A lelet (m.a.g.u.s moduldtlet)

A LELET...

Karakterek.

Maximum 8 {6, az alabbi kasztokbol (2x8 kaszt, tipusokba sorolva)
1. pap, vagy paplovag

tolvaj, vagy bard

harcmiivész, vagy kardmiivész

varazslo, vagy tlizvarazslo

boszorkany, vagy boszorkanymester

harcos, vagy gladiator

fejvadasz, vagy parbajhds

amazon, vagy barbar

i

Egy tipusbol csak egy karakter johet. Ez biztositja azt, hogy az elére megirt események kovethetdek legyenek.
A karakterek lehet6leg hasonld szintiiek legyenek, kiillonben nem lesz redlis az OUT-ban tortént akcidok nagy
része.

Kezdé szituacio

A helysziniil szolgalé hegyoldalba épitett kastély egy helyi nemesur vadaszlakja. A parti épp atfésiilte az
éptiletet egy kiilonleges tekercs utan, amelyet a megbizonak le kell szallitania. A tekercs a megbizo szerint egy
régi legendara ad magyarazatot (a legenda a parti szdmara nem ismert). A tekercset konnyl felismerni a
lovagteremben van egy 6lomiiveg vitrinben elzarva. A varba egyébként konnyii volt bejutni, az itt 1év 4-5 Or és
héaziszolga kiiktatdsa nem izzasztotta meg Oket (lehetett volna kimondottan kemény is az akcid, ha a nemesur
épp itt széllasozik, de szerencséjiik volt). A vitrin kinyitasa eldtt a parti csapdat keres a kornyéken, €s sikeresen
bele is akad egy rejtett csapdaba, illetve véletleniil talal egy titkos rekeszt a vitrin mogotti falban. Ott egy
kapcsold, ami egy titkos ajtot nyit a lovagterem hatuljaban. A parti rovid tanakodas utan ugy dont, hogy
megnézi mi lehet az ajté mogott. Innen indul a torténet.

Helyszinek

Ezek csak rovid leirasok, a meséld majd szépen korbefonja a sajat szévegével... Nem minden iformécio
egyértelmil, érdemes valldsismeret, legendaismeret, szakma, €s egyéb képzettségekhez kotni az informaciok
megszerezhetOségét.

e Titkos ajté — Az ajtd nagyon jol van alcazva, beliilrdl az ajtonyitdé mechanizmus is megvizsgalhatd
(nagyon régi lehet, és rendkiviil preciz munka). Az ajté mogott egy sziik folyosd, ami par méter utan egy
tagasabb jaratba nyilik.

e Jarat — A jarat egyik fele a hegy mélye felé vezet, a masik pedig koriilbeliill 20-30 méterre egy
dombormiivekkel diszitett kapuba torkollik. A jarat legalabb 10 méter magas ezen a részen, a kapu folott
a magasban egy lovészablak. A jarat valoszintileg természetes barlangi képzoddménybdl lett kialakitva,
erre utalnak a széleken lathatd bemélyedések, lyukak (nem mindeniitt csiszoltak le a fal
egyenetlenségeit). Féluton a jarat két oldalan 6rz6 szobrok allnak. Hatalmas harcosok, akik mogorvan
néznek a behatolokra. A harcosok fegyverzete ismeretlen stilusu, esetleg toroninak lehet vélni dket.

e Kapu - A kapun kiviilrél és beliilrdl is fémbdl kovacsolt dombormii diszeleg. Beliilrél ugyanez apré és
néhany nagyobb ¢kkdvel van diszitve. A dombormi k6zzéppontjaban egy 0jsziilott, akit féltd angyalok
(vagy a két sziil6?) vesz koriil. A dombormii tobbi része kusza szovevények halmaza, nem igazan lehet
kibogozni a jelentését.
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e Orposzt - A kapu mogétt egy rovid folyosod, aminek végében Gjabb megerbsitett ajtd. A folyoso egyik
oldalan keskeny csigalépcs6, a masikon egy szobanak kialakitott mélyedés, ahol az 6rok meghuzhattak
magukat. A pihendt vastag brokatfiiggonyok takarjak el. A terem nem tiinik elhanyagoltnak, de a stilus,
a berendezések régi stilustiak (toroni, vagy kyr jegyek felismerhetoek).

