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Kígyókard bevezetés:  
Hogyan játsszunk

Alapok

�	 A nyomok megtalálását és begyűjtését az 1-es vagy 
magasabb szintű Nyomozói képességekkel teszed.

�	 A Nyomozói képességtartalék pontjainak költé-
sével erőteljes hatásokat érsz el.

�	 Politikai Hűségeid információt adhatnak neked 
vagy segítséget nyújthatnak.

�	 Az Általános képességekkel cselekvéseket hajtasz 
végre. Dobj egy k6-tal (dobás előtt pontokat költ-
hetsz az adott Általános képesség tartalékából), és 
próbálj meg a Nehézségi célszámmal (általában 4) 
egyenlő vagy nagyobb eredményt elérni.

�	 Romlás költésével erős varázslatokat hozol létre vagy 
rendkívüli sebzést okozol, de megrontja vagy a testedet, 
vagy a barátaid Morálját és a körülötted lévő világot. 

Támadás

�	 A JM dönti el, hogy kié a kezdeményezés. Az első 
személy cselekszik, és kijelöli a második cselekvőt, 
legyen barát vagy ellenség. A második személy 
dönti el, hogy ki lesz a harmadik. Ez a kezdemé-
nyezés átadása addig folytatódik, amíg mindenki 
(Hős és Ellenfél) sorra nem kerül. A körben utol-
sóként cselekvő személy dönti el, hogy a következő 
körben ki lesz az első – ez lehet ő maga is, így 
kétszer egymás után jöhet. 

�	 Támadáshoz közöld a JM-mel, hogy Csatározással 
(valakinek az Egészségét támadod), Megingatással 
(a Morálját) vagy Varázslással (vagy az Egészséget 
vagy a Morált célzod, erről a Hősöd létrehozásakor 
döntesz) támadsz, és hogy az adott harci képesség-
ből akarsz-e pontokat költeni a támadódobásodhoz.

�	 Dobj egy k6-ot. Megpróbálod elérni vagy túldobni 
a célpontod Egészség- vagy Morál Küszöbérté-
két, ami általában egy 3 vagy 4 lehet. Ez azt jelen-
ti, hogy a képességedből 3 pont költése a legtöbb 
helyzetben automatikusan sikeres lesz. 

�	 Ha észszerűen meg tudod magyarázni, hogy egy 
Nyomozói pontköltés hogyan növelheti a támadá-
sodat, akkor +3 pontot ad a támadódobásodra. 

�	 Ha a dobás a Három legjobb dolog az életben va-
lamelyikével kapcsolatos, akkor ezt kipipálhatod a 
kaland során, és +1-et kapsz a dobásodra (általában 
arra használod, hogy a kudarcokat találatokká, a 
találatokat pedig kritikusakká változtasd). 

�	 Ha a támadó képességed 8 vagy magasabb szintű, 
és a dobásod legalább 3-mal nagyobb a célszámnál, 
akkor minden 3 pont után, amivel meghaladtad a 
célszámot, automatikusan megtámadsz egy további 
közeli ellenfelet (tehát 7-nél egy plusz célpont, 10-
nél kettő, stb.). A magas támadási eredménnyel egy-
szerre több Csőcseléket is könnyedén legyőzhetsz.

�	 Csapatmunka-támadással nem kell egymagad a 
csatába vetned magad, hanem egy szövetségesed-
nek adhatod a támadásod sebzését, így a Morálseb-
zéseddel Egészséget lehet támadni, vagy fordítva. 

Sebzés

�	 Ha a támadásod eltalálja a célpontodat, rendes 
esetben 1k6+1 sebzést okozol. Ez a +1 sebzés-
módosító egy kicsit változhat, ha fegyvert hasz-
nálsz. 

�	 A sebzésed dobásának minimális eredménye 
annyi pont, amennyit támadás közben költöttél 
(legfeljebb 6).

�	 Ha a támadásod 5-tel vagy többel haladja meg a 
célszámot, Kritikus Találatot érsz el, és egy extra 
sebzéskockát okozol. 

�	 Ezt a sebzést további 1 vagy több kockával nö-
velheted Nyomozói pontok költésével, ha meg 
tudod magyarázni a JM-nek, hogy ez a képesség 
hogyan segíthet a célpontodon nagyobb sebzést 
okozni. 

�	 Az általad okozott (és neked okozott) sebzést csök-
kenti a Páncél (Egészségénél) vagy a Keménység 
(Morálnál). 

�	 A Manőverekkel (7. o.) harcban remekelsz vagy 
embereket manipulálsz: a célpont akkor szenved 
sebzést, ha nem engedi, hogy a Manővered hatás-
sal legyen rá. 
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A Hősöd
	[ Az Őrszemek figyelnek a részletekre, alaposan is-
merik a szabályokat és előírásokat, és a bűnözői 
tevékenységek szakértői. Néhány Őrszem képes 
érzékelni a szellemeket, és belelátni a valódi világ 
felett elhelyezkedő szellemvilágba.

	[ A Varázslók ritka és rejtett titkokat ismernek, 
tudják, hogyan gyógyítsák meg a betegeket (vagy 
hogyan öljék meg őket gyorsabban), képesek 
megjósolni a jövőt, és ismerik a nyers varázserejű 
hatalomhoz vezető romlott utat. Nincs „jó” má-
gia, ha Varázslásról van szó. A legerősebb varázs-
lás Romlást okoz, és a külsőleges Romlás illegális, 
mert szellemileg szennyezi a környezetedet. Ehe-
lyett belsőleg elnyelheted a Romlást, ami lassan 
megváltoztatja a kinézetedet, de a város épségét 
nem fenyegeti.

	[ A Tolvajok a titkokra specializálódtak, mindenki-
nél jobban ismerik Hídváros sikátorait és csator-
náit, hihetetlenül szerencsések lehetnek, ügyesen 
szereznek illegális eszközökkel információt, és 
belekapcsolódnak az egész városban keringő rágal-
mazó pletykák hálójába.

	[ A Harcosok a hadviselés művészetének szakértői. 
Valószínűleg jártasak a vadoni túlélésben, a ször-
nyekkel való küzdelemben, az ellenfél testi és lelki 
gyengeségeinek felismerésében, és a halálos harci 
taktikák megértésében.

Képességeid ábrázolása

A Kígyókard figyelmet fordít a képességeid mechanikai 
eredményeire, rád bízva a működésük és kinézetük ábrá-
zolását. A képességeidet úgy jelenítheted meg ahogyan 
csak szeretnéd. Például a JM nem kényszerít hogy dobj 
egy Atlétikapróbát a csilláron lengedezésre, hacsak nem 
azért lengedezel, hogy mechanikai előnyt adjon neked.

Nyomozói képességek

A Kígyókardban a Nyomozói képességekkel dolgokat 
tudsz meg.

Nyomozói képességek közé tartoznak a Szociális 
képességek, a Hivatási képességek és a Hűségek, és 

ezek meghatározzák, hogy mit tudsz, hogyan találsz 
nyomokat, és hogyan lépsz kapcsolatba a világ többi 
személyével. 

Ezek a képességek mindig lehetővé teszik, hogy in-
formációhoz juss, anélkül hogy kockával dobnál vagy 
pontokat költenél.

Ezeket egy 0 (meg sem próbálhatod), 1 (jártas vagy 
benne), 3 (kiválóan ismered) és 5 (te vagy a legjobb, akit 
az emberek ismernek) közötti skálán helyezzük el.

A Nyomozói tartalékpontjaidat különleges előnyök-
re és juttatásokra költheted az alábbiak szerint. Ha ezt 
teszed, nem leszel rosszabb az adott képességben. 

Ezek a pontok az elköltésük után nem frissülnek fel 
a következő kalandig.

Nyomozói pontok költése  
speciális előnyökért

A Nyomozói képességpont költése a karakteredre he-
lyezi a narratív fókuszt, és az egyik legfontosabb (és 
legszórakoztatóbb) taktika a játékban. Egy pont költé-
sével megragadhatod a narratív irányítást, hogy valami 
olyan izgalmasat érj el, amit máskülönben nem tudnál 
véghezvinni.

