ranagol-templomot. Mas jelekben is megmutatkozik a feszlltség. A
fogaddban tobb ital fogy, egyre kevesebb a parlagon heverd 6romlany és egyre tobb az elejtett és
eltért pohar.

Végre, valahara elérkezett a sorsolas napja. A varosban ezen a napon mindenki nagyon koran
kelt. A legbuzgdbbak mar napfelkelte el6tt fennvoltak. Mindenki a legjobb ruhajaba oltozik, és a
valldsosabbak még egy utolsé imara vonulnak a templomba. Unneplébe 8ltéznek, hiszen van mit
Unnepelni. Ha kisorsoljak 6ket, akkor azt, hogy Ranagol alkalmasnak talalta 6t a kegyelemre. Ha
nem akkor azt, hogy érdemesnek talaltatott a tovabbi életre.

A varos fel van lobogdzva, az emberek arcadn azonban feszlltség latszik. A fotér kezd megtelni
emberekkel, akik kozelebbrdl kivancsiak a latvanyossagra. Természetesen a consular megtette a
megfeleld ovintézkedéseket. A tér szélén korbe a varosi 6rség alabardos egységei foglalnak helyet.
A Ranagol-templom tetején pedig ijadszok vannak. A varosi 6rség le fogja zarni a térrdl kifelé vezetd
sugarutakat. Ez akkor torténik, amikor a ceremonia elkezdédik.

Ami megvaltozott az el6zetes terepszemle 6ta:

A Ranagol-templomtél az emelvény feljaratain fekete barsonyszényeg van leteritve és fakorlattal
van elvalasztva a tomegtol. A tér és az emelvény is fel vannak lobogozva. A zaszlokat és a ruhakat
er0s szél cibdlja. Kissé h(ivos az id6 hiszen hamarosan bekdszént a téli idészak. Az emelvény
kérnyéke lassan megtelik emberekkel, de a templom de a templom kapuja még mindig zarva van. A
varakozas igen hosszura sikeredik. Az emberek egyre idegesebbek. Egyik labukrél a masikra allnak,
idegesen kapkodjak a fejliiket. Néhanyan beszélgetni kezdenek a melletiik allokkal, de ezek igen
halkan és visszafogottan zajlanak le.

A KM-nek itt lehet6sége van arra, hogy a JK-k feszlltségét és idegességét fokozza. Néhany példa
arra, hogyan hozhatjuk a fraszt a JK-ra:
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- Valamelyik JK arra, lesz figyelmes, hogy a varosi 6rség el6reszegezett fegyverrel feléje tart.
Természetesen nem ket vették célba, de err6l nem tudhatnak. Nem messze az egyik JK-tol
az egyik orgyilkoscéh embere alldogal. Ot ismerte fel az egyik varosér. Természetesen a
varosOrok megvaltoztathatjak a céljukat ha valaki a csapatbdl fegyvert rant.

- Az egyik kalandozoé észreveszi, hogy tolvaj kezek matatnak az 6ve korul. A tolvaj nem a
pénzeszacskokat fogja, megtaldlni, hanem a rejtett fegyvereket. Innen minden a JK-an
mulik, hogy hogyan fog a tolvaj reagalni. Némi pénz ellenében hajlandé elfelejteni az egész
dolgot. De akar fellarmazhatja az 6rséget is.

Rajta KM, szoritsd meg a csapatot, hadd legyenek idegileg padldon, mire az igazi események
bekovetkeznek Ez hamarosan igy lesz, és mar nem tart sokdig a varakozas . Remélhetdleg.

Az Unnepség kezdetét egy hatalmas dondullés vezeti be. A dondulléssel egyidében feltarulnak a
Ranagol-templom kapui. Ezutan percekig nem hallatszik semmi. Dobszd harsan és kirtok is
csatlakoznak hozza. A zene csontig és velGig hatol. Ez borzongassal tolti el az Gnnepl6é témeget.
Néhany pillanat mulva megjelennek az els6 emberek a templom kapujaban. Ezek a Ranagol-
paplovagok, akik a sz6nyeg mentén sorfalat allnak. Osszesen tizen vannak. Felsorakoznak a korlat
mellett, majd merev vigyazzalldsba merevednek. A sorfaluk eléggé foghijas még. A paplovagok utan
az alacsonyabb rangl papok kévetkeznek a sorban. Ezek a papok is beallnak a sorfalba, mely mr
majdnem teljes lesz. Ezutan a zenekar kovetkezik, akik az alkalomhoz ill6 zenét jatszanak. Majd a
magasabb rangl papok kévetkeznek, akik a szertartashoz szikséges targyakat hozzak magukkal. A
papok az emelvényre vonulnak, és elfoglaljak a kijeldlt helylket. Majd a templom kapujaban
megjelenik a fépap és a consular is. Oket feketébe 6lt6z6tt testorok kisérik egészen az emelvényig .

Ezen a ponton mar a JK-kon mulik, hogyan alakulnak a dolgok. Az egész attdl fligg, hogy a JK-k
hol akarnak lecsapni a consularra. A sorfalban valé tdmadasnal mind a papok, mind a paplovagok
beavatkoznak a kiizdelembe. Az emelvénynél mar "csak" a magasabb rangl papok és a fekete
ruhas testérok tudnak beavatkozni. Azonban van egy dolog amir6l a JK-k nem tudhatnak. Az
emelvényen all6 papok nem hasznalhatjak varazserejiiket, mert a szertartdshoz szlikségik van
minden egyes mana-pontra. Tehat csak a test6rokkel és magaval a consularral kell szamolniuk.
Valamint a templom tetején Iévl ijaszok johetnek szamitasba. Nekik csak egy-egy lovésre van
lehetGséglik. Ezutadn ugyanis akkora lesz a kavarodas, hogy nem tudnak ugy I6ni, hogy ne
kockaztassak a consular és a fGpap életét.

A torténet folytatasa innentdl kezdve kilénb6z6 modon alakulhat:
- Megvarjak a szertartas végét, és a visszavonulasnal csapnak le
- Megolik a consulart, ekkor klilonleges éményben lesz részik

Innen kezdve az események alakitdsa a KM tetszésére van bizva. A kalandmodul feltehet6leg
minden lehetGséget szambavesz, és tdmpontot nyUjt a torténet alakitdsahoz.

A szertartas leirasa

Amint a fopap, a consular és a test6rok elfoglaljak a helyiket elkezdédik maga szertartas. Ezt
maga a fOpap celebrdlja. Szokas szerint a fépap aldast kér a consularra és a jelenlévbékre. Majd a
templom felé fordul, ahonnan emberek hosszU sora indul meg. Ezek az emberek hozzak azokat az
edényeket, amelyekben a nevekkel ellatott agyaglapocskak vannak. Az emberek egyenként Iépnek
fel az emelvényre, és a kezlikben tartott edények tartalmat a nagy agyagkadba ontik az emelvény
kézepén. A szertartdas menetérdl a JK-k megtudhatnak egy s mast, ha kérdez6skddnek, esetleg van
egy Ranagol-pap a csapatban, vagy valaki rendelkezik, alapfoku vallasismerettel. Ezen tudas
segithet nekik.

Az edényeket hordozdé emberek a varosi szegények kozul keriilnek ki. Ok ezért a munkaért egy
ezlstot kapnak. Azok, akiket ez a megtiszteltetés ért, egy kis rézlapocskakat kapnak. A szertartas
reggelén ezzel igazoljak magukat, hogy jogosultak az edények hordozasara. Ezeket az embereket
egyszerlien valasztjak ki. Aki hamarabb jelentkezik az kap rézlapocskat. Ezt a lapocskat azonban
nem érdemes mutogatni, hiszen a koldusok képesek akar 6lni is érte. A JK-k esetleg igy kertlhetnek
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a consular kozelébe. Amint az 6sszes edény tartalma bekerll a nagy kadba, a papok megaldjak a
kadat és varazserejlikkel biztositjadk, hogy az agyaglapok egyenletesen oszoljanak el. Ezaltal
mindenkinek ugyanannyi az esélye.

A consular ekkor a kadhoz 1ép, és egyenként kihGzogatja a neveket. Nem minden nevet sorolnak
fel, csak az ismertebb emberek nevét. Talan a sors fintora, hogy a consular sajat magat is kihdzta.
Ez kissé meghozza a tdmeg hangjat. A sorsolds egészen napnyugtaig tart és addig a tartomanyi
nemesek kozul tiznek is kihlizzak a nevét. A szertartas végeztével a résztvevdk forditott sorrendben
viszamennek a templomba.

A tamadodkat érni fogja egy meglepetés, ha sikeriilne megdlnitik a consulart még itt. Halala utan
ugyanis nem ember marad, hanem felveszi a természettdl kapott alakjat, egy alakvalté aquirét (Shi-
kris). Ez a tény er6sen megrenditi mind a tamadodkat, mind pedig a védelmezbket és a tomeget is.
Talan ennek a ténynek készénhetden a JK-k idében elmenekiilhetnek.

MAGYARAZAT: a consularnak vannak kapcsolatai az aquirok népével is. Errél a tényrél még a klan
vezetdi sem tudtak. A consular még a testdreivel sem kozélte, hogy az alakvalté minél hitelesebb
legyen. Az alakvaltd mindvégig probalja megolrizni az alcajat. Igy aztan végig a consular alakjat
viseli és nem cselekszik semmi embertél idegen dolgot. Tehat, a JK-k szerencséjére nem hasznal
aquir hatalomszavakat .

A test6rok viselkedésérdl a rajtaités soran:

A testérok elsddleges feladata, hogy a consular életét megdvjak, nem pedig a tamadodk
elpusztitdsa. Tehat viselkedésiik is ennek megfeleléen alakul. El6sz6r a consulart veszi korll 4
test6r. A masik harom a tamadodkat probalja meg feltartdéztatni. Mindekézben a nyolcadik fegyvert
rant, és az emelvényt takard szovetet hasitja el. A szbévet alatt egy csapdajté talalhatd, amely az
emelvény aljaba, onnan pedig a varosi csatornarendszerbe vezet. Innen a consulart a varos barmely
pontjara el tudjak szallitani. A tdmaddknak ezen oknal fogva nem sok idejik marad a cselekvésre.

A tdmadas megindulasanak pillanataban a varosi 6rség, a fiatal papok, valamint a paplovagok is
megindulnak az emelvény felé. A JK-k esélyei tehat nagyon csekélyek. Azonban melletlik szol, hogy
a tdmeg nagyon kivancsi, igy mindenki nyujtézkodik és még a korlatot is attérik. A paplovagok és a
varos6rok kenytelenek fegyverrel utat térni maguknak. Ez a témegbél heves ellenallast valt ki.
Rejtett fegyverek kerililnek el8, és vagy a varos6rokre, vagy a régi rivalisaikra tdmadnak. Igy eztan
néhany pillanat alatt hatalmas z({rzavar keletkezik. Ez a JK-knak csak jo, hiszen a dulakodd témeg
ugyan akadalyozza Gket, mégis kénnyen elrejtézkodhetnek s még a fegyvereiket is hasznalhatjak.