o Elokészitoszoba - Itt késziiltek eld a templomba 1épok. Kis szoba, oldalt falba épitett szekrények,
amelyben templomi ruhdk lognak. A ruhdk az el6z6ekhez hasonldan kyr jegyeket viselnek magukon.

e Templomterem - A templomban padok, oltar, gyertyatartok, istenségszobrok, a falon vallasi témaju
festmények. A festmények, a berendezés a pyarroni vallas jegyeit mutatja. A szobrok jo részét konnyi
felismerni, a pyarroni vallds alakjairdl van sz6. Van azonban par ismeretlen figura is (1 csecsemd, 1
fiatal lednyka, és egy n6 szobra), amelyeket sehogyan nem tudnak a jatékosok beazonositani. Ezek mind
Orwella szobrai, amolyan staciot jelentettek az 6idékben, és leginkabb az Orwella vallas gondolati
sémait igyekeznek felolelni.

e Szentély — Ez a templom oltara mogott van kozvetleniil. Ide csak a papok johettek be, szamukra
elkiilonitett részrél van tehat szo. Az itt elhelyezett oltaron egy iires iivegkalitka lathato, valoszintileg
ereklyét helyezhettek el benne eredetileg. Minden berendezési targy jo allapotban van, mégis nagyon
réginek tlinik minden (ez egyébként az Gsszes helyszinre igaz). Egyértelmiivé valik, hogy pyarroni
jellegti vallasrol van sz, ha valaki jobban megvizsgalja a falat boritd szovegeket, festményeket.

o Kisérleti kamra — Kodasztalok, alattuk edények, ladék. A terem aljzata enyhén lejt az egyik iranyba
(nem feltétleniil veszik észre a karakterek). Az egyik fal mellett egy keskeny mélyedés fut végig, és
eltiinik egy lukban a sarokban (a padlé erre lejt, a padléra 6mld folyadék pedig erre tavozik a terembdl).
A falakon polcok, de sem szerszam, sem papirok nem teldlhatéak a teremben. A kamra a szentély
mogott van.

e Cellaszint — A cellaszintre a templomterem és a szentély oldaldban futd folyosérdl lehet lejutni.
Csigalépesd vezet ide a folyosd végén. A cellaszinten van par szoba, amelyek egy részén cellaajtok
talalhatoak. A tobbi szoban egyszer(i ajt6. A cellaszintre fut le a csé a kisérleti kamrabol, amely egy
ciszternaban fogja fel a lecsorgd folyadékot. Most persze teljesen iires.

e Raktar — A raktar is az oldalfolyosordl nyilik. Teljesen atlagosz szoba, az oldalan mennyezetig tartd
polcrendszerrel.

e papok szallashelye — Az oldalfolyosorol nyilé szobdk cella jelleglien vannak kialakitva. Igazi
szervezetslak kategoria.

e Szolgak szallashelye — Ezek még puritanabbak az el6zdeknél, viszont tomegszallasok. Legalabb 30-40
szolga lakhatott benniik. A cellaszintrdl lehet 6ket elérni.

e Sirkamra — A szentélybdl elérhetd helyiség, ahova a papokat temethették egykoron. A falba vésett
koéabyakon lehettek a testek, de az egész sirbolt iires.