Egy Nyomozói tartalékpontot költhetsz a követke-
zők bármelyikére

	[ +1 kocka sebzés hozzáadása (elköltött Nyomozói 
pontonként) egy sikeres támadáshoz

	[ +3 bónuszt kaphatsz egy kapcsolódó Általános ké-
pességpróbára (köztük a támadásokra és a Manő-
verekre)

	[ egy körre 4 Páncélt vagy 4 Keménységet kaphatsz
	[ egy támadásra +3-mal növelheted az Egészség- 
vagy Morál Küszöbértéket

	[ kedvező benyomást kelthetsz a Mellékszereplők-
ben rólad

	[ kitágíthatod az általad használt képesség definíció-
ját, olyan előnyhöz juttatva téged, amit rendes kö-
rülmények között egy másik képességgel szereznél, 
amivel épp nem rendelkezel

	[ létrehozhatod a képesség leírása alatt (lentebb) 
megadott speciális hatások egyikét
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	[ olyan egyedi speciális hatást hozhatsz létre, amely-
ről te és a JM egyetértetek abban, hogy nem borít-
ja fel a játékegyensúlyt
A költésnek a játékban értelmesnek kell lennie: ha 

azt akarod, hogy valaki kedveljen téged, akkor a Von-
zerő pontjait költsd, ne a Megfélemlítést. Minél több 
pontot költesz, annál nagyobb és fontosabb a hatás. 
Ha pontokat költesz a sebzés növelésére, akkor az ös�-
szes elköltött pontnak ugyanabból a képességből kell 
származnia. 

Nyomozói képességek listája

Szociális Nyomozói képességek	
	[ Gúnyolás: fel tudod dühíteni az embereket annyira, hogy ki-

keljenek rád
	» Példaköltés: ellenségeket egymás elleni harcra késztethetsz, 

vagy másnak szánt támadást vonhatsz magadra
	[ Hazugságérzékelés: általában tudod, ha hazudnak neked

	» Példaköltés: rálátást nyersz arra, hogy az illető miért hazu-
dik

	[ Megbízhatóság: az emberek bízni akarnak benned, hacsak 
nem adsz okot az ellenkezőjére

	» Példaköltés: hazudj anélkül, hogy bárki azonnal kétségbe 
vonná a szavad

	[ Megfélemlítés: mások félelmetesnek találnak téged
	» Példaköltés: egy Mellékszereplőt megfélemlíthetsz, hogy enge-

delmeskedjen neked
	[ Parancsolás: az emberek hallgatnak rád, ha utasítod őket

	» Példaköltés: tömegeket veszel rá, hogy kövessék a parancsa-
idat

	[ Szolgaság: a köznép közé illeszkedsz, és leginkább a háttérbe 
húzódsz

	» Példaköltés: a támadónak valaki mást kell célba vennie, 
mert nem tűnsz fenyegetésnek

	[ Vonzerő: az emberek kedvelnek vagy vonzónak találnak téged
	» Példaköltés: egy Mellékszereplőt rávenni, hogy megkedveljen 

vagy beléd bolonduljon

Őrszem Nyomozói képességek	
	[ Bűnös Szándék: felismered a bűnözés és a bűnözői ma-
gatartás figyelmeztető jeleit

	» Példaköltés: generálj egy kapcsolatot, egy kisebb bűnö-
zőt a múltadból, aki tartozik neked egy szívességgel

	[ Éberség: Észreveszel olyan apró részleteket, amelyeket 
mások esetleg nem vesznek észre, így ritkán érhet meg-
lepetés

	» Példaköltés: észreveszel valamit, amit egyébként nem 
vennél észre, vagy magadhoz ragadod a kezdemé-

nyezési sorrendet egy ellenségtől, mert pontosan látod, 
hogy mikor kell beugrani

	[ Jog és Tradíció: ismered a lakóhelyed (gyakran homá-
lyos) törvényeit és hagyományait

	» Példaköltés: találj ki egy bonyolult törvényt, hagyo-
mányt vagy kiskaput, amely a továbbiakban igazzá 
válik

	[ Szellemlátás: a szellemek birodalmába láthatsz, és érzé-
kelheted a szellemeket vagy a Romlást

	» Példaköltés: egy jelenet erejéig rövid időre a való világ-
ba idézhetsz egy szellemet

Varázsló Nyomozói képességek	
	[ Elfeledett Tudás: ismersz mások által rég elfeledett té-

nyeket, legendákat és apróságokat
	» Példaköltés: egy új tény megállapítása a világról egy 

számodra azonnal előnyös időpontban
	[ Piócázás: betegségeket diagnosztizálsz, és tudod, ho-

gyan kell betegségeket, sérüléseket és mérgeket gyógyí-
tani vagy okozni

	» Példaköltés: 6 Egészséget gyógyítasz egy társadon
	[ Prófécia: titkokat jósolsz a múltból, jelenből vagy jö-

vőből
	» Példaköltés: te és a téged kísérő szövetségesek mind 
+3 bónuszt kaptok egy Lopakodáspróbára, vagy ki-
válthatsz egy Visszapörgetést, mintha a Felkészültség 
Adottságával rendelkeznél

	[ Romlás: a varázslás mocskos forrását tudod megcsapol-
ni tudásért és hatalomért

	» Példaköltés: erőteljes mágikus hatásokat hozhatsz létre, 
aminek az ára, hogy Romlást hozol létre magadban 
vagy körülötted

Tolvaj Nyomozói képességek	
	[ Csalás: rejtett információkhoz juthatsz olyan kétes 

módszerekkel, mint a zsarolás, kémkedés és követés
	» Példaköltés: Egy körben egy második cselekvést kaphatsz, 

ha ezt a cselekvést rejtőzködésre használod
	[ Pletykafészek: Megvesztegetés, pletyka és elkotyogott 

titkok segítségével tudomást szerezhetsz mások tetteiről
	» Példaköltés: elindított pletykáid hatással vannak vala-

ki más hírnevére, akár jó, akár rossz irányba
	[ Szerencsevadász: sokkal szerencsésebb vagy, mint a leg-

több ember, és mások számára rejtett nyomokra buk-
kansz

	» Példaköltés: szükség esetén szerencsés véletlenek történ-
hetnek veled

	[ Városi Titkok: ismered a városok sikátorait és rej-
tett igazságait

	» Példaköltés: kb. kétszer gyorsabban haladhatsz Híd-
városban a földalatti úthálózaton, vagy felfedezhetsz 
egy új építészeti jellemzőt egy épületben, például egy 
titkosajtót vagy átjárót
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Harcos Nyomozói képességek	
	[ Gyengeség Észlelése: észreveszed és kihasználod a 

páncélok, tárgyak és szerkezetek gyengeségeit. Még az 
emberek személyiségében is láthatsz gyengeségeket, így 
érzelmileg manipulálhatod őket

	» Példaköltés: hősiesen összetörsz vagy elpusztítasz egy 
nem mágikus tárgyat

	[ Szörnyismeret: ismered a nememberi lényekről szóló 
legendákat vagy titkokat, köztük a taktikáikat és moti-
vációikat

	» Példaköltés: egy szörnyeteget a kívánt taktikai pozíció-
ba kényszerítesz, például csapdába csalod

	[ Taktika: átlátod a harci jeleneteket és megérted a kato-
nai taktikákat

	» Példaköltés: egy körben második cselekvésed is lehet, fel-
téve, hogy ezt a cselekvést támadásra használod

	[ Vadonmester: képes vagy a városokon kívül is tájéko-
zódni, túlélni, sőt boldogulni

	» Példaköltés: egy állatcsoport megzavarása patkányok-
tól a marhákig; minél több pontot költesz, annál na-
gyobb a hatás

Hűségek listája

A Hűségeket úgy kell kezelni, mint a Nyomozói pon-
tokat. A Szövetséges politikai frakcióktól nyomokat és 
információkat szerezhetsz (valószínűleg először be-
szélned kell valakivel a frakcióból). A Hűségek közé 
tartoznak az Ellenségek, és ezek a politikai frakciók 
gyűlölnek téged egy múltbéli tettedért (te döntöd el, 
hogy miért, és közöld a JM-mel).