A JK-k természetesen nem tudhatnak a csapdajtérdl. Ezt ugyanis az utolsd éjszakan csinaltak és
a készitbk még napfelkelte el6tt elhaldloztak. Azonban a JK-k mégis hozzajuthatnak az inféhoz.
Torténetesen, ha a helyi doquaras klannal érdekl6dnek a csatornahaldzat fel6l, megtudhatjak, hogy
a fotér alatt tobb csatornalejarat is talalhatd. De midta a fotéren tartjak a Halalado sorsolasat, azota
ezek a lejaratok le vannak zarva. Némi pénzért tovabbi infét is tudnak mondani. Kb. 3-4 ezist mar
elegendd ehhez. A fegyveres fenyegetést6l nem oldédik meg a nyelviik, ugyanis annyira szegények,
hogy az életiik elvesztése nem tulsadgosan izgatja 6ket.

PLUSZ INFORMACIOK:

Néhany nappal ezel6tt parancsot kaptak a varosi el6ljarésagtél, hogy tisztitsdk meg a fotér alatti
csatornajaratokat egészen a kilsé keriletekig. Innen nem nehéz kovetkeztetni, merre akar
menekulni a consular. A csatornahdlézatban a consularnak nicsenek emberei. A jaratok igen szlikek
és budosek. A csapodajtok pedig alulrdl zarhatdk. Ha a JK-k nagyon uUgyesek, akkor elzarhatjak a
menekdlési utvonalakat.

Azonban a doquarasok elsésorban a klajukhoz hliségesek. Igy az esetet jelenteni fogJak a
klanfénokiknek. O pedig a consularnak tartozik hliséggel. Azonban nem tul eszes fické. Igy aztan
nem tudja eldénteni, hogy mit cselekedjen. Ezt kockadobas donti el:

K6 Eredmény

1-3 Nem tesz semmit
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4-6 Azonnal jelenti az esetet, a consular pedig megteszi a sztikséges
ellenintézkedéseket. Emberek a csatornaba, csapdak a jaratokba, és
mas effélék.

A consulart testérei a lejaraton keresztil a Ranagol-templomba menekitik. Igy most a
Ranagol- templom leirasa kovetkezik:

A csatorna lejaraton keresztil egy alsd aldozdkamraba jutnak a JK-k. Ezt az aldozdkamrat
azonban mar régen nem hasznaljdk. Még igy is ijesztd képet nyujt. Az oltdron még latszik a rég
odaszaradt vér. A falakat vastagon boritja a korom és a vér. Innen egyetlen ajté vezet kifelé. Az
ajté természetesen el van reteszelve a tuloldalrél. Ha atjutnak rajta, akkor egy felfelé vezet6
Iépcsbsort pillantanak meg. A lépcsé keskeny és egyszerrre csak két ember fér el egymas melett. A
Iépcsbsor tetején egy 5 méter atmérdjli kerengd talalhatd. Ebb6l a kereng6bdl hét I1épcsbsor vezet
lefelé és egy felfelé. Hat jarat aldozékamrakba, egy pedig a kdzponti gyljtcellaba. A felfelé vezetd
Iépcsbsor a templom nagyhajojaba visz. Részletes leiras és térkép a kiegészitésben.

A templomban ebben az esetben csak néhany papndvendék és egyetlen paplovag tartézkodik.
Azonban a kisz(ir6dd hangok a kintieket is becsalogatja. A JK-k nehéz helyzetbe keriltek.

Ha a consulart, vagyis az alakvaltét megolik, azonnal menekdilnitk kell. Ra kell débbennitk, hogy
valamit kihagytak a szamitasbol. A fogadoba mar nem térhetnek vissza, hacsak nem alruhaban
voltak a fotéren. Ellenkez6 esetben valaki biztosan felismeri 6ket, és ez bizony problémakhoz
vezethet.

Ha teljesiteni akarjak a feladatukat, Uj terveket kell késziteniik. A klannal nem vehetik fel a
kapcsolatot. Egyrészt tul nehézkes lenne a dolog, masrészt elvesztenék becsliletliket a klantagokkal
szemben. Teljesen magukra vannak utalva.

A sorsolast mindenképpen megtartjak, még akkor is ha megzavarjak. A kisorsoltakat hamarosan
értesitik, hogy Ranagol oltaran kell vériket aldozni a Birodalomért. Az értesitetteknek 3 napjuk van
ra, hogy valakit allitsanak maguk helyett. Ezeket a szerencsétleneket a gyUjtocellaban helyezik el.

Ebben a harom napban az emberek nem nagyon merészkednek ki az otthonaikbdl. Ugyanis a
tehet0sebbek, mar akiket kisorsoltak, embereket fogadnak fel, hogy keritsenek helyettiik valakit. A
koldusok felszivodnak, vagy a gyljtécellaban végzik. Azok, akik nem tudnak embereket bérelni,
maguk latnak a dologhoz. Természetesen az orgyilkos céhek ebben a harom napban keresnek a
legjobban.

Mivel a consular a sajat nevét hiuzta ki, el6szor neki is jeldltet kell allitania maga helyett. Az egyik
illyen begyUljt6csapat akar az egyik JK-t is begyUjtheti. Persze a consulart helyettesitd nem lehet egy
koldus és egy nagybeteg sem. A begy(jtOcsapat vezetGje esetleg felfigyelhet ra, milyen jé felépitési
az

egyik kalandozé. A megtéamadott JK-nak esélye sincs arra, hogy megszabaduljon, a begy(jt6k
ugyanis veteranok, sokszoros tuler6ben vannak, és egy boszorkanymester is van a csapatban. Ezt
az epizodot csak akkor érdemes alkalmazni, ha a JK-k tdl siman menekililtek meg akar a
templombol, akar a térrdl. Ezaltal az egyik JK kiesik a jatékbdl, de ha jol mesélink akkor 6 is igen
jol fog szérakozni.

Az elrabolt JK egy nyirkos cellaban tér magahoz. Természetesen a cella komfortfokozata mélyen
a koldusok szinvonala alatt van. A falakon viz csepeg lefelé, a padlét rohadt szalma és emberi riilék
boritja. A JK teljesen meztelentl van. Amint magahoz tér, azonnal tudatara ébred, hogy mennyi
csont és izililet van a testében. Ugyanis mindegyik faj és sajog. Az elfogdsa utan dsszeverték, ettdl
ez a kellemetlen érzés.

Egy dolog, amir6l a JK nem tudhat:

A consular egyik test6re felismeri benne a tamadoét. Ezutdan hamarosan megtalaljak a
klantetovalasat is. Nem nehéz kitalalni, ki allhat a merénylet hatterében. A JK-nak nem marad tul
sok ideje az elmélkedésre. A folyosordl l|épések hallatszanak, majd Or6k lépnek a cellaba.
Megragadjak a JK-t és homalyos folyosdokon keresztiil vonszoljak. Mégpedig a consular palotadjanak
kinzékamrajaba. Ebben a kamraban nagyon meleg van, és veritéktdl valamint vizelettdl blizlik. A JK-
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t az egyik padhoz kotdzik, majd magara hagyjak. Am nem sokdig, mert megjelenik a consular. Ez
sokkoléan hathat a JK-ra, féleg, ha latta halalat, de nem latta a hulldt. A consular alacsony ember,
aki fekete aranysulytasos képenyt visel. Alaposan megfigyeli a JK-t, majd kérdéseket tesz fel:

- Ki kildott? (Holott ezt mar régen tudja)
- Kik a tarsaid, és hol vannak?

A tovabbi kérdések a JK-tél fiiggnek. Ha beszél, akkor kinzas nélkll szdllitjdk a templom
gyUlijt6eelldjaba. Ha hallgat, akkor a kinzasok kovetkeznek. Ezekre a consularnak két teljes napja
van. Persze nem akarja megdlni a JK-t. Ezért egy vajakost kerit mellé, aki vigyaz ra, nehogy idd
el6tt maghaljon. A harmadik nap éjszakajan azonban atszallitjdk a templomba, akar beszélt, akar
nem. A krani kinzékamrakrol és a hohérok modszereirdl a kiegészitGben lesz szé.

A kinvallatasok vagy a 3 nap letelte utdan a fogvatartott JK-t atszallitjdk a templomba. Az
atszallitas soran van esély a kiszabaditdsara. A templom belsejében azonban mar kevés az esélylik.
Az atszallitast végz6 csoport mar igen Ovatos, mert tudnak a fejvadaszok jelenlétérdl. A kiséretet
két Ranagol-paplovag és 4 fejvadasz alkotja. A hinté el6tt lovagol a 2 paplovag. Két fejvadasz a
bakon Uul, ketté pedig a hintdoban a fogoly mellett. A szallitds hajnalban torténik. Remek alkalom a
rajtalitésre. A templom el6tt mar tucatnyi pap is fog tartézkodni. A hinté vasalassal van megerésitve
és a consular cimerével van ellatva.

A consular azonban raddbben, hogy aBirodalo komolyan gondolja a dolgokat. Ezért bezarkdzik a
palotaba és a szertartason sem fog megjelenni. Az él6halott rabszolgait felfegyverzi és korllveszi
magat vellk. A testbreit allandé harckésziiltségben tartja. Ezenkivil az aquir szovetségeseit is
riasztja.

A Halalado6 szertartasa

A szertartast el6z6leg Ugy tervezték, hogy a templom f6hajojaban fogjak celebralni. Azonban a
consular elleni merénylet, valamint a sorsolds megzavarasa meggondolasra készteti a fopapot. Ezért
aztan az egyik also aldozd'kamraban lesz a szertartas. A szokasos szakralis dolgokkal kezddodik.
Ranagol dicsbitése és méltatdsa sem maradhat ki a sorbdl. Amint az el6késziletek megtorténtek, a
fiatal papok egyenként vezetik el6 a foglyokat. Ezutan a fOpap aldast kér az aldozatra, majd atvagija
a torkat, és a vért az oltarra folyatja. A vér az oltaron lévé nyildson keresztil elfolyik valahova, csak
Ranagol tudja hova.

A kerengl6bdl a felszinre vezet6 1épcsét a paplovagok biztositjak. Ketten a |épcsé tetején allnak, a
tobbiek a kerenglben tatézkodnak. Erre a kett6s biztositasra azért van sziikség, hogy ha felllrol
tamadnak, akkor a lentiek fel tudjanak készilni. Ami a JK-kat illeti, nagyon nagy szarba tenyereltek.
Itt mar nem csak a paplovagokkal, hanem a papokkal is szamolni kell. Ez pedig a szamuk, és a
varazshatalmuk miatt nem tul kellemes.

Ha a JK-k itt elbuknak, akkor sajnos Ranagol oltaran fogjak végezni. A felszerelésiiket a papok
visszaszolgaltatjak a klannak. Igy aztan nem kell bosszutdl tartaniuk, ugyanis a fejvadaszok Ranagol
ellen valodt cselekedtek, amikor megzavartak Oket.