A torténet lemesélése:

Az alabbi események nem egymasutanban, hanem a kdvetkezd sorrend szerint keriiljenek lemesélésre: (IN 0, IN
I,IN5,IN 3,IN 2, IN 4, OUT 1). Az IN események azok, amikben a parti tigykddik, az OUT események pedig
azok, amikben onkontrolljukat veszitve torténnek meg veliikk dolgok. Ennek oka nem felderithetd, és emlékeik
sem lesznek az OUT eseményekrdl (lemesélni sem kell dket, csupan meséldi hattérinféo — kivéve a végén az
OUT 1). Egy keretbe foglalt ,,elsotétedik eldtted a vilag”, vagy hasonld szoveggel pillanatok alatt 4t lehet ugrani
a kovetkez6 IN eseménybe (lehet persze misztifikalni a dolgot). A parti majd szépen magatdl kitalalja, hogy mi
torténik, csak nem tudnak ellene tenni semmit. Pech ©

Arra nincs konkrét kapaszkodd, hogy pontosan mikor térténnek meg a valtasok. Ha ugy gondolod, hogy elég
id6 eltelt, vagy a parti zsakutcaba jutott, vagy valami komolyabbat varazsol (amire felkésziiltek, és mindenki
megoldast var téle stb.), akkor mehet a valtas lemesélése.
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Események

INO
A csapat a kapu felé indul. Mikor athaladnak a szobrok kozott, azok szeme egy pillanatra fellangol.

.. €s a csapat megy tovabb a kapu felé. A kapun athaladva egy kis Orszobara lelnek, és egy csigalépcsore
felfelé. valosziniileg a magasban talalhato 16vésznyilasokhoz futnak a 1épcsok.

OouT 1

A tolvaj egy €kkovet akar kifesziteni torével a bejarati kapu hatuljabol. A tobbiek mar az eldkészitOben vannak,
€s épp a szekrényekben fellelhetd ruhakat nézik. A kés hegye végiil iitat talal a foglalat és a k6 kozott, de a ko
nem mozdul. A tolvaj térdét az ajtonak veti, és két kézzel megragadva a tort, fesziti a kovet.

A ko végiil enged, a tolvaj hatraesik, a tor eltorik, az ajté becsapodik. A ko a zsebben landol, am a kés torott, és
egy pengeszilank mélyen beléhatol a kézfejébe. Erésen vérzik a seb (1EP, 5 FP). A sériilt felkialt, és jon a
csapat segiteni. A pap és a varazslo a tolvaj kezével babral (a varazslo azért kell, mert a szilankot eldbb ki kell
venni, €s preciz anatomiaismeretet kivan, nehogy lebénuljon a tolvaj keze). a pap végiil gyogyit.

IN1
a pap mandja kevesebb, a varazslo anatomiai jegyzetei szétszorva a foldon.
A tolvaj keze bekotve. A tobbiek korbe allnak, €s értetleniil nézik a foldn heverd tolvajt.

A kapu nem nyilik, sem praktikaval, sem puszta erdvel. A falak sérthetetlenek, valdsziniileg nemcsak vilagi, de
magikus erdk (esetleg isteni hatalom) is védi Oket. A templomban az oltart jobban megvizsgava taldlnak egy
malomkdszeriiséget, ami bele van épitve az asztalba. Kutakodas kozben elddl egy allvany az oszlopok kozott, a
rajta 1év0 csengdk flilsértden csilingelnek, és becsapodnak.

OUT 2.

A harcos visszatér kérddre vonja a tolvajt. Ott van a varazslo €s a pap is. Felmeriil, hogy hianyzik a kapu kove,
amit a harcos kovetelni kezd a tolvajtol. A tolvaj tagad. Dulakodas kezdddik, a pap megprobal kozéjiik allni. A
harcos tigy képen nyomja a papot, hogy az ajultan rogy le a foldre. A vardzsld kézben megelégeli a dolgot, és
mentalis magiaval lebénitja a harcost. A tolvaj odaugrik a harcoshoz, és tokon rugja, majd elrohan.
Szerencsétlen harcos még Osszegdrnyedni sem tud, mozdulatlanul szenved. A vardzslo is jobbnak latja, ha a
tobbieket megkeresi, de elébb felejtésvarazst nyom a harcosra (biztos, ami biztos). A tolvaj az el6készito
szekrénybe bujva megkeriili a harcost, majd 0j helyet keresve felmegy a 16vész szobaba, ahol talal egy titkos
ajtot. Kozben a papot kizsebeli, szent szimbolumat meg kihajitja a fenti ablakon (nem akarja, hogy a pap
rajojjon a turpissagra), és igy a harcosra tudja kenni az eseményeket majd késébb. A titkosajtd egy rejtett
szobaba nyilik. Bemegy.