Az ideiglenes Hűségeket, ahol van egy tartalékpon-
tod, amit egyszer használhatsz fel, és utána eltűnik, úgy 
hívják, hogy Szívességek és Sérelmek.

A Szövetségesek tartalékpontjainak költésével szí-
vességet kérsz a frakcióidhoz tartozó emberektől. Az 
Ellenség tartalékpontjait a JM használja fel ellened. To-
vábbi információért lásd a Kalandhorizont.hu-n a „Fur-
csa szövetségesek: politikai manipulációk a Kígyókard 
szerepjátékban” című cikket.

	[ Denári Egyháza, a kereskedelem és a civilizáció 
istennője: minden pénzváltás egy ima az ő ravasz 
bölcsességéhez és a várost meghatározó kereske-
delem iránti megszállottságához. Papjai pénzköl-
csönzők, akik levadásszák a varázslókat és végre-
hajtják akaratát.

	[ Építészek és Csatornaőrök Céhe: ez a nagyhatal-
mú céh biztosítja Hídváros építészeti stabilitását, 
és így jelentős politikai befolyást élvez a városban.

	[ Közemberek: senkit nem érdekelnek az alsóbb-
rendűek, de a közemberek összetartanak, és Híd-
városban sokkal több a szegény, mint a nemes. 

	[ Külföldiek: barbárok, utazók, turisták, hivatásos 
kalandorok és gyorsan meggazdagodni kívánó csir-
kefogók szervezetlen és kiszámíthatatlan csoportja.

	[ Merkantil: Hídváros újgazdag nemessége, egy-
házi áldással rendelkező családok, akik markukban 
tartják a várost éltető kereskedőcéheket.

	[ Ősi Nemesség: Kicsapongóak, de végtelenül büsz-
kék, ragaszkodnak társadalmi előjogaikhoz és ősi 
felsőbbrendűségükhöz omladozó kúriáikban.

	[ Szörnyetegek: a legtöbb ember még soha nem 
látott egyet sem, de pletykák szerint Hídvárosban 
(vagy alatta) nememberek laza közössége él. 

	[ Tolvajcéhek: A tucatnyi csempész- és tolvajcéh ár-
nyékhatalom a városban, és a legtöbb ember nem 
is sejti, hogy létezik, és a hatalmat manipulálják.

	[ Triszkadán: Hídváros névtelen uralkodói, tit-
kosrendőrségük és a bizottságokból álló hatalmas 
kormányzati bürokrácia, amely fenntartja a város 
működését.

	[ Varázslószövetségek: A varázslást embertelennek, 
természetellenesnek és Denári istennő áldásával 
ellentétesnek tartják. Ha létezik egy vagy több 
varázslószövetség, az fenyegetést jelent mindenre, 
amit a józan gondolkodású emberek szeretnek.

	[ Városőrség: alulfinanszírozott, alábecsült és a 
legkeményebben dolgozó alkalmazottak Hídvá-
rosban. Ők felelnek a rendfenntartásért, a gyilkos-
ságok felderítéséért és a bűnösök akasztófára jut-
tatásáért.

	[ Zsoldosok (köztük a nemesi seregek): keményen 
élő hivatásos harcosok, akik csak addig maradnak 
hűségesek, amíg a fizetésük tart.

Általános képességek

A Kígyókardban az Általános képességekkel cselekvése-
ket hajtasz végre.

	[ Az Általános képességekkel véghez tudod vinni a 
dolgokat. Ezek határozzák meg a képességedet, 
amikor betörés, rejtőzködés, harc és hasonlók ré-
vén cselekszel.



Arcvesztés 7

	[ Ezeket 0 (meg sem próbálhatod) 1-3 (dilettáns 
vagy) 4-7 (jó vagy benne) 8+ (szakértője vagy) kö-
zötti skálán helyezzük el.

	[ A szakértők speciális bónuszokat, úgynevezett 
Adottságokat kapnak, ha 8+ szintjük van egy Álta-
lános képességben.

	[ Amikor egy Általános képességet használsz, álta-
lában elköltesz egy vagy több tartalékpontot (ami 
azt jelképezi, hogy mennyi képességet és erőfeszí-
tést fektetsz bele), és hozzáadod egy kockadobás-
hoz (ami azt jelképezi, hogy mennyire hagyatkozol 
a szerencsére), és megpróbálsz elérni egy általában 
4-es Nehézségű célszámot.

	[ Ha 3 pontot költesz egy Általános képességből, 
az általában garantálja a sikert, mivel a 3 elköltött 
pont és a kockán elért legalább 1-es érték egyenlő 
vagy nagyobb, mint a 4-es standard Nehézség.

	[ Az ellenségek legyőzése és a problémák megoldása 
során visszatérnek az elköltött Általános képességek. 

Általános képességek listája
	[ Atlétika: Testmozgás, például futás, ugrás és 

mászás. 
	» Adottság: A Csatározás támadások kikerülése vagy há-

rítása, ha az Atlétikapróbád magasabb, mint a téged 
célzó Támadás eredménye.

	[ Betörés: Zsebmetszés, zárnyitás, bűvészkedés, lopás.
	» Adottság: Zsebtolvajlás szabad cselekvésként.

	[ Csatározás: Fegyverrel támadod valakinek az 
Egészségét.

	» Adottság: Magas támadódobással egynél több célpontot 
is megsebezhetsz, ahogy az a 3 oldalon szerepel.

	[ Felkészültség: Szükség esetén dobj egy próbát, 
hogy mire van szükséged.

	» Adottság: Visszapörgetésekkel menet közben olyan ter-
vekkel hozakodsz elő, amelyeket már végrehajtottál 
vagy megvalósítottál.

	[ Lopakodás: Láthatatlanul mozogsz.
	» Adottság: Bárhol és bármikor megjelenhetsz és felbuk-

kanhatsz, ahol és amikor csak akarsz.
	[ Megingatás: Félelemmel vagy meggyőzésel táma-
dod valaki Morálját. Minden pontköltéssel vis�-
szaadsz valaki másnak 2 Morált, vagy magadnak 1 
Morált.

	» Adottság: Magas támadódobással egynél több célpontot 
is megsebezhetsz, ahogy az a 3 oldalon szerepel.

	[ Sebkötözés: Minden elköltött Sebkötözéspont 
után máson 2 Egészséget, vagy magadon 1 Egész-
séget gyógyítasz.

	» Adottság: Magadat is úgy gyógyítod, mint másokat.

	[ Varázslás: Varázslási Szféráiddal megtámadhatod 
valakinek az Egészségét vagy Morálját (ezt a Hő-
söd létrehozásakor döntöd el).

	» Adottság: Magas támadódobással egynél több célpontot 
is megsebezhetsz, ahogyan az a 3. oldalon szerepel.

Általános képességek frissülése
Az Ellenfelek legyőzésével és a problémák megoldá-
sával a csapat Frissüléstokeneket kap. A Frissülésto
keneket bármelyik játékos bármikor kiveheti, és min-
den tokenért 1 pont Általános képességtartalékot kap. 
A cél az, hogy a Hősök a harcban maradjanak, nem az, 
hogy karcolás nélkül megússzák, ezért átlagosan vala-
mivel kevesebbet kapnak, mint az elköltött pontok fele. 
A szörnyek Frissüléstoken értéke a leírásukban szerepel, 
a Csőcselék darabja 1 pontot ad.

Manőverek

Amikor egy ellenféllel szemben nem sebzést okozó ha-
tást akarsz elérni, használj Manővert. A célpontodnak 
választania kell, hogy elfogadja-e az általad megadott 
hatást, vagy sebződik. Minél magasabb a támadásod 
eredménye, annál nagyobb sebzést kap, ha elutasítja 
a Manőver hatását. A Manőverek csak egy célpontra 
hatnak, hacsak másképp nincs értelme (például amikor 
egy csillárt dobsz le egy zsúfolt terembe).