Természetesen a templomban térténd dolgok sem térvenyszer(en ugy alakulnak, ahogy az itt le
van irva. Meglehet, hogy a JK-k az alsé jaratokon keresztil kdzelitik meg az Aldozékamrat. Azonban
ezek a dolgok nem sok mindent jelentenek, csak elodazzak a JK-k végzetét. A vége Ugyis a csufos
és megalazdé halal lesz.

A klan pedig nem indit khainesst, hiszen a felszerelést visszakaptdk, a JK-k pedig Ranagol-
papokra tdmadtak a sajat templomukban. Azonban ennél is stlyosabb, hogy Ranagolt meg akartak
fosztani a jogos aldozatatdl.

A KM figyelmébe: Ez a Ranagol-templom nem olyan, mint a Gylr(ihegységen Kkiviliek. Az
emberek nem rantanak fegyvert, ha egy tetovalt fej{i papot latnak. A templomok nincsenek eldugva,
diszesek és monumentalisak.
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A masik fontos dolog, hogy az eseményeknek gyorsan kell egymast kévetniik. A templomba valo
tdmadas esetén a JK-knak hamar ra kell dobbennilik az esélytelenségiikre. Legyen meg a
lehet6séglik a menekllésre. Azonban nem kel koénnylinek lennie. Legyenek veszteségeik, és
kapjanak fajdalmas sebeket. De ha pusztulni akarnak, legyen meg Ranagol akarata. Most mar csak
egyetlen lehet6ségik van a consular elpusztitasaéra. Ez pedig nem mas, mint behatolni a helytartoi
palotaba és megdlni a consulart. Ez pedig nagyon kemény feladat. Persze nem annyira reménytelen,
mint a templomban.

A helytartéi palota a varosfalon belll helyezkedik el. Ez a palota inkdbb eréditménynek néz ki
most. Vastag falai vannak, amin mindig 6rék maszkalnak. A falak 10 méter magasak és kétszer 3
méter szélesek. A két fal kdézott dongolt fold van. A consular testérsége kettesével jarérozik a
falakon. Nappal emberek karddal és ijjal felszerelve. Ejszaka élGhalott test6rok, kasztjuknak
megfelel6 fegyverekkel. Mozgasukat korlatozza él6halott mivoltuk.

Egy fontos dolog van: az él6halott szolgak éjkozépkor nem képesek a feladatukra
0sszpontositani. Tehat naponta 3 percre szinte teljesen megbénulnak. Ezért ilyenkor megjelennek az
él6 szolgak is. Azonban ezek a katonak nem mindig teljesitik ezen feladatukat. Egyrészt nem jo
dolog éjnek évadjan felkelni, masrészt az él6halottak nem a Igjobb tarsasdg. A JK-knak errél nem
lehet tudomasuk.

A KM belatasara van bizva, hogy a behatolas éjszakajan milyen allapotok uralkodnak a falakon.
Ez annak a fliggvénye lehet, hogy a csapat milyen veszteségeket szenvedett idaig.

A varfal mellet van bejutasi lehetéség a palota kapujan keresztil. Ez egy massziv, fabol késziilt
alkotmany, mely meg van vasalva. A kapu kétfelé nyilik, és bellilr6l egy acél keresztgerenda zarja
le. Ez a kapu vakudvarba nyilik, azaz belll van még egy kapu. A falakon I6rések vannak.

Hetente egyszer nagy szekerek gordilnek be a varkapun. Ezek a szekerek szallitjdak az élelmet és
mas efféléket a palota szdmara. Azonban a szekereket a parasztok csak a varudvarig kisérik. Itt az
allatokat kifogjak a szekerek el6l és az el6z6 heti szekereket hozzak ki. Tehat a bizalmi embereken
kivil senki nem juthat be a palotdba. Ezeket a dolgokat csak akkor tudjak meg, ha
utanaérdeklédnek. A nyilt kérdez6skddés azonban nem tul okos dolog és a consular flilébe juthat.

A csatornarendszeren keresztll is be lehet jutni a palotaba. Ezt a doquarasoktdl lehet megtudni.
Utbaigazitast adnak, de nem kisérik el a csapatot. Itt Ujra érvényesek a kanra és a klanfonokre
vonatkoz6 dolgok. Ez nagyon megnehezitheti a JK-k dolgat. Persze a klanfondkot mas beldtasra is ra
lehet birni.

A helytartéi palotanak nem csak vilagi, hanem magikus védelme is van. Védve van a térmagiatdl
és a szimpatikus magiatol. Errdl a runatornyokban elhelyezett pentagrammak, és magikus bélyegek
gondoskodnak. Ezenkivil a palota szamos pontjan van elhelyezve érzékel6 és végrehajtoé varazskor.
Aki ezeket nem ismeri, annak a palota kész halallabirintus.

A palota alaprajzat, és a helyiségek leirasat, valamint a csatornahalézat idevago részét most
irom le. Az 6rok és szérnyek leirasa a kiegészitében lesz.

A helytartoi palota

A legalsod szint: Erre a szintre csak a varosi csatornarendszeren keresztll lehet bejutni. Ez a szint
a palota Ulepitdszintje. Tulajdonképpen szlk jaratokbdl és apré kamrakbol all. A kdvetkezd szintre
csak egyetlen jaraton keresztll lehet feljutni. Ezen a jaraton a patkanyfogdok kozlekednek, amikor
pucoljak az alsd szintet. A klanfondk errél nem tud semmit, mert ide csak a kegyvesztettek jarnak.
Az utolsé brigad tagjai még felfedezhet6k a padldn. A helyszinen nem sok latnivalé van. Térdig ér6
mocsokban kell haladniuk és ha nem vigyaznak a nyakuk kézé kaphatnak egy adag trutyit .
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A hangulat megfelel6 megteremtésével elGrevetithetjik a palotaban talalhatd tébbi borzalmat.
Esetleg a hangulat fokozasara bevethetjik a jé oOreg patkanyokat. Ha rossz a kedvink,
terjeszthetnek fert6z6 betegséget is. ©

Van egy dolog, amirél a JK-k jo ha tudnak. Ez Kran, a gonoszsag és a halal foldje. Ranagol papjai
nem képesek a gydgyitasra. Ez persze csak opcionalis szabaly. Akkor érdemes alkalmazni, ha a JK-k
isteneknek képzelik magukat. A sérlléseiket igy csak vajakosokra bizhatjak. Természetesen Pszi-vel
lehet FP-t gydgyitani. EP gydgyitasara csak papok képesek. Csak a f6papok tudnak gydgyitani, de
Ok is csak hosszas el6késziletek utan.

Tehat még mindig az ulepitdben vagyunk. A fels6 szintre egy 1.5 méter atmérdjl kat vezet. A
falba vasrudak vannak beépitve. A kut tetejét vasracs zarja el. Sikeres er6prdba kell a kinyitasahoz.
Ez mar a kdvetkezo szint, am ez sem tul kellemes.

Valamikor ezen a szinten voltak a helytartdi palota bortoncelldi. A mostani consular azonban
atalakittatta. Most a laboratériumai és a kisérletek eredményei vannak itt. Ez nem sok jot jelent.
Ezek a kisérletek mindannyian él6halottakkal voltak kapcsolatban.

A szoba, ahova a vasracs eltavolitasa utan jutnak, tulajdonképpen egy kis mellékhelyiség. Tehat
nem tartalmaz tul sok érdekességet. A helyiség allapota olyan, mint az el6z6 szinté. Talan itt
kevesebb az Urilék és a mocsok. Innen egy félig beszakadt ajton at vezet az ut.

1. Egy hosszu folyoso, amelybdl a kilonb6z6é helyiségek nyilnak. A folyosé jobb oldalan frissen
rakott fal lathatd. Ezt KB. 20-25 éve rakhattak. Ezt akarki felfedezheti. A folyosdé végén van a
felfelé vezets |épcsidsor.

2. Ebbe a helyiségbe csak akkor lehet bejutni, ha valaki kibontja a falat. Azonban ez
meglehetésen idGigényes feladat. A tuloldalon pedig nem sok jé var a JK-kra. A helyiség
keskeny, kb. 2 méter széles, de a szint teljes hosszabanvégightuzodik. Amugy a helyiségbdl
iszonyatos bliz arad. Valamikor, taldn amikor a consular hatalomra kertlt, telezsufoltak
emberi tetemekkel. Az id6k soran a levegd teljesen elfogyott és a tetemek bomlasa megallt.
Most nagy mennyiségl leveg6é kerilt be és a bomlas beindult. Aki évatlanul lép be, az
elszédul és egy fél 6raig a kabulat mddositoi érvényesek ra.

Magyarazat: A _consular, amikor hatalomra kerilt, a palota tobb részét atépitette a sajat igényei
szerint. Amikor ezek az atalakitasok befejez6dtek, legyilkoltak az atalakitast végzé munkasokat,
majd ide zsuppoltédk be a hulldkat. Persze a kiemelked6 fizikumuU aldozatokat megtartotta a
kisérleteihez. Ezutan a kamrat elfalaztak, a halottakat pedig 6rokre elfelejtették. A halottaknal
targyak nincsenek, ruhazatuk pedig elporladt.

Maga a fal 120 STP-vel rendelkezik. FelelGtlen megbontasa statikai problémakat okoz és
egyszer(ien leomlik, nem kimélve az alatta allokat.

3. Ez a helyiség valamikor egy cella volt. Még mindig megvannak a vasracsok. A celldban
0sszetort berendezési targyak. Semmi érdekes dolog nincs itt.

4. A folyosén ez a helyiség a kovetkez6. Ez azonban mar tartogat meglepetéseket. A teremben
vaksotét van, a hangok viszont kivaléan hallatszanak. Ezek a hangok nem tul biztatdak.
Lanccsorgés és csoszogas hallatszik. A terem vlamikor kinzokamra volt. A falhoz 3 zombi van
lancolva. Ezek a zombik az els6é kisérletek eredményei. Fiatalabb kordban a consular
Ovatosabb volt. MielGtt atvaltoztatta volna Oket, lelancolta mindegyiket. A kisérlet sikeres
volt, a zombik maradtak a falhoz lancolva. A zombik az évek soran nem érzékelték az életet.
Amint a JK-k belépnek, a zombik megvadulnak. Az egykori szoros bilincsek mar nem
tartanak, mert a zombik keze Osszeaszott. Igy aztdn mindbssze 2 korre van szikségik a
kiszabadulashoz. Ha a JK-k nem igyekeznek, hamarosan a nyakukon lesznek a zombik. Ez
nem tal kellemes szérakozas.