IN 2

A pap ajult, nem lehet felébreszteni. A tolvaj sehol. A harcosnak kegyetleniil fajnak a tokei, és émelyeg. Nem
igazan tud fokuszalni, az emlékei zavarosak. A varazslonak joval kevesebb manapontja van. A tolvaj egy sotét
helyiségben ébred.

A parti rdjon, hogy mire vald a kisérleti szoba eszkdzei, és taldl egy csomd torz humanoid csontvazat. Nem
igazan tudjak beazonositani oket, de kicsit hasonlitanak a majmokra, illetve az orkokéra is. A boszorkany talal
egy konyvet, ami a lélekatalakitd szertartasokrdl szol. Ebben le van irva, hogy a gondolkodasmodot sokkal
konnyebb gonosz jellememlékekkel felruhazni, mint joval. A konyv ennek okait is keresi. Megallapitja azt is,
hogy a gonoszsagra hajlamos kyreket konnyebb befolydsolni, mint a jokat.

A fejvadasz taldl egy érdekes, gorbe tért, ami hasonld kistlyozassal bir, mint a hires fejvadasz fegyver (a
sequor, vagy a fejvadasz kard, parbajhds esetén az egy hiresen jO parbajtor fajtdéra hasonlit), de minden
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tekintetben hatékonyabbnak tiinik annal. Egy probléma van csak az eszkozzel, kézbe vétel utdin nem tudja
letenni. Furcsa bels6 hangok tdmadnak a lelkében. A tOr vért akar. A tolvaj nem tud kijutni a sotét szobabol.

OouT 3

A harcmiivész gyakorlatozni kezd a raktarban, hogy lehalkitsa a lelkébe kuszo kételyeket. A fejvadasz
becserkészi majd megoli a harcmiivészt. Kozben a pap felébred, €s nekiront a harcosnak. A tobbiek leéllitjak, és
megbeszélik a dolgot. Ekkor csendben a fejvadasz is csatlakozik a csapathoz. Kideriil, hogy a pap szent
szimboluma hianyzik, nem talaljak. Tudjak, hogy csak a harcos lehetett, aki elvitte, de 6 nem emlékszik
semmire. A varazslot kérik, hogy fiirkéssze ki, de ugye pont 6 torolte az agyat. Dilemma. A varazslo végiil azt
mondja, hogy valami démon széllhatta meg a harcost. Jobbnak latjdk a harcost lek6tozni. A tolvaj kdzben talél
egy ajtot. Kinyitja, és a halott harcmiivésznél taldlja magat. Lehajol, megvizsgalja. A harcmiivésszel egy tor
végzett.

IN 3.

Harcos lek6tozve, harcmiivész vérbefagyva. A tolvaj a harcmiivész felett ébred, mikdzben az amazon rajtakapja
éppen. Az amazon felsikolt. A fejvadasz fekete térén aprd vérfolt lathatd, amit csak a fejvadasz vesz észre. A
kotél az amazoné. A szent szimbolumot megtalalhatjak, pszivel visszaszerezheti a pap.

A pap rajon, hogy orwella szentélyben vannak, és a hely tobb, mint 6000 éves. Valoszintileg itt végezhettek
fajnemesitési kisérleteket emberekkel. Az orkok dseit fejleszthették itt ki. Taladlnak egy halom iivegcsét, amibdl
csak 3 van teli, a tobbi tlires.

