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Hattér

A Szolon szerinti id szamitas 3995. év nyaranak
végéhez kozeledve az **Arx** Legfels bb Szin6du-
sa #3775 szdmmal sorszamozva sz kszavu kozle-
ményt adott ki:

*hx ok kA Principium nevében! Az **Arx** ezen-
nel megallapitja, hogy Megakratész, Akraszia ura
alapvet filozéfiai elveket hagott at varosa kormany-
zasa soran, és tévelygéseit tObbszori hataro-
zott felszélitds utdn sem volt hajland6 korrigalni.
Ezért az  **Arx**  Legfels bb  Szinédusa
Megakratészre és megatalkodott b nbandajara
tizenegy igen és tiz nem szavazat alapjan HALA-
LOS itéletet szabott ki, valamint tovabbi rendelke-
zések meghozatalaig elrendelte Megakratész min-
dennem ingé és ingatlan vagyonanak, igy Akraszia
varosanak lefoglalasat és zar ala helyezését. Az
itélet végleges és azonnal végrehajtandd. Az intéz-
kedések miel bbi és hatékony foganatositasa érde-
kében az **Arx** megfelel en kiképzett szakért k-
b | all6 delegaciét kildott Akraszia varosaba. *** ***

k%

Kelt Propyla varosaban, a Szoldn szerinti 3995. év
237.-én.

Nem sokkal kés bb véalogatott lovakon egy kisebb
csapat hagyta el Propyla varosat. A lovasok a Dél-
i6bn felé vezet forgalmas keresked utrél letér ,
kisebb forgalmd atvonalon délnyugatnak, Akraszia
varosanak fordultak. Roviddel ezutdn az **Arx**
Ujabb, szandékait pontosité kdzleményt hozott nyil-
vanossagra.

Ami_varhaté : Nyilt problémamegoldason alapulo,
kénnyed gyilkolaszads Akraszia fest i varosaban
valogatott mészaros eszkdzokkel, koztuk futuriszti-
kus gyilkolégépekkel.

A szituacié

A karakterek feladata, hogy a rendelkezésikre allo
id alatt likvidaljak Megakratészt és az **Arx** altal
kijelolt tovabbi harom személyt (a varosban
Tesszerarchia néven emlegetett uralmi csoportot),
valamint hajtsanak végre allamcsinyt Akraszia va-
rosaban. Ehhez sajat képességeiken til az **Arx**
szervezete &ltal rendelkezésiikre bocsétott eszko-
zokre is hagyatkozhatnak, és csak rajtuk mdalik,
hogyan érik el céljaikat az szi Misztériumok zaran-
dokseregére készil , nyugodt tidil varosban.

Valéjaban az eleve jelent s kihivast jelent kil-
detésbe hiba cslszik. A varos hatalomba keritése
eredend en abszurd, teljesithetetlen feladat, ame-
lyet a Legfels bb Szinddus mar-mar botranyba filé
vitallésén a minimdlis szavazattdbbséggel elfoga-
dott javaslat ellenz i foglaltattak a kozleménybe.
Néhany 6raval a karakterek indulasa utan Uj helyzet
all el . Rendkivili kdrilményekre hivatkozva ismét
Osszehivjak a Legfels bb Szinédust, ahol két sze-
mély bejelentés nélkili, ismeretlen okl tavollétében
az **Arx** tiz igen és kilenc nem szavazat alapjan
visszavonja Megakratész és tarsai halalos itéletét, a
korabbi hiba kijavitasara pedig képzett orgyilkosokat
kuldenek Megakratész és tarsai megvédésére és a
karakterek elpusztitasara. Ezt kovet en a Szinédus
tagjai visszavonulnak az esti all6fogadas és kétet-
len szocialis program el tti 6rakra.
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Dinamika

A kaland lényege a nyilt, de gyors problémamegol-
das. A varos teriiletén beliil a felderitésben és akci-
6ban a karakterek ugy cselekednek, ahogy a ked-
vik tartja, de természetesen kdrnyezetik is reagal
rajuk. Alapesetben a varosban folyik a mindennapi
élet, és mivel a Misztériumokra ugyis sok arust és
mas vendéget varnak, egy csapat mozgasa, artal-
matlan kérdez skoddése és egy hataron beliil kisebb
varatlan mozdulatai sem keltenek a szokasosnal
nagyobb figyelmet.



Minél t6bb a varosban a gyands, megmagya-
rdzhatatlan esemény, kiilénésen a b ncselekmé-
nyek, elt nések vagy balesetek, annal er sebb lesz
az rség és a beslgok, majd a Tesszerarchia mobi-
lizaciéja és felkészlltsége, annal szervezettebb
felderitést képesek végezni és anndl hatékonyab-
ban tudnak védekezni a karakterek ellen. Az allam-
szervezeten és szovetségesein kivili tarsadalom-
ban ugyanez er sebb nyugtalansagban, esetleg
tdmeghisztéridban mutatkozik meg (pl. a vizvezeték
felrobbantasa vagy egy belhabort biztosan ezzel
jar).

Amennyiben a tarsasag felt n en jél felfegy-
verkezettnek néz ki, a titkosrend rség néhany em-
bere biztos ami biztos alapon megprébalja észrevét-
lendl kipuhatolni a céljukat — pl. a ,baratsagos ke-
resked ", a ,masik, tanacstalan idegen” vagy a
Jkoteked , de korlatolt hivatalnok” alcajaban. A
titkosrend rék minden esetben nyilt terepen, masok
latéterében vagy egymas fedezésében veszik fel a
kapcsolatot, és nem konnyen hagyjak magukat
csapdaba csalni.

Ha a karaktereket veszélyesnek itélik, diszkré-
ten fokozzak az ellen rzésiiket hogy vész esetén
gyorsan és hatarozottan tudjanak cselekedni. Infor-
macidikat atadjak a tébbieknek is, igy a szabalyta-
lansagok hire gyorsan eljut a megfelel déntésho-
z6kig. A titkosligynokok tobbsége 3+1. szint har-
cos vagy 2+1. szint tolvaj er ivel rendelkezik.

A Tesszerarchia négy tagja krizishelyzetben el-
tér en viselkedik.

- Megakratész és Brakton sztratégosz alap-
esetben a palotaban (13.) tartézkodik, és jel-
lemz en nem tavolodik el egymastol. Mindket-
ten képesek az allamszervezet kontrollalasara,
és katonakon, birokratédkon illetve hirndkokon
keresztil kommunikalnak. Megakratészt na-
gyon nehéz elcsalni védelmet biztosité livegbu-
raja kornyékér I, és ha elhagyja a palotat, biz-
tosan abban kozlekedik.

- Ajmanz, a Nekropépa az Ej templomaban
talalhaté (5.), és viszonylag elszigetelt a hirek
folyasatol. Ezért kisebb kalamajkakrél és a
papok nem is szereznek tudomast, de ha ma-
soktdl lzenetet kapnak, a helyzett | fligg en
elbarikadozzak magukat vagy a varos segitsé-
gére sietnek. Ha ket éri tamadas, Ajmanz
megprobal a birtokaban Iév varazstekercsre irt
Uizenetek kildése varazslattal segitséget hivni
Megakratészt |I.

- Yizil Doré, a Magia Urn je tornyaban (10.) él,
bizva a varoslakdk babonas félelmének és 6ri-
asvarjainak elrettent erejében. A jo kilatassal
rendelkez épitményb | azonban kdnnyen ész-
reveszi, ha a varosban valami rendkivuli torté-
nik, és felderit varazslataira (tavolbala-
tas/hallas, varazsszem) is hagyatkozhat. Ha be-
tolakoddkkal kerul szembe, a kidltas varazslat-
tal vagy a fény botjaval prébal magardl hirt adni
és egyben egérutat nyerni.

Mivel Ajmanz kivételével a varos urai magas intelli-

genciaval, s mindannyian egészséges paranoiaval

rendelkeznek, az lgyetlenebb cselek sikerességé-
nek esélye alacsony. Egymashoz lojalisak, és nagy
bajban, ha lehet, a palotaban gy Inek dssze.