5. Ebben a celldban is vaksotét van. Itt nem zombi, hanem egy kllénleges élGhalott van. Amint
a JK-k fényt csindénak, kilénleges latvanyban lesz résziik. A celldban egy priccs talalhatd,
amin 6cska rongyok halmaza lathatdé. Ez azonban semmi érdekeset nem tartogat. Sokkal
inkdbb az az ork, aki a padlén kuporog. Ez még nem volna kiilonods, de lathatdan transzban
van. Ez magiaismeret képzettséggel kdonnyen megallapithatdé. Az ork hamarosan kilép a
transzbdl és a JK-khoz fordul. A JK-k sok érdekes dolgot megtudhatnak téle.
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Valamikor Udens volt a neve, és a consular eskidt ellensége volt. Azonban a hatalmi harcban
0 maradt alul. A consular nem oOlte meg, hanem lelkét egy dragakdbe agyazta. Ezutan az
emberei egy orkot fogtak be. Az orkot megoélték, és testén magikus rajzolatokat helyeztek el.
Ebbe a testbe bortonoézték be Udens lelkét. Az emlékei kozoétt azonban jelentOs
valtoztatasokat eszk6zolt egy mentalistaval. A consular utasitasara az emlékek kozott csak a
vereség és a halal fajdalma kellett volna, hogy maradjon. A mentalista azonban nem végzett
tokéletes munkat. Talan a consularnak jobban meg kellett volna valogatnia az embereit.

fgy aztdn Udens az évek sordn rdjétt, hogy rendelkezik magikus képességekkel. Sokat
gyakorolt, de nem nyerte vissza az eredeti képességeit. Hajlandd a jatékosokat felvezetni a
kovetkezd szintre. Onnan azonban mar maguknak kell boldogulniuk. A felfelé vezetd Iépcs6
csapdait ismeri. Valamikor ismerte a palota teljes alaprajzat. Az emlékatirds miatt mar csak
arra emlékszik, hogy a kézponti csarnokban nem mikédik sem a magia, sem a Pszi. EZ
FONTOS INFORMACIO!

6. Raktar: csak a laboratériumokon keresztlil kozelithetd meg. Az ajtajat magidval és vilagi
modszerekkel is védelmezik. Ezek leirdasa a laboratériumnal talalhatd. A falakat polcok
boritjak, és tele vannak kiilonb6z6 gyanus dolgokkal. Tartalyok kulonféle vegyszerekkel,
zacskOok asvanyokkal és porokkal. A padlon ladak vannak. Ezekben a laddkban a magikus
modszerekhez sziikséges anyagok vannak. Gyertyaviasz, csontok kilonb6z6 fajoktol, szaritott
testrészek, 6sszeaszott tetemek. A JK-k szdmara semmi értékeset nem tartalmaz.

7. Laboratorium: A consular sajat birodalma. Az ajto tiszta acélbdl készilt. Vigyazni kell vele,
ugyanis magikusan van védelmezve. Amint valaki a kilincshez ér, azonnal egy tlizgolyd
robban. Ennek a sebzése k6 FP. Ezutdn mar csak a zarral kell megklzdeni. A zar két részbdl
tevodik Ossze. El6sz6r egy bonyolult zarszerkezet (ajtonyitasra -45%). Ezutan az ajtd belsd
felén 1évé keresztgerendat kell eltdvolitani. Ezt a consular telekinézissel teszi meg. Csak az
alaperdsitésre van sziikség. Amint az ajto kinyilik, a laboratoriumot fény arasztja el. Ezt egy
tzrina biztositja. Amint a t(iz fellobban, tlkrokkel elviszik mindenhova a fényt. A
laboratorium kozepén egy hatalmas asztal helyezkedik el. Tégelyek, kémcsbvek, vas- és
porcelanedények, mérlegek, csipeszek, Gvegbulrak taldlhatéak rajta. EQy masik kisebb asztal
all a sarokban. Ezen a consular személyes feljegyzései vannak szétszorva. A szemben |év6
falon kdonyvespolcok vannak elhelyezve. Teljesen hétkdznapi és ritka kdnyvek is vannak rajta.
Ezek egy része aquir nyelven irddott. A laboratérium felszerelésének az értéke megkozeliti a
10000 aranyat.

A laborbdl nyilik a raktar. Ennek az ajtaja illizidval van leplezve. Titkosajté kereséssel (-30
%) felfedezhetd. Tapogatassal azonnal észrevehetd. A zar bonyolult (-30% zarnyitdshoz). A
labor szell6zése nagyon jo. A huzat érezhetd, hiszen a kisérletek kozben keletkezé gazok igy
tavoznak. Az egyik sarokban egy kinpadszerliség taldlhat6. Erre a padra szokta a consular
leendd aldozatait kotdzni.

Az alagsorbdl egy 2 méter széles lépcsG vezet fel az emeletre. A |épcs6é azonban tartogat
meglepetéseket. A legfelsé és legalsd |épcséfokra egy-egy varazsjel van elhelyezve. Ezek akkor
lépnek mikodésbe, ha valaki ralép. A tolvajok Vampir varazsjelének varazsloi valtozatardl van szo.
El6szor egy végrehajtd varazsjelet helyeztek el, majd ebbe a Vampir jelet.

Leirasa: Rendkivil kegyetlen varazsjel. A betolakoddk életerejét orozza el. Az elsG érintésre szinte
jéggeé dermed az, aki hozzaér. Szinte érezni lehet, ahogy a jel koril 1évd ellenseéges kdrnyezet
kiszivja az életer6t. A jel k6/2 Ep és a vele jard Fp-vesztést vonja maga utan .

A |épcs6 kdzepén van egy sulyérzékeny csapda. A lépcséfokok eltlinnek és egy meredek lejté lesz
a helyén. A lépcso aljan fogazott pengék csapodnak ki a padlébdl. Ezek sebzése k6+3 Fp. Csak az
els6, vagy az utolsé JK szenved sebzést.

Egyébként a pengék keskeny résekbdl csapddnak ki. Ezek az apré rések kénnyen felfedezhetok.
Ha valaki ezeket piszkalni kezdi, akkor is kicsapédnak. Ebben az esetben csak az sebzdodik, aki
piszkalta, de ekkor a sebzés k10+3 Fp.
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A felvezet6 Iépcsbsoron at a JK-k feljutnak a kovetkez6 szintre. Ez mar csak egy szintnyire van a
foldszintt6l. Itt vannak a raktarak, a kinzokamra és egy kisebb borton. Ezek leirdsa kdvetkezik:

1.

A pinceszint folyoséja. Itt mar nincs vaksotét, mert a falakon faklyak égnek. Ezen a szinten
nagy a forgalom. Sokan jarnak a folyosdkon.

Ez a helyiség kozvetlentl a felvezetd IépcsGsor mellett talalhatd. Az ajtét bonyolult
zarszerkezet védi. Mindig kulcsra van zarva, a kulcsok pedig a szamadé tisztnél vannak. Ez
tulajdonképpen egy raktar. Itt a palotadrség ruhait, takardokat, bundakat és egyéb
ruhanemdlket tarolnak. Mivel itt nagy a tlizveszély, a vilagitast magikus modon oldottak meg.
(elemi fény, orokkévaldsag mozaikkal). Ezaltal a teremben mindig vilagos van.

Szintén raktar és ugyanolyan a zarja, mint a ruharaktaré. Itt faklyak vilagitanak. A teremben
polcok és ladak vannak elhelyezve. Itt vannak a palota mindennapi életéhez szikséges
dolgok. Minden van itt.

Ez a raktar a palota egyik legfontosabb helyisége, a fegyverraktar. Ennek megfeleléen a
védelme is sokkal jobb. Kovacsoltvas ajtaja van és a keret is szinalicél . Zarszerkezete nincs,
viszont 3 kar van rajta. Ezeket kell megfeleld helyzetbe allitani.Ekkor valik lathatova a
kulcslyuk. Zarnyitds -30%. A karok az alul-alul-felil helyzetben vannak megfeleléen
(alapesetben mindegyik k6zépen talalhatd). Minden egyéb esetben a kart mozgato IK
elszenved 2k6 Fp-t (egyfajta aramités, magikus varazsjel miatt). Bérkeszty(i esetén a
sebzés minimalis, 2 Fp. Minden megtalalhatd, amit egy harcos csak kivanhat. Fegyverek,
pancélok, harcaszati eszk6zok.

Ez az élelmiszerraktar. Miendltt zsakok, melyekben az élelem van. Tulajdonképpen ez a
titkos tartalék egy ostrom esetére. A napi ellatashoz sziikséges alapanyagokat a varosi
piacrél és a parasztok adoibdl fedezik.

A palota masik élelmiszerraktara. Itt a szaritott élelmet taroljak. Valamint a sér és borkészlet
is itt van elhelyezve. Ezt a raktarat szinte naponta hasznaljak.

A consulari palota bérténe. Az alsé bértént a sajat céljaira hasznalja, ezért kénytelen volt egy
raktarat atalakittatni. Mivel kicsi a hely, a cellak szlikek. Az ajtdé meglepéen konnyen kinyilik.
Odabent azonban teljes csend fogadja a JK-kat. Egy 50E erej(i csendaura van elhelyezve.
Erre azért van sziikség, hogy a foglyok ne tudjanak beszélgetni, valamint, hogy a kinzasok
hangjai ne hallatszanak ki. Ezek a zajok taldn zavarndk a palota lakdit. Ezenkivil teljes
sOtétség fogadja a JK-kat. Ez nem magikus sotétség. A vildgossagban kellemetlen
meglepetés fogadja Oket. Két khal 6r all az ajtétdl mindossze 3 méterre. Az élGhalottak
azonnal tdmadnak. Egy sotétben lesulyté penge nagy zlrzavart tud okozni .

Ebbdl a helyiségbdl 6sszesen 7 van. Ezek a celldk. Szlikek és blidosek. A bejaratokat vastag
acélracsok zarjak el. Néhany celldban foglyok is vannak. Egész jo allapotban vannak, tehat
nem régen keriltek ide. A f6téri zavargasok soran fogtak el Oket. Ha kiszabaditjak 6ket,
hajlanddak segiteni. Ez azonban nem tul sok. Hangosan koézlekednek és csak akadalyozzak a
munkat.

A palota kinzokamraja. Itt mar nem érvényesull a csendaura. A sarokban egy kemence all,
amelynek parazsaban a kinzdszerszamokat izzitjak. Most nincs t(iz rakva. A levegében vér és
vizelet blize terjeng. A helyiség tele van zsufolva kinzdszerszamokkal. A hohér nem
tartdzkodik itt. Ha valaki kinyitja a harmadik szemét, szorny(i dolgokat fog latni. Az atélt
sokk miatt 2 o6raig nem alkalmazhat Pszi-diszciplindkat. Ezenkivil 10 percig a kabulat
madositoi érvényesiilnek.

A felvezetd |épcsGsor mar a féldszintre vezet. Itt mar tobb emberrel taldlkozhatnak a JK-k, mert
itt zajlik mindennapi élet. Most a féldszint leirasa kévetkezik:

1.

Ez egy igen fontos helyiség a palota életének szempontjabol. Ez ugyanis a konyha. Nagy
idebent a slrgés-forgds. A bekukkantd JK-kra (gyet sem vetnek, hiszen mindenkinek
megvan a maga dolga. A konyhanak két bejarata is van. Az egyiken a raktarba, a masikon a

13.