Egy Manőver végrehajtásához dobj egy sikeres Va-
rázslás, Megingatás vagy Csatározás támadást (attól 
függően, hogy milyen Manővert akarsz végrehajtani) a 
célpont Egészség vagy Morál Küszöbértéke ellen. Ha 
sikeres, a támadás nem okoz azonnali sebzést, de az 
eredmény meghatározza a Nehézséget. A védekező 
vagy elfogadja a Manőver hatását, vagy elszenved egy 
Nehézség-2 Egészség- vagy Morálsérülést: ő dönt.

Példák Manőverekre
	[ Lefegyverezni egy ellenfelet Varázslás vagy Csatá-

rozás támadással (Egészségsebzést kap, vagy bármi, 
amit a kezében tart, kiesik a kezéből, és egy cselek-
vést igényel a felvétele).

	[ Meggyőzni valakit Megingatás vagy Varázslás 
támadással egy megfelelő Szférával, például érze-
lemirányítással (Morálsebzést kap, vagy megteszi, 
amit kérsz).

	[ A varázslók szintén a Manőverek szabályait hasz-
nálják, amikor különösen erős, egyedi varázslatok-
kal célozzák meg az ellenfeleket.
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Nehézségi számok áttekintése
Nehézség Szint Példa

3 Könnyű Ellopakodni egy alvó őr mellett

4 Normál (alapeset) Ellopakodni egy ébren lévő őr mellett

6 Nehéz Ellopakodni egy ébren lévő, figyelő őr mellett

8 Nagyon nehéz Ellopakodni egy ébren lévő gyanakvó őr és a kutyája mellett

10 Kivételesen nehéz Ellopakodni egy jól megvilágított őrposzt mellett, tele 
gyanakvó őrökkel, őrkutyákkal és éber libákkal

12 Majdnem lehetetlen
Mint a 10-es Nehézség, de még egy prófétájuk is van, vagy 

figyelmeztették őket az érkezésedre

Varázslás áttekintése
A Romlásban elért szinted a nyers hatalmadat, a Va-
rázslásban elért szinted a fortélyodat, a Szféráid pedig a 
varázslásod témáit tükrözik.

A Varázslás egy harci általános képesség, amely vagy 
az Egészségre, vagy a Morálra irányul. Ezzel tudsz:

	[ normál módon támadni (Sebzésmódosító +1), a 
hatást a Varázslási Szféráid témáival ábrázolva

	[ a többi ember által tett bármilyen ellenállás nélküli, 
szabályos tevékenységet úgy írhatsz le, mint ami a 
Varázslásból származik

	[ bármelyik Nyomozói képességet használhatod, 
vagy elkölthetsz bármilyen Nyomozói tartalékot, 
és a normál hatást úgy írhatod le, hogy az Varázs-
lásból származik

	[ standard Manővereket hozhatsz létre
A Romlás az a Nyomozói képesség, ami a mágiád 

igazi valóságváltoztató erejét adja. Minél nagyobb a 
Romlásod szintje, annál erősebb varázsló vagy.

A Romlás tartalékát a következőkre költheted:
	[ sok célpontra hatni vagy rendkívüli sebzést okozni
	[ 	célzott területi sebzést okozni
	[ 	nem szabványos, egyedi varázslatokat létrehozni
	[ 	olyan Manővereket létrehozni, amelyek nem tar-

toznak egy már birtokolt képességedhez.

Mi történik,  
amikor Romlást költesz?

Belsőleges Romlás 
	[ Azonnali Egészségpróba, melynek Nehézsége  
3 + 1 minden elköltött Romláspontonként. 

	[ Ha sikerrel jársz, változtass meg egy apró dolgot 
a testeden. 

	[ Ha nem sikerül, változtass meg egy észrevehető 
dolgot a testedben. 

	[ Az Egészségpróbához dobj egy kockával, és próbálj 
meg 4-et vagy többet kapni; a dobás előtt Egész-
ségpontokat költhetsz, hogy növeld a számot.

Külsőleges Romlás
	[ Közepes távolságon belül lévő szövetségeseknek 

(és csakis nekik) Morálpróbát kell tenniük, amely-
nek Nehézsége 3 plusz a költött pontok száma, a 
veszteség pedig 4. 

	[ A körülötted lévő világ megbetegszik, beszennyez-
ve és kiégetve a valóságot.

	[ A Morálpróbához dobj egy kockával, és próbálj 
meg 4-et vagy többet kapni; a dobás előtt Morál-
pontokat költhetsz, hogy növeld a számot.
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Egészség áttekintése
Egészség: 0+ Egészség: -1-től -5-ig Egészség: -6-től -10-ig Egészség: -10 alatt

EGÉSZSÉGES SEBESÜLT SÚLYOSAN SEBESÜLT LEGYŐZÖTT

�	Testileg nem 
sérültél meg 
semmilyen 
jelentős vagy 
tartós módon, 
de zúzódások 
és verésnyomok 
lehetnek rajtad.

�	Azonnal tégy egy 4-es 
Nehézségű Egészség-
próbát, hogy eszméle-
tednél maradj.

�	Az összes Általános 
képességpróba Nehézsé-
gei 1-gyel nőnek, amíg 
nem éred el a 0 vagy 
nagyobb Egészséget.

�	Normál módon gyó-
gyítható a Sebkötözés 
képességgel.

�	Azonnal tégy egy újabb 
4-es Nehézségű Egészség-
próbát, hogy eszméleted-
nél maradj.

�	A gyógyítás csak fele olyan 
hatékony rajtad.

�	 Félóránként további egy 
Egészséget veszítesz, amíg 
nem stabilizálódsz.

�	 Az összes Általános képes-
ségpróba Nehézségei 2-vel 
nőnek, amíg nem éred el a 
0 vagy nagyobb Egészséget.

�	Az Általános képességpró-
bák Nehézségei a kaland 
további részében 1-gyel nő-
nek, miközben gyógyulsz.

�	Kiesel az összecsapásból. 
A támadó dönti el, hogy 
milyen módon győztek 
le.

�	A Nyomozói költések 
(ha eszméletednél vagy) 
erősen korlátozottak.

�	A jelenet alatt már nem 
cselekedhetsz.

�	Ha megöltek, reméld, 
hogy szeretteid sír-
szobrot állítanak neked, 
hogy lelkedet ne vesse ki 
a túlvilág.

Morál áttekintése 
Morál: 0+ Morál: -1-től -5-ig Morál: -6-tól -10-ig Morál: -10 alatt

ELLENÁLLÓ INSTABIL PÁNIKOLÓ MEGTÖRT

	[ Képes nor-
málisan gon-
dolkodni és 
cselekedni.

	[ Csak egy azonnali si-
keres 4-es Nehézségű 
Morálpróbával ma-
radhatsz aktív a jele-
netben. Kudarc ese-
tén közöld a JM-mel, 
hogy miért nem vagy 
már aktív (elájultál, 
félsz stb.).

	[ Az összes Általános 
képességpróba Ne-
hézségei 1-gyel nő-
nek, amíg nem éred 
el a 0 vagy nagyobb 
Morált.

	[ A Morált a Megingatás 
képességgel lehet nor-
mál módon erősíteni.

	[ Csak egy azonnali sikeres 
4-es Nehézségű Morálpró-
bával maradhatsz aktív a 
jelenetben. Kudarc esetén 
közöld a JM-mel, hogy mi-
ért nem vagy már aktív (el-
ájultál, félsz stb.).

	[ A Megingatás használata a 
Morál erősítésére csak fele 
olyan hatékony.

	[ Az összes Általános képes-
ségpróba Nehézségei 2-vel 
nőnek, amíg nem éred el a 
0 vagy nagyobb Morált.

	[ Az Általános képességpró-
bák Nehézségei a kaland 
hátralévő részében tovább-
ra is 1-gyel nőnek.

Válassz egyet:
	[ Ha nem válsz Árulóvá (lásd 
alább), kikerülsz a konflik-
tusból. Lelki és spirituális 
instabilitás alakul ki, amely 
a továbbiakban gyötör.

	[ A Nyomozói költések (ha 
eszméletednél vagy) erő-
sen korlátozottak.