A véaroson belll 6ndllé hatalmi centrumot képvi-
sel a Misztérium riz inek harcos-szektaja. k

uraljadk a varos északkeleti részében magasodo
dombot és épuleteit (6.), a parkban (8.) pedig beta-
nitott szérnyetegeik, fekete parducok és kék taran-
telldk lesnek a betolakoddkra. Az riz ket azonban
minddssze egyetlen cél motivalja, a magikus kapu
(7.) védelme. Amig tehat a varos léte maga nem
forog latvanyosan veszélyben, vagy valaki nem
haborgatja ket és terlletiiket, nem kapcsolédnak
be a kaland eseményeibe.
Az utols6 csoportot az **Arx** igynokei jelentik.

k a karakterekhez hasonl6 fekete egyenruhaba
oltozott, de valamivel gyengébb és kevéshé ol
felszerelt orgyilkosok. A karakterekt | lemaradva
érnek a varosba, és praktikusan csak a kaland vég-
kifejletéhez kozel [verseny: az utolsé egy-masfél
oraban ] valnak aktivva. Stratégidjuk az események
alakulasatol figg en épillhet passziv (egyes cél-
pontok megvédése) vagy aktiv (a karakterek leva-
daszasa) elemekre. Mindannyian rendelkeznek egy
karakterekéhez hasonld, de az **Arx** () kdzlemé-
nyét tartalmazo eligazito lappal.
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A tesszerarchia

1. Megakratész, Akraszia ura: Kozépkoru, szl
szakallu férfi. Orra borvords, tekintete gyakran
zavart és értetlennek t nik, de gondolkodasa gyors
és preciz, természete pedig kiméletlen. Jobb labara
santit. Ruhazata altalaban egyszer toga; hatalma
jelképeként vagy babonabdl kezein vaskeszty t
visel, és egy diszes, nehéz fémbotot hordoz. Az
*Arx** informacioi szerint Megakratész tébb vesze-
delmes varazseszkdzzel rendelkezik, koztik egy
Uivegharanggal, amely képes a helyvaltoztatasra és
tokéletesen megvédi a fegyverek erejét |.

Megakratész, Akraszia ura: Harcos 6; VO 17 (Ugy,
térer pancélkeszty je); Mozgas 20'; Tam +5/+0
érintés rettenetes rothasztds botja 2d4 Egs;
+6/+1/+4; Er 14, Ugy 6, Egs 12, Int 15, Bol 15, Kar
13; TG; lvegharang, rettenetes rothasztas botja,
térer pancélkeszty je, 3*gyogyital (2d8+3 Hp).
Pszionika: mentalis csapas 1/3 kor, egy személyre,
Akarater alapu ellenpréba, sebzése 4d6 Hp.

Hp 34

Uvegharang: kerek fémtalapzaton nyugvo, egy
személynek kisebb mozgasteret adé (~1 m atmér -
i, 2,5 m magas) lUvegbura. A harang teljesen
immunissa tesz a fizikai thmadésok ellen és 40%
eséllyel lepattannak rola a sugarak. Lassu
levitaciéval mozgasra is képes, gyenge man verez
képesség .

Rettenetes rothasztas botja: nehéz fémbot. Erintése
2d4 Egs sebzést okoz, a 0-ra redukalt ellenfél teste
azonnal szétrothad. 20 toltet.

Térer pancélkeszty je: kobaltkék er tért | villodzé
pancélkeszty . 18-as VO-t biztosit, megvéd a bot
karos hatasaitol.

2. Brakton sztratégosz: Akraszia fegyveres er i-
nek parancsnoka. Borotvalt arcu, visszafogott, de
semmilyen er szaktél vissza nem riad6 fegyverfor-
gatd. Csak diszes parancsnoki vértjeben latni, az



**Arx** informacioi szerint egy magikus porollyel
rendelkezik. Formalis rangja ellenére az **Arx**
allaspontja értelmében nem tekinthet ©6nall6 hatal-
mi tényez nek, teljes mértékben Megakratész utmu-
tatasara hagyatkozik.

Brakton sztratégosz: Harcos 4; VO 19 (szalagvért,
nagy fémpajzs, Ugy); Mozgés 20’; Tam +7 szikrapo-
rély +2 1d8+3 +2d4 szikrafelh vagy +5 hajitddarda
1d6+1; +6/+2/+3; Er 13, Ugy 15 [+1 pancél miatt],
Egs 15, Int 14, B6l 16, Kar 10; TS; szikraporoly,
elt nés pora*3 (fejlesztett lathatatlansag), rozsda-
por*2 (Kitartas, magikus pluszonként +2).

Hp 28

3. Ajmanz, a Nekropdpa: Az Ej templomanak f -
papja, szent feladata a templomban nevelt ifjak és
leanyok felkészitése az szi Misztériumokra. Kovér,
fekete posztéruhazatot és nehéz aranymedalt visel
kézépkora férfi. Kinézete elhanyagolt, az **Arx**
informacioi szerint gyakran nyudl az italhoz. Kicsa-
pong6 életmdédja alaposan megviselte egészségét,
ezért sokat betegeskedik. A templomban alacso-
nyabb rangu tanitvanyok és egy mechanikusan
életre keltett szolga védelmezheti.

Ajmanz, a Nekropopa: Pap 5; VO 14 (Ugy, gy r -
vért); Tam +3 haromagu szigony 1d8; +4/+2/+6; Er
11, Ugy 13, Egs 9, Int 9, Bél 15, Kar 7; KG; mecha-
nikus szolga, papi tekercs (kdzepes sebek gyogyi-
tasa*2, szélfal, lizenetek kiildése), medal 240 at.
Varazslatok: 0: 5, 1: 4, 2: 3, 3:1; NF 12+szint; O:
fény, magia érzékelése*2, magia olvasasa, viz te-
remtése; 1: aldas, j6 érzékelése, menedék, pa-
rancsvarazs; 2: bénitas, émen#it, reverzio; 3: sO-
lyos sebek okozasa (3d8+5).

Hp 25

Mechanikus szolga: Sz 5+3; VO 18; TAm +8 lan-
cos buzogany 1d8+3; Spec immunis az elmére hato
varazslatokra, % sebzés a t zt |, hidegt | és elekt-
romossagtol; +7/+4/+4; S.

Hp 37

4. Yizil Doré, a Méagia Urn je: Nagyhatalm( va-
razsléon . Haja héfehér, kusza, de barna arca sima
és fiatalos. Biborszin slvegét arany holdak és
csillagok diszitik, ruhazata tompa vords. Nyilvano-
san ritkan jelenik meg. Az **Arx** informacio szerint
lakhelyét kulonds teremtmények rizhetik.

Yizil Doré, a Magia Urn je: Varazslé 8; VO 16
(véd kopeny +3, Ugy); Tam +7 dobét r 1d4-1 +
méreg (Nehéz, 3d6 Hp/1d6 Egs) vagy +7 érintés;
+6/+8/+10; Er 7, Ugy 18, Egs 12, Int 17, Bol 14,
Kar 14; SJ; véd kodpeny +3, gazforma itala, tlizes
lehellet itala (1d4, 5d4 Hp, Reflex %), fény botja (17
toltet).

A fény botja: fény (0 toltet), orok fény (1 toltet) va-
razslatokat tartalmazza, valamint képes fénycsapast
mérni egy teriletre — 2d6 kor vaksag (Nehéz Ref-
lex), él holtak ment dobas nélkiil 8d6 pontot seb-
z dnek (4 toltet).

Varazslatok: 6/5/4/3/2; NF 12+szint; O: fény*2, ma-
gia érzékelése, magia olvasdsa, méreg érzékelése,
tancol6 fények, trikkok; 1: altatds, azonositas##,
lathatatlan szolga, pajzsvarazs, személyi b baj,

Tensor lebeg korongja, tollhullds*2, varazslove-
dék*2; 2: langold gémb, lathatatlansaqg érzékelése,
levitacié, Mel savas nyila, szélroham, tArgy megle-
Iése; 3: holtak animalasa, gyorsitds, magia meg-
sziintetése, tavolbalatas/hallas, villam, vampirikus
érintés; 4: kiadltds (5d6), a tokéletlen tartdsitas, t z-
csapda, varazsszem; 5: alom, k fal.