[magus.rpg.hu] Syrius: Rak Hu Naggol

cselédszallasra lehet eljutni. A cselédszallas felé Utba esik az ebédl6. A konyhaban egy
szakacs és 4 kisegitd tartdozkodik. A fegyverek lattan panikba esnek és szinte megbénulnak.
Nem mélto ellenfelek egy Birodalmi Fejvadasznak.

2. Az ebédl6. A rendeltetéséhez képest tul diszesen van berendezve. A consular szereti a
pompat. A terem kozepén egy nagy asztal all, mely korll hatalmas faragott székek allnak. Az
asztalon barsonyterit6, melyen a consulari cimer taldlhaté. A teritén aranyozott gyertyatartdk
allnak. A falakat cimerpajzsok diszitik. A padlé marvanybdl van. Harom kijarata van. Egy a
konyhaba, egy a cselédszallas folyosdjara és egy a szalonba.

3. A bejarata a cselédszallas folyosdjara nyilik. Ez egy kisméretl lakdszoba. Ebben a szobaban
lakik a szakacs. A fejvadaszok szamara semmi izgalmas nem talalhato itt.

4-5. Szintén
lakdszobak. A szakacs 4 kisegitéje lakik itt. Ez még annyira sem érdekes, mint az el6z6
szoba. Réadasul sokkal kisebbek.

6. A cselédségi folyoso. Errél a folyosérdl a palota hatsé traktusaba barhova el lehet jutni. Egy
O0sszekOto ajtdn keresztlil a palota bels6 folyosdjara is. Innen nyilik a pincébe vezetd lépcsé
is. A JK-k itt mindenképpen taldlkoznak valakivel.

7. A consulari palota el6csarnoka. A fobejaraton keresztlil lehet bejutni ide. Egy diszesen
berendezett terem. Marvanybodl késziilt az egész berendezés. Innen két egyforma |épcsGsor
vezet fel az emeletre. A vendégeket egy szolga fogadja az el6térben. A vendégek ruhazatat
egy faliszekrényben helyezik el. Ebbdl a helyiségbdl sokfelé el lehet jutni.

8. A palota szalonja. Ez egy gazdagon berendezett helyiség. A consular a vendégeket itt szokta
fogadni. Kanapék és fotelek vannak benne. Egy nagy kandalld is helyet foglal a szalonban.
Valamint egy kis szokdkut is. A szalon berendezése gazdagsagot és pompat sugaroz.

9. A foldszint kozponti folyosdja. Diszesebb, mint a cselédségé, hiszen ezt a vendégek is
hasznaljak.

10-11.

Mellékhelyiségek. A tizes szamlt a cselédség, mig a 11-est a consular és vendégei
hasznaljak.

12. A palota flirdGje. Ezt a fird6t csak a vendégek hasznaljak. Tiszta marvanybol készilt. Két
medence talalhaté benne. Az egyik egy aztatdmedence, a masik pezsg6fiirdé. Ezenkivil egy
szauna is van itt. A consular testdrei is hasznaljak.

A JK-k ezen a szinten mar nagy valdszinlséggel taldlkoznak a személyzet tagjaival, valamint a
testOrokkel. A cselédségi traktusban 3 percenként 70%, test6rokkel 20% az esély a talalkozasra. A
vendégszarnyban a szolgak csak elvétve fordulnak eld. A test6rok azonban itt tobbet tartézkodnak.
5 percenként 60% esély a taldlkozasra. Ha a JK-k a testérség egyenruhadjat viselik, a szolgdk nem
ijednek meg. A testOroket és fejvadaszokat ezzel nem lehet becsapni. Azonban a test6rék néhany
pillanatig haboznak, csak utana tdmadnak. A fejvadaszokat nem lehet meglepni. Ha a cselédségi
szarnyban harcolnak, akkor a csatazaj riasztja a fejvadaszokat.

Most pedig a palota emeletének leirasa kovetkezik:

1. A consular halészobaja. Ez el6tt a szoba el6tt éjjel két test6r all. Nappal nincs Orség. A
halészoba szintén gazdagon be van rendezve. Egy nagy agyon kivil egy kandallé és egy
asztal talalhato. Ezenkivil kanapék és fotelek fokozzak a kényelmet. Nappal két fejvadasz
tartdzkodik itt.

U alaku folyosd, amelybdl a tébbi helyiség nyilik.

A jobb oldali folyoson az utolsé szoba. Ennek ajtaja mindig kulcsra van zarva. A kulcs a
consularnal van. A szoba amolyan lomtar. Azonban van egy létra amely a padlastérbe vezet.
A consular itt szokott eljatszadozni, ha van ideje.
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4. Ezekben a szobakban a palota vendégeit szoktak elhelyezni. Most minden szobaban 2-2
fejvadasz van elhelyezve (kivéve a mellékhelyiseég mellettit, onnan lehet bejutni a lomtarba).
Osszesen 8 fejvadasz all a consular rendelkezésére.

5. Ebbben a helyiségben durva meglepetések érik a JK-kat.Itt tartézkodik az alakvaltd (ha még
él) és 2 gho-ragg test6r. Tdmadas esetén azonnal akcidba lendlilnek. Ha vsztésre all, akkor a
3-as terembe teleportal, és felmegy a padlastérbe, hogy megidézze a Sherebet.

Mellékhelyiség.

Ez egy 6rszoba, melyben 2 testér foglal helyet. Ok és az a kettd, aki a consular mellett
tartazkodik, éranként valtjak egymast.

PADLASTER: A padlastérben nagy meglepetések varnak. Ha a JK-k a pince fel§l tdmadnak, a
consular ide vonul vissza. A padlastér magikus védelemmel van ellatva. Elemi csend falla van
formazva. Lehet beszélgetni, de semmi nem szlir6dik ki.

A test6rség a folyosdn varja a JK-kat (feltéve, ha visszavonultak), 6sszesen négyen vannak (mar
ha élnek még ennyien ©). A padlastérbe vezet6 szobaban pedig a megmaradt aquirok varjak oket (2
Gho-ragg, lasd Bestiarium).

A JK-kat furcsa kép fogadja. Az egész padlastérben flist gomolyog, ldngok és koromfoltok latszanak.
A consular megprébalta megidézni a démont, de annyira ideges, hogy elvétette a formulat. Tlz Gtott
ki, amit nagyjabdl elfolytottak. A Shereb elszabadult, a consular teremtményeit, melyek a jobb oldali
kilenc kis celldba voltak bezarva, mindet széttépte. Karok, fejek és labak mindenfelé, és csupa vér
az egész padlo. A consularnak csak nehezen sikerilt megfékeznie, igy mar csak 60 Mp-je maradt.

A felvezet6 |épcsbsor egy hatalmas terembe vezet. A terem bal oldalan egy ikonfal taladlhaté. Az
ezen |évo ranak biztositjak a palota védelmét. Az ikonfal baljés voros fényben dereng.

Amikor ide felérnek, a démon horgése, és eszeveszett 6rjongése hallatszik. A JK-k megjelenése
csak tovabb fokozza duhét. A consular mar nem tud ellendlini neki (ezt 6k nem tudjak!), ezért
megprobalja majd a JK-kal egyutt elpusztitani. A végrehajtd varazskor elintézi a JK-kat (21 E, Ostliz
kitorés, miikodését lasd az alapszabalykdonyvben), aztan pedig csak a Sherebet kell eltlintetni. Ha a
KM agy dont, a consular hatalomszavakat is haszndlhat, de ekkor az & varazslatai, és runai is
csutortokot mondanak. Szoval csak lgyesen. ©

A kaland befejezése

Ez a rész tobbféleképpen alakulhat. Ha a JK-k megoélik a consulart, akkor még mindig vissza kell
jutniuk a klanjukhoz. Menekilhetnek a csatornakon keresztiil, vagy akar a varoskapun at. De meg is
halhatnak, vagy fogsdgba eshetnek. Mint lathatd, a vége elég kemény, de ha jél jatszanak,
sikeresen kikerilhetnek ebbdl is.

Ha sikeresek voltak, a klan megadja az elismerést.
Kiegészitések

Umich:

Az umich a Tutor Majoris fogadotermében talalhaté. Amikor a JK-k belépnek, éppen a karosszék
formajat viseli. Ebben a karosszékben Ul a Tutor Majoris. Az umich testén magikus tetovalasok
vannak, melyek segitségével a Tutor Majoris irdnyitani tudja. Ugyanezzel a tetovalassal iranyitja az
amorf test6éroket is.

A szék faragasa nagyon kilon6és. A Tutor Majoris feje felett egy vigyorgd szornypofa
terjeszkedik. A karfakon fegyverek képe rajzolddik ki, mig a széklabak valddi labakat formaznak.
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Ezek a mintazatok mind azt szolgaljak, hogy az umich minél hamarabb vehesse fel harci
formajat. Ezaltal csak 8 kdrre van sziiksége az atalakulashoz.

TE: 95 Sebzés: 2k10/2k10/2k10 AME: Immunis Intelligencia: Magas
VE: 130 Tam/koér: 3 MME: Immunis Jellem: Kdaosz
KE: 45 EP: 50 Méregellenallas: 11

CE: - FP: 130 Pszi: Immunis

Amorf testérok:

Ezeket a kulonleges testéroket csak a Birodalmi Fejvadaszklan hasznalja. Tulajdonképpen
messorokrdl van sz, de mar nem nevezhetbek egyszer(i embereknek. Amorf testér csak azokbdl
lehet, akik életiket aldoztak a Birodalomért.

Halaluk utan a holttesteket Ranagol papjai veszik kezelésbe. Miutan ritudlisan megtisztitottadk a
testet, Ranagol oltarara helyezik. Egy héten keresztlil hagyjak ott és kdzben aldozatokat mutatnak
be Ranagolnak. Ezutan kovetkezik egy ritualé, melynek végén a halott feltdmad. Most a varazslok
kovetkeznek.

El6szor a haladl okozta sokkot tavolitjak el az elméjébdl. De a fajdalmat meghagyjak, hogy
tanuljon a hibajabol.

Ezutan a boszorkanymesterek kézremlkddésével magikus tetovalasokat helyeznek el a testen.
Ezaltal gondolati parancsra els6fokon |égiessé valnak. Erre naponta 6 éra hosszara képesek. Mas
tetkok is vannak rajtuk. Kénnyebben befolyasolhatéva valnak egy bizonyos személy szamara. Ez
rendszerint az, akit védelmezni kell. Természetesen a védelmezend6 személy testén is kell lennie
tetovalasnak. 5 amorf testér van a szobaban.