	[ Örökre sebezhetőbbé válsz 
a szellemek általi megszál-
lással szemben.
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Arcvesztés

Üdvözlünk az Arcvesztés című kalandban, amit Kígyó-
kardhoz, a Pelgrane Press által kiadott DETEKTÍV 
rendszerű kard és boszorkányság szerepjátékhoz ké-
szítettünk. A Kígyókard egy hősi, ravasz politikával és 
véres kegyetlenséggel teli játék egy csalással és halállal 
teli fantasy városban. Ez a kaland olyan, mint a hőse-
idről szóló kard és boszorkányság stílusú regény első 
fejezete!

A kaland itt kezdődik, és hat előre generált Hőst 
találsz a kaland után. A teljes szabálykönyv megvásárol-
ható a www.kalandhorizont.hu oldalon keménytábla 
borítós könyvként vagy PDF-ként.

A kaland 
előzményei

INNENTŐL SPOILERES TARTALOM KÖVETKE-
ZIK. A JÁTÉKOSOK NE OLVASSANAK TOVÁBB!

Az Arcvesztésben a Hősök felfedeznek egy eszmélet-
len nőt, akinek az arca helyén sima bőr van. Meg kell 
találniuk a módját, hogy azonosítsák a nőt, megállapít-
sák, miért fontos, és felkutassák a személyazonosságát 
ellopó szörnyeteget – remélhetőleg élve, hogy vissza-
szerezhessék tőle az áldozat arcát, és talán megállítják, 
mielőtt az áldozat képében szörnyű merényletet hajta-
na végre.

Helyszín
Ez a kaland Hídváros csatornákkal teli kereskedőváro-
sában, a Kígyókard világának fő helyszínén játszódik. 
Hídváros a Kígyó-folyó tengerparti deltájában lévő szi-
geteken lévő lassan süllyedő város. Hídvárost északról 
és délről mocsarak, nyugatról pedig az Érme-öböl öve-
zi, és közel 100.000 lakosa a világ legfontosabb keres-
kedővárosává tette. A legfontosabb tudnivalók: 

	[ A város folyamatosan süllyed, a legtöbb épület kö-
rülbelül ötvenévente veszít egy emeletet a magas-
ságából, és senki sem tudja, miért. Ez azt jelenti, 
hogy a város úgy épül fel, mint egy jéghegy, sok-
kal több elfeledett és romos épület van a föld alatt, 
mint amennyi a föld felett létezik. Az Építészek 
Céhe állandóan azon dolgozik, hogy a meglévő 
épületek tetejét emeletekkel bővítse.

	[ Hídváros védőistene Denári, a kereskedelem és a 
civilizáció istennője. Ő maga a város, az ő testén 
sétálsz, amikor az utcákon jársz, és Hídvárosban 
minden tranzakció és adásvétel egy ima hozzá. A 
templomaiból áradó harangzúgás betölti a levegőt, 
és papjai a város hatalmas piacterén járőröznek. A 
varázslók nem illegálisak Hídvárosban, de az egy-
ház gyanakodva tekint rájuk, mert a varázslók által 
terjesztett Romlás kiégeti Denári esszenciáját, és 
szellemi szennyezést hagy maga után.

	[ Hídváros tele van egymásnak feszülő politikai frak-
ciókkal, és a Hősöknek a szabályok is eszközt adnak 
a csoportok befolyásolására, és hogy információkat 
szerezzenek tőlük. Ebben a kalandban a legfon-
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tosabb frakciók az Ősi Nemesség, a Merkantil és 
a Szörnyetegek. Ismerd meg a füzet elején lévő 
ízelítő szabályokat, és olvasd el a Kalandhorizont 
honlapján a „Furcsa szövetségesek: politikai manipu-
lációk a Kígyókard szerepjátékban” című cikket.

	[ Ha egy elhunytnak sírszobrot készítenek, az biz-
tosítja neki a helyét Denári mennyországában, a 
szobor összetörése pedig vagy elpusztítja, vagy a 
paradicsomból a Hídváros fölé boruló szellemvi-
lágba repíti a szellemét. Csak az a bökkenő, hogy 
Hídváros majdnem ezer éves, és nem úgy van, 
hogy az ősök régi szobrai csak úgy elenyésznek. 
Ez azt jelenti, hogy a városban mindenütt vannak 
kisebb-nagyobb szobrok, és az elpusztításuk az 
egyház és a jog szerint is bűn.
A Hősök karakterlapjain szerepel, hogy Hídváros 

politikai frakciói közül melyik az ellenségük vagy a szö-
vetségesük. Ezekről a Hűségekről a 6. oldalon olvas-
hatsz bővebben, teljes részletességében pedig a Kígyó-
kard szabálykönyv 288. oldalán olvashatsz.

A kaland elmeséléséhez nem kell sokat tudnod Híd-
városról, és egy kis adaptációval könnyen játszódhat 
egy másik fantasy városban is.

Tanácsok a 
Játékmestereknek

Játékvezetési stílus

A Kígyókardban a játékosok a játék során segítenek 
megteremteni a környezetet. A játékosok a Nyomozói 
képességek tartalékpontjainak költésével előnyökhöz 
jutnak, például rövid időre átveszik a narratíva irányí-
tását. Bátorítsd ezt, és alkalmazkodj hozzá. A játéko-
sok által elmondottakat figyelembe kell venned, de a 
te feladatod, hogy alapesetben azt mondd, hogy „igen, 
és…” 

Ha egy játékos feltesz neked egy kérdést, és nincs 
rá azonnali válaszod, nyugodtan fordítsd meg a dol-
got, és mondd azt, hogy „Mondd meg te”. Szerintünk 
a játék akkor a legszórakoztatóbb, amikor a játékosok 
kreativitása meglep téged a harcban és azon kívül is. 

Nem minden játékos ismeri a narratív irányításnak ezt 
a fokát, ezért a játékvezetői stílusodat ennek megfele-
lően alakítsd. Nem teszed tönkre a játékot azzal, hogy 
a játékosok narratív kontrollját a Nyomozói költésekre 
korlátozod. 

Hangulat

Az Arcvesztés hangulatát klasszikus és hősies kard és 
boszorkányságnak szántuk, a klasszikus fantasy regé-
nyek, például a Fafhrd és Szürke Egerész, vagy a Tolva-
jok világa történetek jegyében.

Karakterek Vagyona

A Hősök első kalandjukat Vagyon nélkül kezdik, és el-
tekintünk az Életmódra és a Hírnévre vonatkozó sza-
bályoktól (Kígyókard 125. o.). Feltételezzük, hogy épp 
most költötték el pénzük nagy részét, és igyekeznek 
kitalálni valamit, hogy több pénzt lopjanak vagy keres-
senek a második kalandjukhoz!

Előkészületek

Ehhez a játékhoz 15-20 tokenre (például póker-
zsetonokra, érmékre vagy üveggyöngyökre) lesz szük-
ségetek, hogy nyomon követhessétek az ellenségek 
legyőzése és a feladatok megoldása során szerzett Fris-
süléstokeneket.

Minden játékosnak és a JM-nek is 1-4 normál ha-
toldalú kockára lesz szüksége. Mindenkinél legyen egy 
ceruza (nem toll), és a játékosoknál legyen ott a kivá-
lasztott karakterlapjuk.

Rövidített, előre generált karakterek a kaland végén 
találhatók (minden információval a karakterlapokon). 

A harc „az elme színházában” játszódik, ami azt je-
lenti, hogy nincs szükség harci térképre, hacsak nem 
teszi szórakoztatóbbá a játékot. 

Használj X-kártyát vagy más biztonsági eszközt (az 
interneten sok ilyen eszközt találhatsz), és nézd  meg 
a Kalandhorizont.hu-n a Segédletek menüpontban a 
Kígyókard címke alatt található egyéb cikkeket, kiegé-
szítőket.
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A cselekmény összefoglalása
A kaland kezdetén a következő dolgok igazak.