Hp 32

Az **Arx** (igynokei

12 f s kildnitmény. Minden tgynok egy 15 toltetre
feltoltott 1ézerrel rendelkezik, valamint a csoportnal
van 3 tovabbi technolégiai eszkdz is. Ezek kozott
van barmi, amit a karakterek nem vittek el felszere-
lésiik 6sszedllitasanal, a tobbi véletlenszer .

Az **Arx** (gynokei (12): Harcos 3+2; VO 14
(egyenruha, Ugyesség); Mozgas 30’; Tam +5 hosz-
szUkard 1d8+2 vagy +5 lézer 2d10+; +5/+3/+3; TS.

Filozéfia +5, Hallgatézas, Rejt zés +5, Osonas +5,
Maszas +5, Medfigyelés +5; az **Arx** #3776 sz.

koézleménye.

Hp 27 20 27
20 19 24
26 24
21 21
23 17

Lézerpisztoly: Sebzése 2d10+ (20/*3) (a 10-es
érték Ujradobhaté és halmozdédik). A feltoltott léze-
rek kapacitasa 15 toltet. Egy kiszamithatatlanul
mozgd karakter elkeriilheti a sugarakat, ha sikeres
Reflexment t dob Kdzepes nehézség ellen; ekkor
mast a korben nem cselekedhet. Minden tovabbi
ellenfél ellen Gjabb ment dobhat6 +4 NF-fel.

PAKEMA: Fémtartalyhoz er sitett gégecsoves
szorofejjel ellatott porlaszté berendezés. A tartaly-
ban tarolt kristdlyos formaju raptogén a leveg n
azonnal szublimal, és a belélegz kre akut
inkapacitans hatasu (Nehéz Kitartas vagy eszmélet-
vesztés). A tartaly tartalma 8 adag.

Diambroid: x4: Magas hatékonysagu robbané-
anyag lepecsételt és sorszamozott, , " bet kkel
jelzett fémdobozban. Sebzése adagonként 6d6 Hp;
a robbanas sugara 20'/felhasznalt adag.

Extraktor: Fotovoltaikus elven m kdd , extrakciés
Uivegcs vel ellatott analitikai eszkdz. A kibocsatott
sugar maximalisan 100’ tavolsagbol az agykopo-
nyan keresztil ozmotikus elven kivonja az agyat. A
kivonas esélye **standard korilmények kozott** a 2.
kor utan 1:3/kor.

Kinetikus Kocka: Standard és specialis feladatokra
rendszeresitett spediciés eszkdz. A kocka kibocsa-
totta hullamok maximalisan 500 kg anyag levitaciés
athelyezésére alkalmasak. 2 kor hasznalaton tul a
kinetikus er tér precizitasa és ereje csokken. Ener-
giakészletei automatikusan feltdlt dnek.



Varosi NJK-k

Titkosiigyndkok: Harcos 3+1; VO 11; Mozgas 30’;
Tam +4 révidkard 1d6+3 vagy +4 tr 1d4+1;
+4/+2/+2.

Hp 20 19 26
16 19 16
30 19 13
13 18 23
13 24 21

Titkostigyndkok:  Tolvaj 2+1; VO 11; Mozgas 30’;
Tam +2 rovidkard 1d6+1 [+1d6] vagy +2 t r 1d4+1
[+1d6] vagy +2 rovidij 1d6 [+1d6]; +1/+4/+1.

Hp 11 5 8

11 9 6

9 7 14

5 7 8

10 8 9
Klénb6z rok: Harcos 2+1; VO 16 (gy r vért,

nagy fapajzs, Ugy); Mozgas 30’; Tam +3 szablya
1d6+3 vagy +3 alabard 1d10+3 [pajzs nélkil];
+4/+1/+1.

Hp 17 15 14
10 13 19
8 12 13
15 15 9
12 13 19
15 15 13
20 21 5
7 16 8
5 15 16
22 16 14
7 11 11
12 9 13
14 12 5
7 4 11
12 16 18
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Akraszia

Akréaszia Propylahoz kézel fekv , az év nagy részé-
ben csbndes, az szi Misztériumok idején felbolydu-
16 varos, egy elegans udul hely (kb. Karlovy Vary
vagy Marienbad) és egy jol szervezett fasisztoid
rend rallam keveréke. Egyfajta melankolikus b3j
jellemzi; lakéi kedvelik a diszkerteket, a varost ko-
rilvev  gyimolcsosoket és sz | ket, és a lassu
hanyatlas érzését. A polgarok nagy része jomoédu,
koztik sok el kel propylai, aki ide, nyugodt kortil-
mények kdzé vonul vissza a nagyvaros zajatél (en-
nek kdszonhet en a hazak egy részét nem allandé-
an lakjak). Az éallamszervezet er s, de a hosszl
béke hatasara kicsit elkényelmesedett.

A minden évben sszel megrendezett Misztéri-
umok zarandokok témegét vonzzak. Az (innepsége-
ken az erre a feladatra felnevelt ifjak és leanyok
bebocsatast nyernek egy magikus kapun, amely
egy boldog, gondoktdl és faradalmaktél mentes
idegen vilagba kildi ket. A kaput rz harcos-
szekta féltékenyen vigyaz ra, hogy az arra érdemte-

lenek ne nyerjenek bebocsatast; a figyelmeztetések,
vadaszoO bestiak és éber rszemek dacara minden
hénapban van néhany probalkozo, akiket altalaban
a helyszinen elkapnak és levagnak.

A varoson beluli véletlen talalkozasok a Miszté-
riumok Unnepe el tt a Szornyek és Kincsek tabla-
zatai (varos, El kel Negyed), a Misztériumok id -
tartama alatt pedig a Varosi Talalkozasok alapjan
zajlanak (értelmes hatarokon belil). [Verseny: hat
el re kidobott talalkozas lehetséges véletlen
sorrendben .

1. Varoskapuk: A varos kapui rendes koriilmények
kozott éjjel és nappal is nyitva allnak, és mindkett t
20-20 katona védi. A belépés dija fejenként 2 at,
fegyvereseknek eszkozeik leadasa vagy 5 at letét,
lovaknak 1 at, megrakott malhasallatoknak vagy
szekereknek 5 at, malhas rabszolgadknak 2 at. A
varosfalakon az rjaratok békeid ben ritkak és 5-5
katonabdl allinak.

2. Vizvezeték: Pandoramisz er djét | Propylaig
hlzédo, az Gt vonalat kdvet vizvezeték. A varoson
kivil rzésér | rjaratok gondoskodnak, az ellen r-
z tornyok (nagyobb pillérek) egy részében rszoba
talalhatd, de tobbsége lezart és Ures. A varosban,
ahol a jokora alkotmany a hazak f6lé magasodik, a
nagy pillérek bels Iépcs in lehet legkdnnyebben
feljutni a vizvezeték tetejére. Mindkét pillért 5-5
katona rzi, de normalis esetben nem szamitanak
betolakoddkra és nem veszik komolyan a feladatu-
kat.

3. Piac: J6 aruvalasztékd, els sorban gyimolcsoket
és kézm ves termékeket, kdztik disztargyakat aruld
piac. A Misztériumok idejére megtelik tavoli foldekr |
érkezett, drdga haszontalansagokat kinalé arusok-
kal és bamészkodo vev kkel. Altaldban 10, forgal-
masabb id ben 20 r.

4. Felvonulasi tér: Régi marvanylapokkal boritott, a
Misztériumok idején emberekkel tomott hosszu tér.
A héazak falat még rendes koérilmények kozott is
j6kora zold, vorés és kék lobogdk diszitik; sok az
erkély és az utcara néz ablak. Az sz el ttiid k-
ben éjt nappalla téve szorgos rabszolgak tisztogat-
jak az oszlopokat, munkasok dongdlik és egyenge-
tik a marvanylapokat, cserélik az elmallott diszeket
és festik a hazak falait. Az rség mindig éberen
feliigyeli ezt a teriiletet, els sorban a déli részét: 20,
forgalmas id szakban 30 ember.