TE: 115 Sebzés: 2k6+8 AME: 62 Intelligencia: 15

VE: 130 Tam/kér: 1 MME: 62 Jellem: Rend, Halal

KE: 60 EP: 30 Méregellenallds: Immunis

CE: - FP: 80 ¥p: 55

Képzettségeik, amelyek fontosak:

Fegyverhasznalat (mara-sequor) Mf Fegyvertorés Mf
Hadrend Mf Magiahasznalat (varazsloi) Mf
Pszi Mf Lopodzas 150%
Vakharc Mf Rejt6zés 150%
Lefegyverzés Mf Eberség 120%

Kllénleges diszciplina morteleknek:
Nyomtalansag
¥Yp:10
Meditacio ideje:1 kor
Id6tartam: 5 perc
ME:-
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A diszciplinat csak azoknak a morteleknek tanitjdk meg, akik arra érdemesek lettek (legalabb 8.
TSz, vagy valamilyen kullonleges tett végrahajtasa). A Birodalmi Fejvadaszklanban mindenképpen
megtanulhatjak, mas klanban 40%-uk van arra, hogy mestertk ismeri. Ezen diszciplina segitségével
a mortelek semmilyen nyomot nem hagynak. Sem a héban, sem a sarban. Azonban vizbe Iépéskor
latszik a vizfelllet rezgése. A Lopakodoval egyutt alkalmazva nagyon hatasos (lasd még YF 34. o.).

A kréni hohérok modszerei:

Sokkal kifinomultabbak, mint a Gydlr(ihegységen kivil él6 kollégaké. Ismerik a szokdasos
eljarasokat, de sokkal jobbakat is tudnak.

A hdéhérok képzettségei:

Elettan Af Kinzds / Kinzas elviselése  Mf
Sebgydgyitas Af Herbalizmus Af
Szajrol olvasas Af Csomobzas Mf

Kilénleges kinzasi modszerek:
Patkanyos modszer:

Ennek a mddszernek kétféle valtozata létezik. Az els6nél az dldozatot megotozik és fejjel lefelé
felkotik. Ekkor fognak két him patkanyt, akiket mar el6z6leg jol feldihitettek és egy zsakba rakjak
Oket. Ezutan a zsakot a fejére kotozik. A patkanyok azonnal egymasnak tdmadnak és nem kimélik
az aldozatot sem. Ennek csak igen kevesen tudnak ellenallni.

A masodik mddszer még kiméletlenebb. Ehhez kell egy kilonleges szék. A szék (il6kéjén van
egy nyilas, amin egy patkany éppen atfér. A nyilas alatt egy fémdoboz van. A foglyot meztelenil a
székhez kotozik, majd a fémobozt elkezdik heviteni. A patkany talpat égeti a fém és az egyetlen

......

kisebb ellenallast tanusit, mint a fémdoboz. Az aldozat szinte azonnal bevall mindent.

Paroldsos modszer:

Az aldozat |abat egy farudhoz kotozik, hogy ne tudja behajlitani. Ezutan egy gerendan atvetve
a kotelet felhGzzak. A kotél masik végét egy fémladahoz kotoézik. A fémedényben annyi viz van,
hogy egyensulyt tartson az aldozat sulyaval. Ezutan a fogoly ald egy hordét helyeznek. Ebben lehet
sav, izzd parazs, netan skorpidok. A fémdoboz alatt tizet gyujtanak, a viz elkezd parologni, és az
aldozat egyre lejjebb csuszik. Szinte biztos a siker.

Persze vannak egyéb mddszerek is, de ezek nem ennyire hatdsosak. Léteznek magikus eljarasok
is, de ezek alkalmazasa joval koltségesebb. El6sz6r mozdulatlansagot varazsolnak az aldozatra,
majd félelmet bocsajtanak ra. Ebbe akar bele is lehet 6rilni.

A doquarasok telephelye és a klanfénok:

A doquarasok nem tul igényes emberek, de nagyon bliszkék. A Birodalomban mindenki lenézi
Oket, de azonnal megvaltozik a véleményiik, amint egy csatorna eldugul, vagy iszonyatos bliz van
valahol. A kéréseiket a varosok vezet6i meghallgatjak, mert ha beszintetik a munkat, akkor
jarvanyok fognak kitorni.

A doquarasak telephelye a csatarnahaldzat mélyén talalhato. Itt viszonylag tisztak a jaratok, de
bliz az van. Maguk a patkanyfogdék munkaruhaban vannak. Ennek sem anyaga, sem szine nem
allapithatd meg egykonnyen. Medfelelé pénz ellenében megadjak a kivant infokat. A fizetéket még
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étellel és itallal is megkinaljak. Ezt azonban nem kdstolndm meg a JK-k helyében. A doquarasok mar
hozza vannak szokva, de a JK-k kénnyen fert6zést kaphatnak.

Tutor Majoris

A Tutor nem tul magas ember és a kor, valamint az Osi vér mar igencsak meglatszik rajta.
Azonban még ma is képes a fegyverforgatasra. Testén még mindig latszanak a hajdani izmok, de
fekete hajadban mar tobb az 6sz hajszal, mint a fekete. Hangja nem tul hangos, de parancsolashoz
szokott.

TE: 140 Sebzés: 1k6+14 AME: 88 Intelligencia: 17
VE: 190 Tam/kor 2 MME: 88 Jellem: Rend
KE: 75 EP: 12 Méregellenallas: Immunis

CE: 20 FP: 140 wp: 80

A Tutor Majoris nem visel vértet, fegyverként sequort forgat. Harcértékeiben mar benne van a
fegyver értéke is. 5 OD-pontja van a hatalomszavakra.

Okélharc Mf Alcazas/alruha Mf
Méregkeverés/semlegesités  Mf Lefegyverzés Mf
15 fegyverhasznalat Af Fegyvertorés Mf
Pszi Mf Csapdafelfedezés 100
Magiahasznalat (varazsloi) Mf Maszas 140 %
Csapdaallitas Mf Esés 100 %
Hatbaszuras Mf Ugras 150 %
Nyomolvasas/eltiintetés Mf Lopbzas 100 %
1 fegyverhasznalat (sequor) Mf Rejt6zés 100 %
Vakharc Mf Eberség 120 %

Ranashavik Bendoar

A helytartovaros Ranagol-templomanak fépapja.

Bendoar nem igazan aszkéta alkatl. Majd két méter magasra nétt, széles valld, jol megtermett
ember. A consularral igen jé baratsagban van. Az el6rejutasban segitik egymast. Szigoru ember, és
fegyelmet kovetel a beosztottaitdl.

Nem visel sem vértet, sem fegyvereket. Egyetlen fegyvere a biborosi bot, mely egy nagyon
kulénleges varazstargy. Sokban hasonlit a varazslok botjara, egyfel6l tartalmazza a pap lelkének
egy részét, segit kozelebb kerllni Ranagolhoz, valamint megkonnyiti a varazslast is. Magikus
tulajdonsagokkal is rendelkezik. Allandéan sugaroz egy olyan hatast, mint a Hatalom szava.
Ezenkivil a szakrdlis magiaban is segitségére van (jatéktechnikailag lasd Az istenek hatalma nev(i
varazslatnal).
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FIGYELEM! Ez egy egyedi varazstargy, és csak Bendoar kezében rendelkezik kllonleges
képességekkel. A fépap 18. szint(i, és 160 Mp-je van.

Altaldban a Ranagol-templomban tartézkodik. Ha a JK-k itt csapnak le a consularra, 6 a Haldlado
szertartasat vezeti. Tudni kell, hogy mar régéta készil a Verkér nevl varazslat vegrehajtasara. A
szikséges vérmennyiség ezen szartartas alatt lesz meg. Es végre is hajtja, ha a JK-k harcolni
akarnak. A haldladon kisorsolt emberek vére egy csovon keresztil a legszélsé aldozékamraba folyik.
Itt 3 nagy horddban van elhelyezve. Ha harcra kerill a sor, a fOpap ide menekil be. Van nala egy
Varazstekercs, mely egy 100 E-s elemi erd falat hoz létre (2 szegmens a felolvasas ideje, és 10
korig tart). A papok és paplovagok az életik aran is megvédelmezik. Korilveszik, és nem engedik,
hogy sebzés érje. Amennyiben beért, elkezdi a varazslatot:

2 kor kell a létrehozashoz + k10 kor a lények megalkotdsdhoz. O egy Tigrist, egy Hoparducot, és
egy Szlrkemedvét alkot meg. 1 ember vére kell a kor felrajzolasahoz, és plusz 5 minden Iényhez.
Zuz6-, szurofegyverek, elemi magia csak a felét sebzi rajtuk. Asztral-, Mentalmagiara és mérgekre
immunisak. Minden altaluk okozott Sp 3 Fp-t vagy 1 Ep-t gydgyit a szérnyén (beleolvad a testlikbe).
Ha ezek az eredeti értékik folé nének, akkor 10 Ep vagy 40 Fp plusz k6 sebzést jelent
tamadasonként. Maguk a lények alvadt vérhez hasonlé masszabdl allnak, sargasvordsen izzd
szemeik vannak. Amig élnek, a fépap minden parancsat teljesitik.

TE: 50 Sebzés: 2x1k5 + 1k10+2

VE: 70 Tam/koér 3 Tigris
KE: 30 EP: 50 Emberméret(
CE: - FP: 80 Tp: 4000
TE: 90 Sebzés: 2x(1k6+3) + 2x(1k10+2)
VE: 140 Tam/kor 4 Héparduc
KE: 65 EP: 50 Nagy méret(i
CE: - FP: 86 Tp: 12000
TE: 75 Sebzés: 2x(1k6+2) + 1k6
VE: 90 Tam/kor 3 Sziirkemedve
KE: 20 EP: 90 Nagy méret(i
CE: - FP: 180 Tp: 8000
Zombik

Ezek a zombik a pincében tartézkodnak, és csak akkor tdmadnak a JK-kra, ha a cellajukba
lépnek. Nem rendelkeznek semmilyen fegyverrel. Szamuk mindGssze 3, koronként egyszer
tamadnak, nem jelentenek igazi veszélyt a JK-kra.

TE: 40 VE: 80 Tam./kor 1

KE: 20 EP: 20 Sebzés: 1k6

Udens
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Valamikor nagyhatalml varazslé volt. Fiatalon a consulari posztra vagyott. A consular azonban
mindig résen volt, igy nem okozott problémat. Udens azonban nem nyugodott bele a dologba.
Felkerekedett, hogy maganyos mesterektdl tanuljon. A tanulads évei alatt Udens kikertlt a consular
figyelmébdl. Udens hosszu évek multan tért csak vissza a tartomanyba, a consular pedig tudomasul
vette a visszatértét Azonban nem tulajdonitott neki nagy jelentdéséget. A consularnak hamar ra kell
jonnie mekkorat tévedett. Ezért a tévedésért csaknem az életével fizetett.

Udens apja lovag volt és fiat becsliletességre nevelte. Ezért a consulart nyilt varazsparbajra hivta
ki. Ebben a harcban azonban alulmaradt. A JK-kban egy elvesztegetett lehetéséget lat, mert az 6
feladatat akarjak befejezni. Ha ez teljesiine, a lelke is megnyugodna.