A magát Srí-nek nevező szörnyeteg egy arctalan 
(Kígyókard, 184. o.), egy humanoid alakváltó, aki a 
rendes társadalom sötét zugaiban tengeti életét. Srínek 
nincs saját arca, és érzelmi kapcsolatra vágyik. Csak ak-
kor érzi magát jóllakottnak és kielégültnek, ha ellopta 
egy másik ember identitását és személyiségét. Ezt úgy 
éri el, hogy áldozatát elkábítja, és szó szerint ellopja az 
arcát. Ezzel ellopja az áldozat személyiségét, kinézetét, 
testi képességeit és emlékeit. Srí egy élő, de öntudatlan, 
emberi alakú, megkülönböztető jegyeket nem mutató 
húsos zsákot hagy maga után. Az áldozat képes léle-
gezni, de nem tud enni és inni, és általában néhány 
napon belül meghal, ha nem kapja vissza az arcát, rá-
adásul ha Srí meghal, mielőtt visszaadná az arcát, akkor 
az ellopott arc is elpusztul.

Srí profi bérgyilkos, nem pedig sorozatgyilkos (le
galábbis a szó emberi értelmében nem). Törekszik rá, 
hogy csak a megbízatás érdekében öljön, és megpró-
bálja visszaadni az ellopott arcokat az áldozatoknak, 
mielőtt azok elpusztulnának. Ezt nem a bűntudat vagy 
az erkölcs vezérli, hanem inkább olyan, mint amikor 
egy felelősségteljes vadász csak akkor öl zsákmányálla-
tot, ha valóban szükséges. Srí alapszemélyisége magá-
nyos kockázatvállaló, aki beleveti magát a munkájába 
és tobzódik a veszélyben, hogy jobban megmérettesse 
magát. Srí nagyon jónak tartja magát a mesterségében, 
és csak az unalom miatt aggódik, ezért mindent meg-
tesz, hogy a munkája izgalmas és szórakoztató legyen. 

Srí jelenlegi megbízása az, hogy meggyilkoljon egy 
befolyásos   és jó kapcsolatokkal rendelkező személyt, 
aki csak ritkán mutatkozik a nyilvánosság előtt. Aho-
gyan azt a 13. oldalon említettük, JM-ként te fogod 
meghatározni, hogy ki ez a személy, és ki akarja a ha-
lálát. A célpontot ma késő este, az elmúlt húsz év leg-
népszerűbb Hídvárosban előadott operájának utolsó 
díszelőadása után fogják leleplezni. A fellépőkkel szer-
vezett zártkörű fogadásra meghívták a város felső körét, 
köztük a célszemélyt, és Srí is ott lesz, hogy végrehajtsa 
a merényletet.

És miért ölne egy sötét sikátorban, ha stílusosan is 
gyilkolhat? Srí a merénylet végrehajtásához ellopta a 
zsémbes operadíva, Dionora Tuviani személyazonos-
ságát, és azt tervezi, hogy a díva ellopott hangját és 

emlékeit felhasználva énekli el az operát. Feltöltekezik 
a közönség rajongásából, majd a diadalmas utóünnep-
ségen megöli a célpontot. Srí önbecsülése egyébként 
sem kicsi, így teljes sikernek fogja tekinteni az estét, ha 
jobban előadja az operát, mint ahogyan Dionora maga 
tudta volna.

Srí ma reggel a privát gondolásának kiadva magát 
fogta el Dionorát, a valódi gondolást pedig arctalanul 
és kikötözve hagyta a díva privát csónakházában. Srí 
elvitte Dionorát a reggeli útjaira az énekoktatójához a 
város szívébe. Dionora az egész úton szidalmazott min-
denkit, akivel beszélt, beleértve Srít is, így amikor vé-
geztek, és a gondolával az operaház felé vették az irányt, 
Srí boldogan lecsapott. Lefogta a dívát, ellopta az ar-
cát és a személyazonosságát, ruhát cserélt, és Dionora 
eszméletlen testét egy eldugott móló közelében hagyta, 
amely történetesen a Hősök otthona közelében van.

Ha a Hősök nem tesznek semmit, Srí magát a dívá-
nak kiadva egy kellemes délutánt tölt az operaházban, 
ahol a különleges bánásmódban lubickolva készül az esti 
előadásra. Élvezni fogja a kölcsönvett személyazonos-
ságának hangterjedelmét és tudását, élete legnagyobb 
előadását nyújtja, majd az előadás utáni puccos fogadá-
son meggyilkolja a célpontot. Ha teheti, visszaadja Di-
onora arcát, de ha az életéért menekül, a Kígyó-folyóba 
dobja, és egy másik személyazonosságot lop.

A Hősök szerepe

Az operadíva, Dionora Tuviani személyazonosságát 
már a kaland elején ellopták. A Hősöknek egy jelleg-
telen áldozattal szembesülve kell kideríteniük, hogy 
kicsoda ő, mennyire fontos személy, mi tette ezt vele, 
és hol található a ragadozó. A Hősökön múlik, hogyan 
zárul a kaland; szembeszállhatnak Srível és megölhetik 
(ezzel gyakorlatilag Dionora is meghal, hiszen az arca 
Srível együtt pusztul), meggyőzhetik, hogy adja vissza 
a díva arcát, és vagy megengedik, vagy megakadályoz-
zák a tervezett merényletet. Az is lehetséges, hogy Srí 
megszökik, és eldobja a díva arcát, hogy egy későbbi 
kalandban megkeserítse a Hősök életét.
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Játék előtti döntések
A játék előtt néhány dolgot még el kell döntenetek.

Honnan ismerik egymást a Hősök?
A legegyszerűbb megoldás az, hogy a Hősök szabadú-
szó kalandorok, akik akkor oldanak meg problémákat 
az emberek számára, amikor nincs egyszerűbb megol-
dás. De dönthettek úgy is, hogy a Hősöknek ugyanaz 
a patrónusuk (például egy politikus, egy nemes, a Vá-
rosőrség kapitánya vagy egy céh). Ez a kaland akkor 
működik a legjobban, ha nem minden karakter új a vá-
rosban. Ha szeretnéd, kérdezd meg a játékosokat, hon-
nan ismerik egymást a Hőseik. További lehetőségeket a 
Kígyókard 8. oldalán találsz. 

Mennyi harcot szeretnél?
Ebben a kalandban nincs túl sok előre eltervezett harc, 
de ezt könnyen módosíthatod: a játék elején kérd meg 
a játékosokat, hogy nézzék meg, kik az ellenségeik (a 
karakterlapjukon a „Hűségek” alatt), és kérdezd meg, 
miért ezek az emberek az ellenségeik. Míg a kaland 
középpontjában Srí felkutatása áll (vagy „főszál”), ha a 
játék elején néhány percet a Hősök múltjának tisztázá-
sának szentelsz, akkor a játék során számos másodlagos 
mellékszál ellenséget tudsz majd a csapatra uszítani. 
Válaszd ki azt az egy-két riválist vagy ellenséget, ame-
lyik a legérdekesebb, és mint egy film mellékszálában, 
a kaland egy lassabb pontján vezess be egy kapcsolódó 
harci összecsapást. Ez különösen szórakoztató, ami-
kor a Hősök a városon keresztül utaznak, vagy amikor 
megpróbálnak észrevétlenül bejutni az operaházba.

Mennyire szimpatikus gonosztevő 
Srí?
A jelenet beállításátától függ, mennyire szörnyű Srí. Ha 
holttesteket hagy maga után, és nem mutat empátiát az 
áldozataival szemben, számíts rá, hogy a Hősök harccal 
fejezik be a kalandot. Ha a Hősök megpróbálják elke-
rülni a vérontást, amiért egyébként sem kapnának egy 
huncut fityinget, végül alkudozhatnak vagy megkímél-
hetik Srít. A végső döntés az ő kezükben van, és min-
den döntésnek következményei vannak, de neked kell 
eldöntened, hogy Srí hogyan áll hozzá a feladatához, 
és ennek megfelelően kell ábrázolnod.

Mi az opera címe és cselekménye?
A 4. jelenetben a játékosok az operába juthatnak. 

Az ő segítségükkel dönts akkor az opera nevéről, és 
hogy miért ez az évtizedek óta legnépszerűbb előadás. 
További kérdések a 26. oldalon találhatók. 