5. Az Ej temploma: Megfeketedett kv , baljos
racsozatokkal diszitett komplexum. A komor épiilet-
ben arvahaz m kédik, ahol az Ej tanitvanyai végzik
nevel hivatasukat. A 16. éviket betoltott ifjak és
leanyok sszel a Misztérium elé keriiinek, de addig
szamos erkolcsi, m vészeti és praktikus ismerettel
gazdagodnak. A templom bejaratat tovabbi 6, hatso
ajtajat és teraszat 2-2 r fellgyeli. Az als6 szint
helységei alacsonyak, h vések és pinceszer ek, a
fels szint termei — a cellaktél eltekintve — magasak
és leveg sek, bar a sz k ablaknyilasokon bet z
fénypaszmak elégtelen megvilagitasa miatt homa-
lyosak.



Az Ej tanitvanyai (12): Pap 2+1; VO 14 (Ugy, gy -
r vért); Tam +2 haromagu szigony 1d8+1; +4/+1/+4;
KG.

Varazslatok: 0: 4, 1: 3; NF 11+szint; 0: élelem és viz
megtisztitasa, fény, magia olvasasa, viz teremtése;
+1a [6 pap]: aldas*2, kisebb sebek okozasa

+1b [6 pap]: védelem a jotol, parancsvarazs*2

Hp 11 5 8
7 10 12
10 9
9 9
11 8

rok (10): Harcos 2+1; VO 16 (gy r vért, nagy
fapajzs, Ugy); Tam +3 szablya 1d6+3 vagy +3 hosz-
szUij 1d8; +4/+1/+1.

Hp 16 8
4 15
18 11
18 17
15 19
a.
4]
Iy Q
0 o ob§>
a Q
0 e.
a d.
-}
eC. d f.

1

a. Bejarat: két csuhas alakot abrazolé szobor altal
kozrefogott régi bronzajt6. A bejaratot a Misztériu-
mok el késziiletei idején hat r fellgyeli, a belépés
pedig mindenféle latogaténak tilos!

b. Témjén- és vizszagl, h vés templom. Az Ej

tanitvanyai itt réjak koreiket és imadkoznak, ha

nincs mas dolguk; az arvak napnyugtakor, éjfélkor
és hajnalban vesznek részt imadsagon, amit

Ajmanz, a NekropOpa vezet. A nyugati apszisban

all6 régi k sztélén olvashatok az Ej kinyilatkoztata-

sai. A megviselt k lapon harom — zéld, vords, sarga

— auraval oOvezett, egyik kezében négyszogletes

kardot, masikban nyilvessz koéteget fogd, arc nélkili

alak. lathatd, alatta vésett sorok zold, voros és sar-
ga jelekkel:

. Jim, megszentelém kardodat az évek
mulasaval és egészként a visszalopott
napok mértékével. Amidta e k képet
felhoztad hazadba, nem volt hegy,
amely megtagadta volna jussodat.”

1. Jim, megtetted elém éveid sorat, s én
visszaadtam napjaidat, ahogy a foly6
kaviccsa rli a kdvet és ahogy a ho
megsimitja az eltévedt madar tollait.”

1. Jim, szavakat adtam neked és hossz(
szamlaltatast, kérdéseket allitasaidra
és csondet kételyeid bizonysagaul.”

c. Oszlopokkal kettéosztott kamra. A fal mellett allé
faragott kovek rajzolatai nem értelmezhet k, de
mind a tanitvanyoknak, mind az arvaknak alaposan
ismernilk kell ket. A déli beugréoban nyil6 leracso-
zott kutat blntetésekre haszndljak: ha valamelyik
arva engedetlen, hibazik vagy rosszalkodik, leeresz-
tik a ciszternaba, ahol nyirkos ériaspiécak tapadnak
a testikhoz és szivjdk a vériiket. Ez a pedagdgiai
maodszer kivaléan alkalmas a kis rosszcsontok kor-
daban tartasara.

Oriaspiécak (10): Sz 2; VO 10; Mozgas 10’; Tam
+2 harapas 1d6+vérszivas; Spec vérszivas 1d6/kor,
immunis az elmére hat6é varazslatokra; +3/+0/+0; S.

Hp 13 14
5 8
9 9
10 8
7 12

d. Raktarak: élelem, faklyak, vallasi kellékek...

e. Barakk: az rok szdllasa valamint egy kisebb
fegyvertar. Minimalis értékek.

f. Konyha; a hatso kijaratot 2 r biztositja.

g. A Felvonulasi térre (és a Misztériumok bejara-
tara) néz magas, tagas csarnok. Az erkélyt s r ,
fiigg leges rudak sorabdl all6 vasracs zarja le, ame-
lyeken még egy sovany betolakod6é sem tudna ma-
gat atszuszakolni. Amikor nem tanulmanyaikkal
vagy imadsaggal foglalkoznak, az arvak itt toltik
idejuket, nagyon engedelmesen. Els sorban a kiilvi-
lag koéti le a figyelmiket, de csak amikor senki sem
figyel, nehogy bamészkodasnak t njon. A teremben
éjjelente két r strazsal.

h. Refektérium és skriptérium. Homalyos, régi kan-
delaberek altal megvilagitott terem kazettas meny-
nyezettel és poros zaszlokkal. Egy nagyobb asztal
az Ej tanitvanyainak és harom kisebb az ifjaknak és
ledanyoknak. A déli kamraban kdnyvtar.

i. Ajmanz, a Nekropdpa szobaja. Diszes dupla faaj-
t6 altal zart, csucsives élomiiveg ablakok megvilagi-
totta helység izlésesen faragott nemesfa butorokkal.
Mennyezetes &gy, iréasztal, térdepl és s r ra-
csokkal lezart faliszekrény, amelyben egy 300 at



érték , aranyozott fedel imakonyv, egy kicsiny
szelencében pedig egy fojtogaté nyaklanc és egy
Ustokdsok gy r je lapul. Ha Ajmanz itt tartdzkodik,
mechanikus szolgaja a bejarat mellett all.

j- Az arvak cellai; nemek szerint elkiilénitett helysé-
gek. A két zsufolt keleti celldban emeletes agyakon
20 kulonféle koru fiu és 12 lany, a nyugatiakban a
Misztériumokra felnevelt 5 ifji és 8 leany. Csend,
rend, fegyelem (éjjel néha valaki felsir).

k. A tanitvanyok szarnya. Celldk (3, 3 és 6 sze-
mély), a kdézponti teremben faragott faszékek, egy-
két réztanyér és falisz nyeg a komorsag megtorésé-
re.

I. Kincstar. Nehéz Zarnyitast igényl , véd rdnaval
(2d8 Hp, Reflex NF 15 %2) és mérgezett t vel (Tam
+4, Nehéz, 1d6 Egs / 1d6 Egs) védett vasajtéval
lezart kamra. A templom egyik kincsesladajaban
400 et, 350 at, egy mives rézkorsoé (40 at) és egy 10
at érték , régi réz karpant; a masikban 150 elektrum
és 450 at.

6. A Misztériumok bejarata: A dombot kettéoszto
szurdok bejaratat 6vez kupolas, spartai éplletek. A
kapuk nyitva allnak és a téren nem all senki, de ez —
a Misztériumok csucspontjanak napjatél eltekintve —
tiltott terlilet. Aki beteszi a labat, a figyel fanatiku-
sok megrohanjak és ha nem menekul, agyonverik.
A két épuletben 6sszesen 30-an tartdzkodnak, to-
vabbi 20 ember rjaratozik, 20 a kézponti szurdokot
és a kaput, 10-10 pedig a harom tornyot (ebb | egy
nem abrazolt) rzi.

Fanatikusok: Harcos 2+1; VO 13 (nagy fapajzs,
Ugy); Mozgéas 30’; Tam +3 lancos buzogany 1d8+3;
vagy +3 dobodarda 1d6+1; +4/+1/+1; TS.

Hp 14 13 12
9 19 15
13 16 12
17 12 6
11 15 20
20 7 17
16 12 13
15 14 16
14 7 13
13 14 18
7 15 10
12 7 12
15 5 12
15 8 15
17 17 19

Veteran fanatikusok: Szint Harcos 3+1; VO 13
(nagy fémpajzs, Ugy); Mozgas 30’; Tam +4 lancos
buzogany 1d8+3 vagy +4 dobddarda 1d6+3;
+4[+2/+2.