Miel6tt a JK-k végleg magara hagynak, egy dolgot kér csupan: OLIEK MEG.
Udens jatéktechnikailag egy tudattal rendelkez6 él6halott:

TE: 70 VE: 80 Tam./kor: 1
KE: 40 EP: 20 Sebzés: 1k6

Udens éloként az elemi erék formazasaban jeleskedett, ezekbdl a képességekbdl még most is
megoOrzott valamennyit. Ez azt jelenti, hogy jelenleg 20 MP-je van és ebbdl csak Gselemeket tud
formazni. Pszi-pontjai nincsenek, de megérez bizonyos dolgokat. A csapdakat a pincében ismeri. A
tobbi szinten 35% az esély arra, hogy megsejti a csapdakat. Ezenkivil megérzi azt, ha valaki a
zénajan belll barmiféle leplezetlen magiat hasznal.

Valaha sudar termetl ember volt, de a consular egy ork testébe boérténodzte be. Udens elég
esetlenll mozog a szédmara ismeretlen testtel és altaldban magaval rantja a segiteni prébald JK-k
tobbségét is.

Ranagol-paplovagok:

A paplovagok mellvértet (MGT: 0, SFE: 4) viselnek és sisakot. Fegyverként pallost vagy kétkezes
csatabardot forgatnak.

TE: 80 Sebzés: 3k6+4 / 3k6+2 AME: 40 Intelligencia: 14

VE: 130 Tam/kor: - MME: 40 Jellem: Rend, Haldl
KE: 20 EP: 16 Méregellenallas: 8

CE: - FP: 85 ¥p: 35 Mp: 70

Vallasismeret (Ranagol) Mf Fegyverhasznalat Mf
Nehézvértviselet Mf Pusztitas Mf

Hadrend (Pusztito ék) Mf Fegyvertorés Mf

A consularra vigyazo6 fejvadaszok:

Ok nyolcan vannak, mindannyian mortelek, de csak harman képesek hatalomszavak hasznalatara
(nekik 4 OD-pontjuk van).

TE: 90 Sebzés: 1k6+7 AME: 42 Intelligencia: 14/15
VE: 140 Tam/kor: 2 (4) MME: 40 Jellem: Rend, Haldl

20.



[magus.rpg.hu] Syrius: Rak Hu Naggol

KE: 55 EP: 12 Méregellenallas: 13

CE: 40 FP: 70 ¥p: 35
Vakharc Mf Fegyverhasznalat (sequor) Mf
Hatbaszuras Mf Pusztitas Mf
Hadrend (Pusztitd ék) Af Lefegyverzés Mf
Fegyverdobas Mf Kétkezes harc Mf

Sequorjaik kllénlegesek. Fegyverdobas esetén, ha tuluti ellenfelét, atvaltozik. Ugyanis a hegyén
1 g ezlst volt, és ekkor 2 kg fém lesz belGle. Ez +k3 Ep, bels6 vérzés (kdzelharcban is). Tovabba
lathatatlanna ill. 3. fokon |égiessé tévé fejpant van naluk, 4-nél egyik, 4-nél a masik.

Khal él6holtak:

A consular bérténében vannak. Az asztralis és mentalis magiaval szemben teljesen immunisak.
Ugyanigy nem hatnak rajuk a meérgek, és nem érzik a fajdalmat sem. Vonatkoznak rajuk az
él6halottakra érvényes szabalyok (lasd Bestiarium). Félvértezetet viselnek, MGT: 0, SFE: 5,
masfélkezes kardjuk van..

TE: 70 Sebzés: 2k6+2
VE: 140 Tam/kor: 1

KE: 40 EP: 40
Testbrség:

A consulari palotan belil minddssze négyen tartdézkodnak, de a kilsé védmuiveknél sokkal tébben
vannak. Mindannyian fanatikusak és utols6 erejikkel is védelmezik a consulart. Bérvértet viselnek
(MGT: 0, SFE: 1) és hosszukardot forgatnak. A védmiveken IévGoknél alabard is van.

TE: 65 Sebzés: 1k10/2k6+2 EP: 12
VE: 110 Tam/kér: 1/ % FP: 60
KE: 30

A consular

Koérulbellil 170 cm magas ember (vajon? -> ©). Megjelenése nem tul megnyer6. Azonban a
fekete arany himzéses kopeny, valamint a varazslébotja tekintélyt kdlcséndz neki.

Egy tetovalas van a homlokan, melyet beavatasa soran egy tlimester helyezett el (talalja ki a KM,
hogy nézki, én egy csapokkal Ovezett szemet rajzoltam). A consular rancos arcu, 50 év korli férfi,
akit lefoglalnak a kisérletei és az intrikak. Hangja parancsolashoz szokott, nem tlri a legkisebb
ellenszegilést sem, ugyanakkor egyfajta szelidség latszik rajta. Ez igencsak megtéveszto.

A consular nem fektetett tdl nagy sulyt a harci képzésére, de trikk6s varazslataival akar
kozelharcban is meglepheti ellenfeleit. Altaldban nekromanta varazslatokat hasznal, és kiiléndsen
kedveli az Gsviz- és 6sfold formazasat. Igen magas szinten mliveli a dragaks- és rinamagiat.
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Botja egy egy szegmenses varazsszé kimondasaval sequorhoz hasonlé térré alakul at. Ez 5. fokon
(1) runazottnak mindsul (KE: 20, TE: 43, VE: 46, Sp: 1k6+8). Meteoracél félvértezet van kdpenye
alatt, mely hihetetlenll kénny(, kecses és elegans. Tovabba ehhez mélté védelmet is biztosit: 4.
fokon runazva, MGT: 0, SFE: 9, VE: +10, ill. kobpenye +4 SFE-t ad.

Nyakaba négy gy(iri van felflizve egy aranylancra. 1 szegmenses Gsszpontositas és egy szo
kimondasaval megvéd egy adott 6selemtél 1k6 percig. Ez 20 E védelem, akvamarin (atlatszé sapadt
kék) a viztdl, granat (attetsz6 voroses vagy rozsaszin) a tlztdl, jet (matt fekete) a foldtdl,
hegyikristaly (tiszta, atlatszd) a levegétol. A képesség annyi 6ra utan hasznalhat6 Gjra, amennyi
percig védelmet adott. Es ez még nem minden! Egy cirkonbdl (atlatszo sapadt kékeszold) késziilt
medalt visel allanddéan nyakaban, mely minden varazslatdnak id6tartamat 8 korrel megnoéveli
(kivéve az egyszeri hatasuakat, pl. kitorés).

Tudatat 4. szint( Labirintus (lasd késObb) dvja, mely 75%-ban semlegesiti az elmére hatd
varazslatokat vagy diszciplinakat, és hatoidejliket is csokkenti 4 korrel.

Ero: 14 Ep: 12 Fegyver nélkiil Fegyverrel
All6képesség: 12 Fp: 133 KE: 59 KE: 79
Gyorsasag. 16 Max. Mp: 200 TE: 94 TE: 137
Ugyesség: 15 Akt. Mp: 200/ 60 VE: 145 VE: 191
Egészség: 17 Max. ¥p: 141 CE: 5 Sp: 1k6+8
Szépség: 10 Akt. ¥p: 101 Sp: 1k2 Max. VE: 201
Intelligencia: 19 AME: 148 Tam./kor: 2 Tam./kor: 2
Akarater6: 18 MME: 149
Asztral: 17 Méregell.: Immunis
Op: 46 Jellem: Halal

Ultralatas 30 méterig

Démonidézés:
Az idéz6 pentagramma fel van rajzolva. Benne a démon neve. A gyertya a pentagramman belil
€g, a Shereb hivasa 85 Mp-be kerll és 8,5 korig tart.

Egy jol megtermett, izmos farkas benyomasat kelti. DUs szOrzete, sargan izzd szemei vannak.
Négy labon jar, harcban ide-oda ugral. Dupla fogsor, ujjnyi agyarak, cs6p6g6 nyal varja a JK-kat. 8-
10 métert tud ugrani, nekifutasbol akar 10-15-6t is. Csak Elemi eré és magikus fegyverek sezik.

TE: 105 Sebzés: 3k6+6 AME: Immunis Intelligencia: Alacsony
VE: 145 Tam/kor: 1 MME: Immunis Jellem: Kaosz, Halal
KE: 50 EP: 35 Méregellenallas: Immunis

FP: 75 ¥p: 24 (Roham)

Ha sebez, 10 k6ron at k6 Fp/kor a mard valadék miatt.

A consular kildonleges W¥-diszciplinai:

Y¥-csapas

22.



[magus.rpg.hu]

Syrius: Rak Hu Naggol

ME: specialis

Meditacio ideje: 1 szegmens
IdGtartam: egyszeri

A pszi alkalmazd egy nagy erejli csapast mér a mentalsikon ellenfele tudatara. Hatasa az aldozat
mentalis ellenalldsatol flugg.

0- Az aldozat agya nem birja el a sokkot, azonnali halal.

1 -9 Az aldozat Fp-i nulldra esnek (eldjul). Ha az akaraterSprobajat elvéti, akkor k6 Ep-t is
veszit.

10 - 21 Akarater6proba -2 moédositoval. Ha sikeres, akkor k6 Fp veszteség, ha sikertelen, akkor
2k6 Fp + gbrcs modositd 3 oraig.

22 - 34 AkaraterOproba -1 mddositoval. Ha sikeres, semmi, ha sikertelen k6 Fp veszteség +
kabulat 1 éraig.

35 -  Akaraterdproba modositok nélkil. Ha sikeres, semmi, ha sikertelen gyengeség modositoi
10 percig.

Megsemmisités
Wp: specidlis
E: W-pontok szama
ME: -
Meditacio ideje: 1 szegmens
Idétartam: azonnali

A diszciplina hatasa a varazslok destrukcié nev( varazslatahoz hasonld, de csak ¥-diszciplinakra
alkalmazhat6. A varazslatokra csak abban az esetben hat, ha a labirintusban tartézkodnak. Ez a
diszciplina eredetileg arra szolgalt, hogy a labirintust megsemmisitse mindenestdl. Ilyenkor a ¥-
mennyiségének kiszamolasi mddja: Labirintus ¥p mennyisége + az elakadt varazslat Mp-igénye
szorozva kettOvel.

Ha a ¥-alkalmazd diszciplinat akar megsemmisiteni a labirintuson kivil, akkor a diszciplina ¥-
pont igénye szorozva kett6vel.

Fajdalomatiranyitas
Yp: 10
E:5
ME: mentalis
Meditacio ideje: 1 szegmens
IdGtartam: specialis

Igen kulonleges diszciplina, melyet csak kivaltsagos kevesek ismernek a Fekete Hataron belil.
Leghatékonyabban a Transcepszek tudjak a gyakorlatban is alkalmazni, de egyes személyek
védelmét is kit(in6en szolgalja.