Kit akar Srí megölni?
Rád bízzuk, ki lesz Srí merényletének célpontja. Olyas-
valaki legyen, aki csak ritkán kerül a nyilvánosság elé. 
Ha egyik lehetőség sem tetszik, találj ki sajátot. Srí 
megbízója talán soha nem kerül elő a kaland során, de 
ha mégis, döntsd el, ki és miért bérelte fel Srít. 

Javaslatok a célpontra:
	[ Morena Sasso, egy különösen prominens bíró, aki 
több fontos ügyben is érintett.
A megbízó lehet:

	» Egy másik bíró, akit előléptetnek, amikor a pozíció 
megüresedik.

	» Egy alvilági bűnöző, akinek a gyermekét vagy partne-
rét Morena elítélte.

	» Egy kapzsi és öntelt Merkantil céhmester, akit nemrég 
egy céh kereskedelmi perében elmarasztaltak.

	» Egy közember „népi hős”, aki észreveszi, hogy ez a bíró 
előítéletes minden olyan vádlottal szemben, aki nem 
gazdag vagy társadalmilag kiemelkedő.

	[ Osvaldo Marsili, az Építészek Céhének nagy 
szakértelemmel rendelkező mérnöke és építésze, 
aki Hídváros tengeri védelmének fenntartásáért 
felelős.
A megbízó lehet:

	» Egy külföldi kém, aki meg akarja könnyíteni Hídvá-
ros meghódítását.

	» Egy kőfaragó céh, ami sokkal több üzletet kap, ha az 
emberek azt hiszik, hogy a város biztonsága veszélyben 
van.

	» Egy kormányzati bürokrata, aki megtudta, hogy a 
mérnök korrupt és áruló, de el akarja kerülni a bot-
rányos tárgyalást.

	» A mérnök gyáva és szerencsejáték-függő féltestvére, 
akit kétségbeesésbe kergetnek az adósságok, amelyeket 
nem tud kifizetni (a bérgyilkost sem fogja tudni kifi-
zetni, aminek minden bizonnyal rossz vége lesz).



Kígyókard14

	[ Leandra Mantovani, a gazdag és meglepően fi-
lantróp céhvezető, akinek gyermekei nagy örök-
ségre számíthatnak.
A megbízó lehet:

	» Az egyik gyermek házastársa, aki belefáradt az örök-
ségre való türelmes várakozásba.

	» Egy megszállott egyházi tisztviselő, aki úgy érzi, hogy a 
jótékonykodás bűn a kereskedelem istennője ellen.

	» Annak a személynek a szelleme, akit a céhvezér meg�-
gyilkolt, hogy megszerezze a pozícióját, és aki megszállt 
egy akaratlan balekot, hogy Leandra pusztulását elő-
készítse.

	» A céhvezető volt szeretője, aki kegyetlen árulásként élte 
meg titkos kapcsolatuk végét.

	[ Teresa Forcilio, az opera egyik belsős pultosa és 
a Triszkadán (Hídváros titkos uralkodói tanácsa) 
lehetséges tagja.
A megbízó lehet:

	» Kultisták titkos összeesküvése, akik azon dolgoznak, 
hogy a saját embereiket a Triszkadánba helyezzék, és 
eltávolítsák azokat a Triszkadán tagokat, akik ellen-
ségesek az ügyükkel szemben.

	» Külföldi méltóságok, akik úgy vélik, hogy Triszkadán 
tagként Teresa felelős az országukkal kötött, rendkívül 
népszerűtlen kereskedelmi megállapodásért.

	» Egy kétségbeesett egyházi inkvizítor, akinek meggyő-
ződése, hogy Teresa egy kisistent vagy démont rejteget 
a lelkében, bár ezt még nem tudta bizonyítani – és 
kiderül, hogy téved, egy valódi varázsló mágikus szug-
gesztióval manipulálja őt.

	» Az egykori operadíva, akit Dionora helyettesített, aki-
nek a hangja elhalványul, és aki a lehető legjobban 
meg akarja alázni Dionorát és az operatársulatot 
azzal, hogy a népszerű díva megjelenik, és brutális és 
értelmetlen gyilkosságot követ el.

	[ Perrin Brunel gróf, a közeli Capria királyság 
nagykövete, aki elég fontos ahhoz, hogy halála 
minden bizonnyal háborút jelentsen.
A megbízó lehet:

	» Egy harmadik rivális ország méltósága, aki hasznot 
húzhat abból, ha háború tör ki Capria és Hídváros 
között.

	» Perrin gróf saját írnoka és tolmácsa, aki meg van győ-
ződve arról, hogy ennek a szörnyű emberi lénynek a 
lehető legrosszabb módon kell meghalnia. 

	» Mivel egy helyi kormánytisztviselő azt akarja, hogy a 
nagykövet tartozzon neki egy szívességgel, megszervezte 
ezt a merényletet, hogy megakadályozhassa és magát 
hősnek állítsa be. De az a bökkenő, hogy nem tudja, 
valójában mennyire jó bérgyilkost bérelt fel.

	» Perrin gróf hobbija a zsarolás, és tizenkét áldozata 
összedobta a pénzt, hogy egyszer és mindenkorra kiik-
tassa őt.

Ez a kaland megoldható anélkül, hogy a merénylet 
célpontja fontossá válna, és csak rajtad áll, hogy az itt 
szereplő kereteken túl is folytatni akarjátok-e a kalan-
dot. A folytatás remélhetőleg aljas összeesküvésekhez, 
ősi kincsekhez, életeket megváltoztató téthez, csodás 
helyszínekhez és kétségbeesett gonosztevőkhöz vezet.

A Hősök bevonása

A Hősök követhetik a kalandot az áldozatot hozó sze-
mély iránti barátságból, általános hősiességből, az ál-
dozat iránti kíváncsiságból, egy kapóra jött előérzetből, 
amit egy Prófécia képességgel rendelkező személytől 
kaptak, vagy abban a reményben, hogy valaki (való-
színűleg az áldozat vagy annak családja) elég gazdag 
ahhoz, hogy busásan megfizesse a segítségüket. A Hő-
sök szövetségesei által is beszervezheted őket a kaland-
ba. Például egy Hőst, akinek van Hűség: Városőrség, 
felkereshet egy tanácstalan városőr tiszt.

A Hősök Hűségét lásd a kaland végén a karakterla-
pokon (31-36. oldal).
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Főellenségek
Srí egy arctalan (Kígyókard, 187. o.), egy alakváltó 
bérgyilkos, aki szó szerint arcokat tép le, hogy álcáz-
za magát. Srí nagy tiszteletnek örvend (legalábbis azok 
körében, akik rendszeresen alkalmaznak bérgyilkoso-
kat); kreatív, következetes és hatékony.

Hacsak nem döntesz másként, Srí nem tartja magát 
gonosznak. Ők csak egy dolgozó, aki elvégzi a rábí-
zott feladatot. Nem öl ok nélkül, és általában mindent 
megtesz azért, hogy visszaadja azoknak az embereknek 
az arcát, akiktől ellopta. Ez teszi őt afféle szürke go-
nosztevővé, akivel a Hősök akár tárgyalhatnak is. Ha 
Srít gonoszabb vagy éppen szimpatikusabb karakterré 
akarod tenni, csak nyugodtan, és ennek megfelelően 
alakítsd a reakcióit és tetteit.

Srí, az Arctalan

Változékony, kockázatvállaló, szociopata
Védelem – Egészség: Egészség Küszöbérték 4, Páncél 
1 (alakítható test), Egészség Hősönként 7

Védelem – Morál: Morál Küszöbérték 4, Keménység 
2 (kettős személyiség), Morál Hősönként 5

Támadás – Csatározás: +1; Sebzésmódosító +1 (bár-
mi, amit a felvett alak fegyverként használhat)

Támadás – Varázslás: +1; Sebzésmódosító +1 (sikam-
lós hús)

Támadás – Megingatás: +2; Sebzésmódosító +1 (ter-
mészetfelettien meggyőző)

Képességek: Malus 21
Speciális képességek: Álcázás (3 költés), Gondolatol-
vasás (3 költés), Szörnyetegképesség (3 költés), Alak-
váltás (3 költés)

Egyéb: Lopakodásmódosító +3
Frissüléstokenek: 7

Leírás: Srí arctalan bérgyilkosként képes tökéletesen 
egy adott személynek álcázni magát azáltal, hogy leve-
szi az illető arcát (jellemzően akkor, amikor az áldozat 
eszméletlen vagy teljesen demoralizált), és a sajátjára 
helyezi. Ezáltal hozzáfér az áldozat alakjához, modorá-
hoz, emlékeihez és hangjához. Az áldozat eszméletlen 
testében nem maradnak emlékek.