Hp 9 14 20
22 17 22
22 19 17
17 22 15
18 13 19

7. Kapu: A szurdok kiobloséd része folé emelked
terasz mogott a falban jokora barlangbejarat lathato;
a faragott hasabok kozotti sotét nyilason hideg

leveg és para sz r dik ki. Hisz harcos és két
szabadon engedett fekete parduc vigyaz arra, ne-
hogy valaki bedvakodjon a barlangba és atjusson az
ott kavargo sotétkék magikus kapun.

Fekete parducok (2): Sz 3; VO 15; Mozgas 30’;
Tam 2*+3 karmok 1d6 és +3 harapas 1d6; Spec
csondes mozgas, ugras +2; +3/+3/+1; S.
Hp 17

14

8. Park: Magas falak altal hatarolt, s r gylimélcsli-
getekkel és cserjéssel témott szent liget. A domb
tiltott terdiletén itt-ott filagoriak, kis szobrok, pihen k
emelkednek, Iépcs k tartanak fel és le. A betolako-
dokra négy, egyenként 5 f s rjarat, valamint 6
fekete parduc (egyszerre 1d2) és 10 kék tarantella
(egyszerre 1d6) vadaszik.

Fekete parducok (6):
Hp 14 12
14
14
16
15

Kék tarantellak (10): Sz 4*; VO 15; Mozgas 30’;
Tam +4 harapas 2d4 + méreg (Nehéz, 2d6
Hp/Akarater vagy tébolyult tanc és 1d6 Hp/kér
haldlig); Spec méreg, immunis az elmét befolyasolo
varazslatokra; +4/+4/+1; S.

Hp 21 14
10 19
19 12
25 17
9 18

9. A Diadal Gtja: Az agérat és a Felvonulasi teret
Osszekot széles ut. Mar az Unnepi késziil dés alatt
megtelik emberekkel és keresked kkel: (vegek,
egzotikus italok, aranyszin olajban Usz6 gyiktete-
mek, vizipipak és etliniai borostyan szerencsetaliz-
manok. Az tinnepek alatt éjjel is nagy vilagossag és
zaj, lampionok és langserpeny k. Rendesen 10, a
Misztériumok idején 20 .

Az Gt mentén elhelyezked f Ilétesitmények
kozott legjelent sebb Ollanar Viktuariuma , egy
posztgeometrikus elveken allé igen draga étterem; a
T zkigyé, a varos legdragabb bordélyhaza (25
at+/éjszaka); valamint Otag Gash, a Faktor, egy
gazdag propylai patricius rezidencidja. Otag Gash
egyike azoknak a keveseknek, akik bejaratosak a
Palotdba és személyes baratsagban allnak
Megakratésszel (Propyla és Akraszia fizetett kett s
tigynoke).

10. Yizil Doré tornya: A vizvezetékre épitett csa-
pott fedel haz a varos legmagasabb pontja, és
kivald kilatast biztosit minden iranyban. A déli sika-
torbdél egy hosszli, meredek Iépcs kacskaringéi
vezetnek fel a bejarathoz.

a. A vasalt faajtd6 mellett egy talapzaton szajaban
lampast tarté vizkdp gubbaszt. A vas kopogtato
szakdllas szatirarc; ha megkopogtatjak, 6blés han-
gon érdekl dik a zargatas okardél. Baj esetén larmat
csap, ajtot semmiképpen nem nyit.



Vizkdp : Sz 4+1; VO 15; Mozgas 40'/Repllés 40’;
Tam 2*+5 karmok 1d4+1 és +5 harapas 1d6+1 és
+5 szarvak 1d6+1 vagy lelokés (+5-6s man ver,
3d6 Hp); Spec sebzésfelfogas 5/+1; +5/+5/+2; KG.
Hp 23

b. Homalyos fogadéterem, nagy fémtikorb | arado
nehéz karmazsinvords kddgomolyag, benne figyel

szemek lassan kavarodd orvénye. Szabadulni pré-
balo bebortdnzott entitds. A tiikérképen a karakterek
testére tapadnak, s rajta jelennek meg a szemek.
Ha nem tesznek ellene valamit (a szemek elvakita-
sa, latészog blokkolasa, védelem a gonosztol), ez
koronként 1:3 eséllyel a fizikai valésagban is megje-
lenik és csak testb | valo kivagasuk (4d4 Hp), be-
tegség gyolgyitasa, atok eltavolitasa vagy hasonld
tipusu varazslat véd meg ellenik. Egyébként az
aldozat 1d3+1 koéron belll szérny séges halalt hal,

c. Raktarszoba. Felhalmozott sz nyegek, par kan-
delaber, régi drapéria. Egy sarokban oszlopon mell-
szobor, fiatal lanyt abrazol; szeme két dragak
(2*300 at). Ha a koveket eltavolitjak, a helyiikon
maradt vak Uregek megallithatatlanul véreznek.

d. Hatso bejarat az épllet alsd szintjét kettéoszto
ives folyoson atfolyé vizvezeték oldalabol. Az ajtén
aranyporral rétt jelek halovany nyoma: t zcsapda (5’
kérben 1d4+16 Hp sebzés, Reflex NF 16 %2)

e. Rézedényb | szallo illatos para kigydi jarjak be a
fekete és aranybarna szinekben pompéazd sz nye-
gekkel berendezett termet. Alacsony asztal korul
kis parnazott székek (térokulésben lehet rajuk ini),
szaritott gyiimolcsok, aranyedényben (380 at) ibo-
lyaszin bor, aranyserlegek (5*40 at).

f. Halészoba és erkély. A falon egy +2-es nagy
fémpajzs fligg, rajta atvetve ij és tegez 11 db +1-es
nyilvessz vel. A pajzs mogoétti k  kijar, a rejtekhe-
lyen Yizil Doré varazskonyvei és egy 1800 at érték ,
gyolcsba csomagolt opal. Ruhasladaban szaritott
névények, 430 at.

g. Sz kos dolgozészoba. Oszlopszer rézhengerek
sora, zeng hang. A karakterek mozgasaval és
elhelyezkedésikt | fligg en valtozik. Lassi moz-
gasra lassan emelked , alig hallhaté zengés, de
minél hirtelenebbek és er szakosabbak a mozdula-
tok, anndl er sebb; élessége sebzéshez is vezethet
(Kitartas, 2d6 Hp). Feluletikoén félig megtisztitott
vésett jelek; ismeretlen varazsigék nyomai. Vastag
Uveghengerben tapfolyadékban fekete témeg; egy
fekete puding!

Fekete puding (4): Sz 10; VO 13; Mozgés 20’; Tam
+10 kocsonya 4d6; Spec nyalka (mint fent), éles
fegyverek és villamvarazslatok kettéosztjak,
immunis az elmére hato varazslatokra; +7/+3/+3; S.
Hp 41

h. A torony nyitott szintje és a folottik lév padlas
szUr6s szagl madéarodi. Ot érias varjd; a varoson
kiviil vadasznak és engedelmesek a varazslon nek.
Egyikik fészkében emberi csontkéz és koponya, a
varosi rség egy tisztjének sisakja.

Orias varjak (5): Sz 3; VO 14; Mozgas 20'/Repiilés
30'; Tam +3 ¢cs r 1d10; +3/+1/+1; S.
Hp 13

13

4

18

14

11. Mesztén kertje: Egy haztomb kdzepén nyild
nyilvanos park, amelynek 6éromeit a néhai Mesztén
végrendeletének értelmében minden varosi polgar
és el kel idegen élvezheti. A kdrnyékbeli hazak a
leggazdagabbak trendi lakhelyei; a tér kedvelt talal-
kozéhely (a titkosrend rség megfigyelése alatt all,
de ,semleges” terllet, a spiclik csak medgfigyelési
feladatokat végeznek itt).