OUT 4.

A tolvaj kimagyarazza magat. A fejvadaszt elkapjak, és 6t is lekotozik. A tért azonban nem tudjak elvenni téle,
igy azt specialis szogben igyekeznek kikotni. A fejvadész kiszabaditja magat, és nekiront a tarsasagnak. A
varazslot levagja, az amazont sulyosan megsebesiti. Végiil megolik. A tért kidobjadk az ablakon, hogy minél
messzebb legyenek tole.

IN 4
Varazslo halott, harcmiivész halott, fejvadasz halott, amazon sulyosan sériilt. Még egy kotelék van az egyik
oszlopnal, ami el van vagdosva. A t6r nincs meg.

OuT 5

A boszorkanymester a tolvajjal szovetkezik. A tolvaj megszerzi a tért, a BM pedig végez az amazonnal. A BM
a szentélyben kutakodik, mig taldl egy rekeszt, amiben szentel6felszerelés van. A harcos végiil nekitamad a
BM-nek, aki izz6 idegekkel lebénitja, majd a pap felé fordul. A pap kivégzi a BM-et. Mire a tolvaj visszaér (a
titkos ajton), addigra a harcos is talpon, de kaban, igy konnytli préda a tolvajnak. A tolvajt viszont a pap intézi
el, aki aktivalja a templom csapdait a szentélybdl. Ekkor razarodik az ajtd. A pap imadkozni kezd, elbtte a
pyarroni szenteldfelszerelés.

INS5
A papnak 0 MP-je maradt, Komoly sebei vannak. A hideg kovon térdel, eldtte a szenteldfelszerelés. A tobbiek
halottak.

Mirol van szé valéjaban?

A templom valaha a felszinre nyilt, és Orwella hiveinek adott otthont. Mindez még a kyr-ek idejében, azaz jo
6000 évvel ezeldtt tortént. Orwella embernemesitd kisérletei beindulésaval (emléksziink ugye arra, hogy honnan
vannak az orkok?) a helyi papok ugy dontottek, hogy maguk is segitik isteniik munkdjat. Ekkor keriilt sor a
templom 4talakitdsdra, majd a kastély megépitésére, ami ,eltiintette” a kivancsi szemek el6l a templom
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nyomait. A kisérletek rendben zajlottak, de 0sszességében nem volt egy nagyon fontos helyszin ez a templom,
csupan egy a sok koziil. A templomot végiil elhagytak, és bekoltoztek egy nagyobb, alkalmasabb helyre, hogy
befejezzék a munkat. A templom viszont itt maradt a s6tét multjaval egyiitt..

A templomban a vérmagia, és a sok szenvedés miatt kissé eldeformélodott a valdosag és mana szdvete, igy
jonnek létre a tudatkimaradasos, és idéugros hatasok. Mondjuk tigy, hogy van a helynek egy gonosz szelleme,
ami igyekszik megzavarni, megfertézni az emberi elmét, és pusztitdsra sarkallni. Annyira nem erds, hogy
véglegesen atvegye az iranyitast egy-egy karakter felett, de képes érzelmeket befolyasolni, és az idéfolyamot
megzavarni egy rovid idére. Ez épp elég ahhoz, hogy a karakterek halalos csapdéaba essenek.

MEGOLDAS:

A sztori végén ismét az OUT 1-be keriil a csapat, de IN-ben. A tolvaj épp szedi a kovet. Ha itt villamgyorsan
reagalnak, akkor megakadalyozhatjak, hogy becsukddjon az ajtd. Ha kimenekiilnek, akkor nem lesz baj.
Barmilyen egyéb esetben is vége a mesének, de egyben a karaktereknek is. Az ajté ugyanis mindenképp be fog
csukddni eldbb-utdbb - valdsziniileg nem véletleniil, hanem valamelyik karakter aktiv kdzremiikodésével.

Tippelt mesehossz: 4-5 ora.

GAME OVER
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