Az aldozatot egy vak mentalis fonal koti a létrehozéhoz. Ezutan az alkalmazét éré mindenemmd

fajdalom az &ldozatba irdnyul. Igy akér a Transceps a sequadion halé tagjaira is kiterjesztheti a
diszciplina hatasat.
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Ez jatéktechnikaliag annyit jelent, hogy bar az Fp-ket és Ep-ket elveszti (meglatszanak rajta a
sebek, de nem kell levonnia az Fp-t, sem az Ep-t), de elméje tiszta marad, barmilyen sérilést is
kapott. Akar torott labbal is képes lesz futni. A diszciplina hatdsa mindaddig fennmarad, mig az
alkalmazd él, vagy a halé m(ikodik. A fajdalomba a tehetetlen aldozat akar bele is halhat. Ha
.€elfogynak” a célpontok, akkor az alkalmazod, vagy a halé tagjai Ujra ugyanugy érezni fogjak a
fajdalmat.

Labirintus
Yp: 10
E: 1 (10 ¥-pontonként névelhet6, max. 5-ig)
ME: -
Meditacio ideje: 30 kor
IdGtartam: végleges

Az elme védelmére szolgal, csakugy, mint a W¥-pajzsok. El6nye, hogy barmilyen er6sségi
varazslatot vagy diszciplinat megakaszthat, am ugyanez a hatranya is. Barmilyen gyenge vagy er6s
hatas atmehet rajta.

A védelme a kovetkezbképpen muikodik: Minden rdaldozott 10 ¥p 1 E-t jelent. Az els6é szint(i
Labirintus 30%-ban, a 2. 50%-ban, a 3. 65%-ban, a 4. 75%-ban, az 5. 90%-ban biztosit
védettséget (mindig dobni kell!). A tovabbi erésités lehetetlen. Fenntartdsa allandé koncentraciot
igényel, de csak olyat, mint a Dinamikus pajzsok. Eppen ezért Dinamikus pajzsokkal egyltt nem
alkalmazhaté.

Ha egy artd hatds atjut a Labirintuson, azt annyi kor késedelemmel teszi, amennyi a Labirintus
szintje. Valamint a hat6idd is lecsdkken ennyi kérrel. Tehat elképzelhetd, hogy mire a hatas eljut az
elméig, az idGtartama lejar. Bevett szokds, hogy a Labirintus kéré Membrant épitenek. Igy példaul
egy elso szintl Labirintusnal 1 koérrel el6bb észlelhetd a hatas, és ennyivel kés6bb is érvényesdl.

A Labirintusok ugyanugy lekétik a W-pontokat, mint a Dinamikus pajzsok. Tovabba csak egyszer
haszndlatosak, ezért haszndlat utan azonnal megsemmisitendéek. Ha ez nem toérténik meg, akkor 3
dolog torténhet:

1. HA a W-alkalmazd alszik vagy eszméletlen, akkor a Labirintus szertefoszlik, és az altala
semlegesitett hatds azonnal kifejti hatasat (teljesen!)

2. HA egy hatas sikeresen atjutott mar a Labirintuson, akkor egy jellegzetes lenyomatot hagy
maga utan. Ezutan az elmét célzé hatdsok ezt a nyomot kovetik, azaz nem tévednek el. Ekkor
a késleltetés nem korokig, hanem szegmensekig tart.

3. Minden elakadt hatds 25%-kal csokkenti a Labirintus hatasfokat.
Azt, hogy melyik érvényeslil, kockadobas donti el:
K6 Melyik hatas érvényesiil

1-4 1.
2-5 2.
3-6 3.

Ha atjutott a tdAmadas a Labirintuson, még mindig ott vannak a Statikus pajzsok és a TME.

Amit még tudni kell

Krani pusztité ék:

EI5l haladd médositoéi: +25 TE; VE= sajat Y2-e + a 2 védé osszegének 1/3-a
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Mogotte: -15 TE

Lagalabb 3 f6 sziikséges a megalkotasahoz (1 kor). A paplovagoknal max. 2 ék elég, a
fejvadaszoknal pedig mindenképpen vegyék fel az alakzatot, hisz ko6zelharcban ez a
leghatékonyabb.

Al Bahra Karem:

A fejvadaszoknal és Ranagol-paplovagoknal van 2-2 adag. 1 kor alatt lehet bed6rzsélni a
homlokra, 1k6 kor alatt hat, 1k6 6raig. Egészségprobat +1-el kell dobni, sikertelenség esetén a sziv
nem tudja elviselni, 1k6 koron bellil meghal. Siker esetén +2 Ero AIIoepesseg, Gyorsasag,
Ugyesség, +5 Akaraterd és Asztral (egyik sem ndhet 20 félé). +15 KE, +20 TE, +25 VE, varazslas
nem lehetséges. A paplovagoknal ne hasznaljuk mindegyiknél, csak azoknal, akik PUSZtItO éket
alkotnak.

Mérgek:
Fejvadaszoknal (4-nél egyik, 4-nél a masik):
- A Fekete Skorpidé (homokszer(, sarga folyadék)
8. szintl, azonnali hatasy, 1k6 6raig. Emelygés / ajulas.
- Nyelvoldd
7. szintli, 1k6 kor alatt hat, 1k6 6raig. Emelygés / kdbulat és -10 Akaraterd.
Paplovagoknal (feliiknél egyik, felliknél a masik):
- Vérizzito
6. szint(i, azonnali hatdsu, egyszeri. 3k6 Fp / 6k6 Fp. + Gyorsasag és Ugyesség 5 kdérre 10
ala csbkken (mondjuk 9-re ©).
- Izombénito

7. szintli, azonnali hatasu, 1k6x10 percig. Kabulat / gorcs.

Médositott harcértékek:

Fejvadaszok
KE TE VE Fp AME MME Sebzés
Al Bahra-kahrem 74 116 169 77 47 45 1k6+9
Pusztit6 ék E5 115 (Els8) 160 (Elsd) 70 42 40 1k6+7
75 (Moégotte) 140 (Mogotte)
Mindkettd 74 141 (Els6) 197 (Els6) 77 47 45 1k6+9

101 (Mbgétte) 165 (Mdgétte)

Paplovagok
KE TE VE Fp AME MME Sebzés
Al Bahra-kahrem 39 106 159 92 45 45 3k6+4/6
Pusztito ék 20 105 (Els6) 151 (Elsd) 85 40 40 3k6+2/4

65 (Mogotte) 130 (Mogotte)
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Mindketto

Az NJK-k varazslatai:

39

131 (Elsd)
91 (Mogotte)

185 (Elsd)
155 (Mdgotte)

92

Syrius: Rak Hu Naggol

45

3k6+4/6

Mesélés kozben igencsak nehézkes keresgélni, hogy mi lenne a legjobb, éppen ezért én ugy
szoktam, hogy el6re kivalogatok par vardzslatot. Aztdn ezekbdl kockadobassal déntém el, hogy
éppen melyik legyen. Persze, ha a helyzetnek nem megfelel6, akkor nyugodtan fellil lehet biralni. Es
mindenképpen olvassa el a KM a varazslatokat!

Ranagol-paplovagok varazslatai (Mp: 70, 8. TSz)

1k10
1.

10.

Ranagol-papok varazslatai (Mp: 62 - 71, 7-8. TSz)

1k10
1.
2.

Varazslat
Tdzfal
Sebtagitas
Vérkesztyl
Kisértetkéz
Vampirérintés
CsUusz6 talaj

Isteni Roham
Vérzékenység

Vérfakasztd
penge

Kipréselés

Varazslat
LevegObszipoly
Foldfal

Térforditas

Véralvasztas

Mp

26

25

22

70

25

27

31
55
25

63

Hatas 1k10
1,5 m széles, 2 1.
m magas, 30
cm széles
+2 Fp/kér 2.
20-as lesz az 3.
Erd
5 ember k6 4.
Ep-t veszit
2 Ep/kor 5.
-2 Ugy.-préba 6.
+20 TE 7.
Lsd. leiras
2 E 9.
Lsd. leiras 10.

Mp Hatas
30 Lsd. leiras
12 30 STP-ji fal
10/E Visszahatnak a
magiak
40 Lsd. leiras

1k10

4.

Vér vonzasa

0

Varazslat Mp Hatas
Bénitd penge 40 5E
Csapas 8 +20 TE, 2k6+1
Sp
A hit hatalma 13 +15 KE, TE; 20-
as Erd
1zz6 vér 22 A szerzett Fp-k
>2-e pluszban
Kéoszkard 10  +25 KE, TE, -20
VE, 1k10+2 Sp
Lathat. evilagi 10 Lsd. leiras
l. e.
Fanatizalas 15+5/f6 +10 mindenre
Szétzlzas 15 Lsd. leiras
Véraldozat 24 Szerzett Sp nem
gyogyul
Forgdszél 8 +15 VE, -15 CE
Varazslat Mp Hatas
1. Mérgezés 30 Lsd. leirds
2. Vérzés 33 K10 Fp/koér, -3
Gyorsasagprob
a
3. Holtak 25 Lsd. leiras
megeleven.
Vérgy(lijtés + 15+4 Lsd. leiras
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10.

Dogletes bliz

Poroly
Méregzapor
Vérkitorés

Fojtas

Elemi lények szol.

30 Lsd. leiras

16 4k6 Sp, -TSz
Ugyességprob
a

60 Lsd. leiras

60 Lsd. leiras

28 1. kor k6 Fp,
2. kor 2ké6
Fp...

35 Bestiarium 70.

0., Tlzszolga

A consular varazslatai (200 vagy 60 Mp, 20. TSz)

A WNPRPROX

v

10.

A fejvadaszok hatalomszavai

1k10
1.

N Bd O Bd

Varazslat /
Diszciplina

Arnyékkéz
Halalkéz
A halal szele

Tam. a Mana-halon

ker.

Mana zsakmanyolasa
Olvadt fegyver

Irha

Y-csapas
Osviz formazésa

Osfold formazasa

Hatalomszo
Csontrombolas
Poklok kinja
Csonkolas
Dlhkitorés
Zsigerek gyo6trelme

Vérdagaly

Mp / ¥p

10 Mp 40 korig 1

20 Mp  Lsd. leiras

15Mp 10 koér

12 Mp  2k8 Mp-t

8 Mp 2k6 Mp-t

8 ¥Yp

15%p 20 SFE,
harcban!

5 ¥p Lsd. leiras

Spec. Lsd. leiras

Spec. Lsd. leiras

Oselemi metamorfézis -

Tlz

Sarjpancél

5. Atok

6. Kod felidézése

7. Id6tlen dlom

Ugralas
9. Bénitas
10. Term. Lények
meg.
Hatas
Ep / 2 kor

+15 TE, csak harcban!

+5 VE, csak

Hatas

Syrius: Rak Hu Naggol

28
20
42

Lsd. leiras

Lsd. leiras

Lsd. leiras
Lsd. leiras
30 E

Bestiarium 29.
0., 1. oszlop
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9.  Arnyékmarok
10. Vakitas

Sok sikert és jo jatékot kivanok
mindenkinek!
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