12. Agora: Neégy talapzat, harmon filozo6fusok si
szobrai a torténelemel tti id kb I. Alakjuk elhalva-
nyult, csak a marvanyba vésett nevek kivehet k:
Mnaszon, Politézis, Szergiusz (lUres talapzat),
Kredn. Fényesre tisztitott rézistben mindegyikiik
el tt aldozati fustdl parazslik, a lépcs fokokon
virdgszirmok és babéragak hevernek az sok relik-
viainak kijaro tisztelet jeleként. A talapzatok kornyé-
kén és az oszlopoknal id sebb varosi polgarok
eszmecseréje zajlik. Ejiel &ltaldban t zaldozatot
vagy valami misztikus ritust végeznek a téren.
Mnaszon a hagyomanyok szerint az algebra,
Politézis a dialektikus filozofiai megkozelités,



Szergiusz a modern faji eugenika (egy elveszett,
mai ismeretek szerint az egyén és a k6z6sség mod-
szeres fizikai és szellemi kiemelkedését célul kit z
tudomany), Kreén pedig a stratégia nagy alakja.

A palota szobrokkal diszitett mellvédjér | jar-

réz ijaszok (alapesetben 10 f ) figyelik a teret. A
Iépcs sorokon elit katonai disz rség all (10 f ), de a
kozelben mindig van még legaladbb 20-30 veteran.

A tér déli oldalan helyezkedik el a Kiméra, egy
turistak korében kozkedvelt étterem. Az arszinvonal
a szokasos kétszerese-haromszorosa, az asztalok
mellett Gldogél sotét kdpenyes vagy éppen ré-
szegségukben furcsa préfécidkat és mendemonda-
kat motyogd, esetleg kincses térképeket arusitd
alakokat pedig Sztammasz, a tulajdonos béreli fel a
f szezon idejére.

13. Palota: Neoklasszikus, letisztult formavilagu
épilet Albert Speer modoraban. A palota északi
tombjét roppant régen épitették, de csodaval hata-
ros médon tulélte a térténelem viharait. A délnyugati
szarny Ujabb eredet , de illeszkedik a t6bbi részhez.
A palotakomplexumot és kertjét északrél és nyugat-
rél meredek sziklafal hatarolja, délen a varos folé
emelkedik. Emeleti szintjén a varos fel | marvany-
szobrokkal diszitett mellvéd fut végig, amelyen
nomad ijaszok jar réznek.

A palota kapuja mindig nyitva all, de az rség
és a titkosrend rség is kiemelt figyelemmel kiséri a
korllotte tortén mozgast. Ha egy tarsasag tobb-
szOr egymas utan a bejaras irant érdekl dik vagy
ostoban probal bejutni, biztosan felkelti az érdekl -
désiiket.

Az etliniai nomad zsoldosokat inkabb csak fel-
adatuk elvégzése érdekli, mint a palota valddi biz-
tonsaga. A varoson belil néhany kellemetlendl
végz dott verekedés és liliomtipras utan er sen
ellenségessé valt irantuk a hangulat, és a szarma-
zasukra kényes akrasziaiak bliszkeségét mar az is
sérti, hogy Megakratész szedett-vedett idegenekhez
kellett forduljon székhelye védelmében. Ezért (az

rség tagjai altal szervezett) hazafias egyletek mar
évek 6ta gyakoroljak az ijaszat tudomanyat, hogy
alkalomadtan kipenderithessék a nomad csiirhét és
ismét igazi akrasziaiak védelmezzék Akraszia urat.

A palota termeinek és folyosoéinak részletes is-
mertetésére itt nem nyilik lehet ség, ezért a térkép
és a leiras is a komplexum részeire és ezek dssze-
kottetéseire koncentral.

Veteranok (45): Szint Harcos 3+1; VO 17 (lancing,
nagy fémpajzs, Ugy) vagy 18 (mint el bb, de lanc-
vérttel vagy mellvérttel); Mozgas 30’; Tam +4 hosz-
szUkard 1d8+3 vagy +4 alabard 1d10+3 vagy +4
szamszerij 1d8; +4/+2/+2.

Hp 9 14 20
22 17 22
22 19 17
17 22 15
18 13 19
21 24 20
17 14 26
10 23 21
11 11 11
16 22 24
12 12 16
22 13 30

10

28 19 15
20 21 22
20 28 15

Elitek (15): Szint Harcos 4+2; VO 19 (lancvért vagy
mellvért, nagy fémpajzs, Ugy) vagy 20 (szalagvért,
nagy fémpajzs, Ugyesség); Mozgads 20’, Tam +6
fattykard 1d10+4 vagy +6 nehéz szamszerij 1d10
vagy +6 alabard 1d10+5 [pajzs nélkl].

Hp 28 32 35
40 36 26
27 31 34
36 23 32
34 30 22

Etaniai ijaszok (30): Szint ljasz 2+1; VO 14 (kivert
b rvért, Ugy); Mozgas 30’; Tam +3/+3 rovidij 1d6
vagy +3 rovidkard 1d6+1; +4/+1/+1.

22 14 7
12 10 17
20 8 15
6 11 9
13 17 21
9 14 5
16 19 8
17 17 11
7 6 16
14 12 11
f C.
A = :
e. +b
g. =4 a. l

a. A bejarati lépcs soron tul oszlopos fogadécsar-
nok és mellékhelységei; éjjel-nappal forgalmas
teriilet, ahova a varos polgarainak rendszeres beja-
rdsa van. A Misztériumok idején a biztonsagi el ira-
sok annyiban szigoribbak, hogy a koztiszteletben
allé el kel k, az rség és a palotaban dolgozé hiva-
talnokok és szolgak kivételével csak alapos indok-
kal, rovid kikérdezés utan szabad a belépés.
Megakratész az el készilletek soran csak ritkan,
néhany propylai kildott fogadasakor talalhaté itt,
mindig Uvegharangjaval.

b. Szolgak szarnya. Konyhdak, szallasok és zsufolt

raktarak. rok nem jarnak erre, de allandé a jovés-
meneés.
c. Katonai szallasok, fegyvertermek. Brakton

sztratégosz kulén, Megakratész lakrészébe (e.)
vezet atjaroval rendelkez szobaban dolgozik és
pihen. A nomadok lakrésze az északnyugati részen



talalhaté; rendetlenségiik és hangossaguk miatt
altalanos velik szemben a megvetés, és egyes
tulbuzgd hivatalnokok felvetették, hogy az ablako-
kon keresztil fényjeleket is adhatnak le ellenséges
idegeneknek.

d. Atjar6; lényegében egy hosszl oszlopcsarnok,
nappal nagy atmen forgalommal. Megakratész
lakosztalyanak két bejaratat (magas, nehéz faajtok)
minden kérilmények kdzott két-két elit  r védelmezi,
mikézben négy tarsuk rendszeres rjaraton ejti
Gtjaba a helyet, és ha valami rendelleneset tapasz-
talnak, felverik a tobbieket.

e. Megakratész lakosztalya. Tobb egymasba nyilo,
elhagyatottsag benyomasat kelt szoba szobrokkal,
jokora vazakkal és falikarpitokkal. Talalhato itt egy
kis fird helység ritka fird sokkal és illatszerekkel,
egy archivum Akraszia korabbi urainak irataival
(néhany rendkivil régi toredék még a Fomalhautot
terraformal6 civilizacio idejéb 1), egy kisebb oltar-
szoba (az idolt eltavolitottak) és északnyugatra egy
tagas halé. Innen egy belilr | hermetikusan zarhaté
biztonséagi rézajté nyilik a piramisba; talalhat6 még
egy 3500 at érték csillaggdmb az égbolt konstella-
ciéival, egy liveglap alatt rzott, vékony aranylemez-
re nyomtatott tekercs kisilabizalhatatlan irasjelekkel
(??7?), és egy megkristalyosodott szem, ami egykor
egy istené volt.

Nappal, ha mas dolga nincs, Megakratész 80%
eséllyel itt id zik, és 50% esélye van annak, hogy itt
tolti az éjszakajat. Mivel azonban bizonytalan meg-
érzésekre hallgatva tart az orgyilkosoktél, 30%
eséllyel inkabb a piramis iranyitétermét, 20% esély-
lyel pedig a délnyugati szarny egyik véletlenszer
szobdjat valasztja.

IV.

f. ,Piramis”. A palota tdmbjébe agyazott, fekete
piramisként a tet folé magasod6 struktira si,
kopott vasbél készilt. Valéjaban nem csak a palo-
tabol kiemelked rész, hanem az egész ,torony”
kulénall, j6l védhet egység. Megakratész el dei-
nek tébbségét | eltér en szivesen id zik itt, gondo-
lataiba mélyedve az iranyitéterem maganyaban.
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Végszikség esetén és a tesszerarchia tobbi, még
él tagjais ide huzodik vissza.

A torony belsejében korrodalt rézszerkezetek,
fémracsok, elhomalyosodott Uvegkijelz k, ismeret-
len rendeltetés tartdlyok és tarolok sorakoznak. A
torony négy szintre oszlik:

Il. Bejarat: gépezetek, ismeretlen funkciéju fémon-
tecsekkel és poros felszereléssel teli raktarak. Egy
lezart kamraban 6 lézerpisztoly, egy lézervet , 16
tar téltény, 9 antitoxin, 7 integrator és harom henger

kromatrép.
I. Hajtdbm : a bejarat szintje alatt. Néhany sz k
folyos6 veszi korul a hatalmas, tompan csillogo
tartalyokat.
11.K6z6sségi: a bejarat szintje folott, egyetlen ta-

gas terem. Korpados, rogzitett fémasztalok, a fal
mentén  félkérben 12 vastag Uvegharang,
Megakratész  véd eszkdzének  meghibasodott,
hasznalhatatlan tarsai. Minden csupa por. A szinten
egy jokora robotpok jar rozik.

IV. Iranyitoterem: a piramis hegye. Képerny K,
parancsnoki székek, karok és teker k, a legmaga-
sabb pontra felfuté létrak és vastraverzek. A kozé-
pen, kor alaki emelvénybe illesztve feketén csillogo
fémkocka, egy inaktiv, de ép isten-doboz. Kis els -
segélyszekrényekben egy lemerilt [ézerpisztoly,
egy adag raptogén, 6 antitoxin és 10 stim.

Ha a karakterek valamilyen okbol kilénésen
nagy figyelmet forditanak a piramis iranyitétermére,
és oda nyulnak, ahova nem kéne, 1:6 eséllyel m -
kodésbe hozhatjadk a régéta nyugvé gépezeteket.
Az aknajabdl kiemelked hatalmas fémtest hasabja
langokba boritja a maga mogétt hagyott éplletet, és
a Fomalhaut-l. szférajat elhagyva idegen csillag-
rendszerek fekete mélységei felé veszi atjat. 1:3
eséllyel a felszallas soran szérny katasztrofa torté-
nik: a rég nem tesztelt hajtdm megreped a fesziilt-
ségt |, és Akraszia darabokra hasadé palotaja folott
haldlos fény , mindent elemészt t zgémb bonta-
kozik ki.

Robotpok: Sz 8+3**; VO 22; Mozgas 30’; Tam +11
harapas 2d6+3 vagy 2*+11 labak 1d10+3; Spec
villamcsapéas 4d6 Hp 1/3 kor, Reflex Y2, immunis az
elmére hatd varazslatokra és az elektromossagra, %2
sebzés a fagytol, at zt | és a savtdl; +9/+5/+9; S.
Hp 79

g. Hivatalnokok és raktarhelységek szarnya.

h. Délnyugati szarny: az Ujonnan épiilt részben
tagas vendégszallasok és vilagos, nyitott k6zosségi
terek taldlhatok. A palotakomplexum tulméretezett-
sége miatt kihasznalatlan, és a Misztériumok idején
is igy marad.

14. Palotakert: A varos szintje folé emelked , fallal
hatarolt kert. Az rok és szolgak szamara tiltott hely,
és csak egyetlen iranybodl, a palota fel | (13 g.)
nyilik r4 ismert bejarat. A s r , elvadult kertben
k szobrok allnak, kdzepén koronat visel szakallas
férfi szobra fején a hiibrisz koronaja. A szobor ta-
lapzatat elmozditva meredek |épcs sor és rejtett
alagut tarul fel, amely az utcara vezet. Ezt a rejteku-
tat csak Megakratész ismeri. A kertben harom
pavatrix grasszal.



Pavatrix (3): Sz 5*; VO 14; Mozgéas 20'/Repiilés
60; Tam +5 cs r 1d3+k vévalas (Kitartas); Spec
hipndzis (szivarvanyszin minta, Akarater , max 24
szint), k vévaltoztatas; +4/+4/+1; KG.
Hp 22

27

20

15. Szoman karavanszeraja: A varosban megallo
utazok egyik kedvenc szallashelye. Helyi viszonyok
kozoétt nagyon kedvez aru (szezonon kivil dupla, a
Misztériumok hetében 6tszords arszinvonal, 4 at /
10 at/éjszaka), és Szoman emberei az rség nélkil
is példas rendet tartanak.

16. Dioklész taverndja: Kisebb vendégszallast
(szezonon kivil 6, a Misztériumok idején 12
at/éjszaka) is kinalé zsufolt borkimérés az elegans
kézbnség szamara. Altalaban nem kénny helyet
talalni.

17. Rézkigyo fird : Onkupolas kis épiilet egy
hats6 utcaban. A furd t a sz6beszéd szerint egy
régi templomban alakitottak ki, és a felhevitett vizet
kop rézkigyok ennek fennmaradt diszei; a rejtett
kamrakrol és kincsekkel teli vermekr | sz6l6 kitala-
ciok a regényes képzelet titokzatossagaval ruhaz-
zak fel. Az id sebb varosi polgarok szamara
Akréaszia allja a koltségeket, masoknak 2 at, idege-
neknek 4 at a belépés ara. Mint kedvelt pihen hely,
kivaléan alkalmas informacidszerzésre.

———mnalllll)> ¢ GEEEE————

A Misztériumok Uinnepe

A karakterek alapesetben egy héttel a Misztériumok
el tt érkeznek a varosba. Ekkor mar elkezdenek
gyllekezni az utazék és arusok, de a nagy roham
még hatravan. A kdvetkez napokban egyre tdbb és
toébb csoport jelenik meg, a kezdetben nyugodt és
kihalt utcak egyre forgalmasabbak, zajosabbak. igy
nyilvanvaléan egyszer bb elvegyiilni, de nehezebb
észrevétlenil mozogni — egy id utan éjszaka is.

A Misztériumok napjan, amikor tet fokara hag a
hangulat, az tinnepség rendje a kovetkez : az Un-
nepl tomeg altal kérulfogott menet a palotatdl (13.)
indul, majd az agéran (12.) és a Diadal utjan (9.)
atvonulva a Felvonulasi térre érkezik (4.). Az Gtvo-
nalat Akraszia alacsonyabb rangl katonai és, ha
kell, a helyi ifjak biztositjak.

A Felvonulasi téren az Ej templomukbdl kivonu-
16 tanitvanyai (+ Ajmanz, a Nekropdpa), valamint a
Misztériumokra kivalasztott ifjak és leanyok csoport-
ja is felfejl dik a menetoszlophoz. A teljes tarsasag
a Felvonulasi tér északi részén all6 kapukhoz érke-
zik, ahol az ket fogadd fanatikus riz k sorfala
megnyilik, és az oszlop, majd nyomaban a szines
sokasag benyomul a Misztériumok szurdokaba. A
szent ligetet ezen a napon csak a szabadon kdszald
szoérnyetegek védelmezik, a harcos-szekta Osszes
képvisel je (6sszesen 100 ember) az épuletek, a
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szurdok falai mentén és a Kapu mellett teljesit disz-
rséget.

Amikor a menet elér a Kapu elé, a lépcs kon
felhagva a csoportok elfoglaljak a falak menti helye-
iket. A végig lUvegharangjaban védelmében tartdz-
kodé Megakratész révid Ginnepi szénoklatot intéz az
Osszegy It tdmeghez, majd atadja a sz6t
Ajmanznak, a Nekropopanak. az Ej tanai nevé-
ben szélva a felnevelt ifjak és lednyok erényeit, és a
rdjuk vard egyetemes boldogsagot ecsetelve be-
szél, majd zenesz6 utan a kivalasztott arvak kovet-
keznek. Erzelmes bucsi a témegt |, meghatodott-
sag, ezt kévet en pedig belépnek a sétét barlangba,
majd a mélyén kavargd sotétkék magikus kapun
atlépve orokké tavoznak Fomalhaut vilagarél. Ezt
kovet en a menetoszlop visszatér a palotdba, a
harcos-szekta tagjai pedig kiterelik a bamészkodo-
kat a szurdok terlletér |.

/\

Elit disz rség (15*Harcos 4+2) +
Brakton Sztratégosz

Zenészek

Etaniai fjaszok (20*(jasz 2+1) + Veteranok
(20*Harcos 3+1)
Megakratész (livegharangban levital)

Az Ej tanitvanyai (12)
Ajmanz, a Nekropopa + mechanikus szolga

Ifjak (5) és leanyok (8)

Veteranok (20*Harcos 4+2)

Veteranok (20*Harcos 4+2)

Ha a Misztériumok rendben lezajlottak, a varosban
néhany napon bellil minden visszatér a rendes
kerékvagasba. A helyben maradé idegenek csoport-
ja viszont automatikusan gyanussa valik, mar csak
azért is, hogy a titkosrend rség és az idegeneket
nem nagyon kedvel helyi fiatalsag levezesse egy
kicsit a feszlltséget. Ha a karakterek nem hagyjak
el a varost, a tovabbiakban allandé figyelemre és
gyakori zaklatasra szamithatnak.
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*INFORMACIOS LAP**

**AKRASZIA**

wwk kxx kxx A Principium nevében! Az
*Arx** ezennel megallapitja, hogy
Megakratész, Akraszia ura alapvet
filozofiai elveket hagott at varosa
kormanyzasa soran, és tévelygéseit
tobbszori  hatarozott felszélitas utan
sem volt hajlandé korrigalni. Ezért az
*EArEE Legfels bb Szin6dusa
Megakratészre és  megatalkodott
b nbandajara tizenegy igen és tiz
nem szavazat alapjan HALALOS
itéletet szabott ki, valamint tovabbi
rendelkezések meghozatalaig elren-
delte Megakratész mindennem ingé
és ingatlan vagyonanak, igy Akraszia
varosanak lefoglalasat és zar ala
helyezését. Az itélet végleges és
azonnal végrehajtandé. Az intézke-
dések miel bbi és hatékony fogana-
tositasa érdekében az **Arx** megfe-
lel en kiképzett szakért kb | allé
delegaciét kildott Akraszia varos-

aba *kk kkk kkk

Kelt Propyla véarosdban, a Szolon
szerinti 3995. év 237.-én.

**A TESSZERARCHIA**

1. Megakratész, Akraszia ura: Ko-
zépkora, szil szakalla férfit. Orra
borvoros, tekintete gyakran zavart és
értetlennek t nik, de gondolkodasa
gyors és preciz, természete pedig
kiméletlen. Jobb labara santit. Ruhazata altalaban egyszer téga; hatalma jelképeként vagy babonabdl kezein
vaskeszty t visel, és egy diszes, nehéz fémbotot hordoz. Az **Arx** informacioi szerint Megakratész tébb vesze-
delmes varazseszkdzzel rendelkezik, kdztiik egy Uvegharanggal, amely képes a helyvaltoztatasra és tokéletesen
megvédi a fegyverek erejét |.

2. Brakton sztratégosz: Akraszia fegyveres er inek parancsnoka. Borotvalt arcu, visszafogott, de semmilyen
er szaktdl vissza nem riad6 fegyverforgatd. Csak diszes parancsnoki vértjében latni, az **Arx** informacidi sze-
rint egy magikus porollyel rendelkezik. Formalis rangja ellenére az **Arx** allaspontja értelmében nem tekinthet
onnallé hatalmi tényez nek, teljes mértékben Megakratész Utmutatasara hagyatkozik.

3. Aimanz, a Nekropopa: Az Ej temploméanak f papja, szent feladata a templomban nevelt ifjak és leanyok fel-
készitése az szi Misztériumokra. Kovér, fekete posztéruhazatot és nehéz aranymedalt visel kdzépkoru férfi.
Kinézete elhanyagolt, az **Arx** informacidi szerint gyakran nyul az italhoz. Kicsapong6 életmédja alaposan meg-
viselte egészségét, ezért sokat betegeskedik. A templomban alacsonyabb rangu tanitvanyok és egy mechaniku-
san életre keltett szolga védelmezheti.

4. Yizil Doré, a Magia Urn je: Nagyhatalmu varazslon . Haja hofehér, kusza, de barna arca sima és fiatalos.
Biborszin silivegét arany holdak és csillagok diszitik, ruhazata tompa vorés. Nyilvanosan ritkan jelenik meg. Az
*Arx** informacio szerint lakhelyét kiilonés teremtmények rizhetik.
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*INFORMACIOS LAP**

**AKRASZIA**

wwk kxx kxx A Principium nevében! Az
*Arx** ezennel megallapitja, hogy
Megakratész, Akraszia ura alapvet ,
az **Arx** doktringjaval teljes mérték-
ben konform filozéfiai elveket érvé-
nyesit varosa kormanyzasa soran,
amely felkeltette veszedelmes, az
*Arx** hierarchiajan belll operalo
ellenséges csoportok figyelmét. Ezért
az **Arx** Legfels bb Szinddusa tiz
igen és kilenc nem szavazat alapjan,
két bejelentés nélkuli tavolléttel EL-
RENDELTE Megakratész és az t
szolgalo uralmi csoport, a
Tesszerarchia minden eszkozzel valo
megvédését, egyben az életiikre és
testi épségikre tor csoportok hala-
déktalan likvidalasat. Az itélet végle-
ges és azonnal végrehajtandd. Az
intézkedések miel bbi és hatékony
foganatositasa érdekében az **Arx**
megfelel en kiképzett szakért kb |
allé delegaciot kuldott Akraszia va-
rosaba. A korabbi, téves informacio-
kon alapuld rendelkezés végrehajtas

hianydban semmisnek tekintend . ***
*kk kkk

Kelt Propyla varosaban, a Szoldn
szerinti 3995. év 237.-én.

**A TESSZERARCHIA**

1. Megakratész, Akraszia ura: Ko-
zépkort,, szil szakallu férfid. Orra borvords, tekintete gyakran zavart és értetlennek t nik, de gondolkodasa
gyors és preciz, természete pedig kiméletlen. Jobb labara santit. Ruhazata altaldban egyszer téga; hatalma
jelképeként vagy babonabdl kezein vaskeszty t visel, és egy diszes, nehéz fémbotot hordoz. Az **Arx** informa-
cidi szerint Megakratész tobb veszedelmes varazseszkozzel rendelkezik, kdztiik egy Gvegharanggal, amely ké-
pes a helyvaltoztatasra és tokéletesen megvédi a fegyverek erejét |.

2. Brakton sztratégosz: Akraszia fegyveres er inek parancsnoka. Borotvalt arcu, visszafogott, de semmilyen
er szaktdl vissza nem riad6 fegyverforgatd. Csak diszes parancsnoki vértjében latni, az **Arx** informacidi sze-
rint egy magikus porollyel rendelkezik. Formalis rangja ellenére az **Arx** allaspontja értelmében nem tekinthet
onnall6é hatalmi tényez nek, teljes mértékben Megakratész Utmutatasara hagyatkozik.

3. Aimanz, a Nekropopa: Az Ej templomanak f papja, szent feladata a templomban nevelt ifjak és leanyok fel-
készitése az szi Misztériumokra. Kovér, fekete posztéruhazatot és nehéz aranymedalt visel kdzépkoru férfi.
Kinézete elhanyagolt, az **Arx** informaciéi szerint gyakran nyul az italhoz. Kicsapong6 életmédja alaposan meg-
viselte egészségét, ezért sokat betegeskedik. A templomban alacsonyabb rangu tanitvanyok és egy mechaniku-
san életre keltett szolga védelmezheti.

4. Yizil Doré, a Magia Urn je: Nagyhatalmu varazslon . Haja héfehér, kusza, de barna arca sima és fiatalos.
Biborszin silivegét arany holdak és csillagok diszitik, ruhazata tompa vorés. Nyilvanosan ritkan jelenik meg. Az
*Arx** informacio szerint lakhelyét kiilonés teremtmények rizhetik.