Ha az arctalant meggyőzik, hogy adja vissza az ille-
tő arcát, vagy felveszi egy új áldozat arcát, az átok fel-

oldódik, és az eredeti áldozat arca mágikusan visszatér 
és meggyógyul. Ha az arctalant megölik, miközben az 
áldozat arcát viseli, az arc az arctalannal együtt pusztul.

Ha az arctalant sikerült meggyőzni, hogy adja vis�-
sza az illető arcát, vagy egy új áldozat arcát veszi fel, 
az átok feloldódik, és az eredeti áldozat arca mágiku-
san visszatér és meggyógyul. Ha az arctalant megölik, 
miközben az áldozat arcát viseli, az arc az arctalannal 
együtt pusztul el.

Az általában eszméletlen áldozatnak az arca helyén 
sima bőr marad, rajta csak egy apró orrnyílással a lég-
zéshez, valamint az ujjai is hasonló módon összeolvad-
nak. Az áldozat azonosítása önmagában is kalandos le-
het. Az a hír járja, hogy néhány arctalan valóban letépi 
áldozatának bőrét, nyers és véres heget hagyva maga 
után, de ez kevésbé gyakori.

A hús mozgatásának mestereiként a legtöbb arctalan 
könnyedén álcázza magát tetszőleges személynek, sőt 
még a ruházat látszatát is meg tudja teremteni. Néhány 
arctalan megtartja régi arcát, hogy nememberi formát 
ölthessen, vagy akár el is torzíthatja és átalakíthatja a 
testét, hogy szörnyű és egyedi képességeket hozzon 
létre. 

Az arctalanok általában gyűlölik a kutyákat és az éles 
szaglású állatokat. Míg a külsejük változhat az alakvál-
tás során, a szaguk általában nem változik. 

	[ Álcázás: Srí képes megváltoztatni a külsejét, hogy 
másnak nézzen ki. Srí csak akkor tudja magát egy 
adott személynek kiadni, ha már legyőzte őt, és 
ellopta az arcát – ez 1 helyett 3 Malusba kerül.

	[ Gondolatolvasás: Srí képes akarata ellenére ol-
vasni valaki gondolataiban. Ha az áldozat elbukja 
a Morálpróbát, Srí átböngészheti a közelmúltbeli 
emlékeit, és a jelenettel kapcsolatos felszíni gon-
dolatait olvashatja. Az áldozat általában nem tudja, 
hogy Srí ezt teszi. Srí automatikusan rendelkezik 
annak a személynek az összes emlékével, akit meg-
személyesít.

	[ Szörnyképesség: A JM által választott szörnyké-
pesség, amelyet a JM megfelelőnek tart az alakvál-
tó számára: például csápok növesztése a falakon 
való felmászáshoz vagy kopoltyúk létrehozása a víz 
alatti lélegzéshez. Néhány szörnyképesség, mint 
például a karmok növesztése, harcban is használha-
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tó. Egy szörnyképesség hatása hasonló ahhoz, amit 
a játékos karakter egy Nyomozói költéssel elérhet.

	[ Alakváltás: Srí képes testét nememberi alakba, pél-
dául székké vagy szőnyeggé alakítani, vagy testré-
szekből durva fegyvereket formálni. Az Alakváltás 
akkor a leghatékonyabb, ha az Álcázással együtt 
használja, feltéve, hogy Srí nem akarja, hogy a 
„szőnyeg” úgy nézzen ki, mint ő maga, csak lapos 
változatban.

Mellékes ellenfelek

Ahogy a 13. oldalon a „Mennyi harcot szeretnél?” 
részben megjegyeztük, dönthetsz úgy, hogy egy-két 
extra harci kihívást dobsz a kalandba, amit nem Srí, ha-
nem a Hősök Ellenségei váltanak ki. Ilyenkor a legszó-
rakoztatóbb módszer erre a két hullámnyi Csőcselék 
használata (névtelen, 1 Egészségű, 1 Morálú ellenfelek, 
akik egy találat hatására összeesnek, ami remek módja, 
hogy a Hősök valóban HŐSÖKnek érezzék magukat, 
akik átvágják magukat az ellenségek tengerén). A Cső-
cseléket egy vagy több, erősebb és rátermettebb neve-
sített tiszt vezetheti. Ha a szóban forgó ellenség egy 
Varázslószövetség, fontold meg egy vagy több varázsló 
hozzáadását is. 

Ha ezeket a mellékes ellenfeleket használod, gon-
dolkodj el azon, hogy az ellenségeket érdekessé és 
emlékezetessé tedd. Helyezd a harcot szokatlan helyre, 
például egy hídra, egy hajóra vagy egy zsúfolt piactérre. 
A harcosok öltözéke, modora, taktikája és gúnyolódása 
jellemző lehet az Ellenségek adott csoportjára. A har-
cias zsoldosok például valószínűleg egészen másképp 
érzik magukat, mint egy csapat sunyi tolvaj. Ha nálad 
van a Kígyókard szabálykönyv, nyugodtan cseréld le 
ezeket a csoportokat a hetedik fejezetben szereplő El-
lenfelekre.

Verőember
Fantáziátlan, erőszakos
Védelem – Egészség: Egészség Küszöbérték 3, Egész-

ség 6
Védelem – Morál: Morál Küszöbérték 3, Morál 6
Támadás – Csatározás: +1, Fix sebzés 4 (bunkó) 
Képességek: Malus 10
Frissüléstokenek: 3

Leírás: Rossz szagú és messze nem okos, ezért sosem 
fog nemesnek tűnni, de jól jön, ha egy erőszakos go-
rillára van szükséged, aki nem gondolkodik túl sokat. 

Változatok: Ha azt szeretnéd, hogy harcban gyor-
san elessenek, csökkentsd az Egészséget 1-re és a Fris-
süléstokeneket 1-re. Ha azt akarod, hogy kemények, 
de gyávák legyenek, csökkentsd a Morált 1-re és a Fris-
süléstokeneket 1-re. 

Verőember hadnagy
Gonosz, okos, brutális
Védelem – Egészség: Egészség Küszöbérték 4, Egész-
sé 10

Védelem – Morál: Morál Küszöbérték 3, Morál 6
Támadás – Csatározás: +1, Sebzésmódosító +1 (bun-

kó)
Támadás – Megingatás: +1, Sebzésmódosító +1 (fe-

nyegetések)
Képességek: Malus 15 
Egyéb: Éberségi Módosító +1
Frissüléstokenek: 3

Leírás: A hadnagy okosabb, mint a legtöbb verőember, 
ért a taktikához, és tudja, hogyan lehet a legjobban el-
helyezni az embereit a halálos harchoz.

Általános háttérkarakter

Ha szükséged van egy általános Csőcselékre, aki 
narratív szempontból nem fontos, használd ezt. Ha a 
hősök már ismerik a nevét, narratívan elég fontos ah-
hoz, hogy nehezebb legyen legyőzni. Ilyenkor növeld 
az Egészséget és a Morált 8-ra, és szükség esetén mó-
dosítsd a képességeket és a harci sebzést.

Többcélú vagy háttérkarakter
Védelem – Egészség: Egészség Küszöbérték 3, Egész-
ség 1

Védelem – Morál: Morálk Küszöbérték 3, Morál 1
Támadás – Csatározás: +0; Fix sebzés 3
Támadás – Megingatás: +0; Fix sebzés 3
Képességek: Malus 3
Frissüléstokenek: 1
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A játék kezdete

1. jelenet: Az áldozat

Hogyan működik a nyomozás

A DETEKTÍV karakterek Nyomozói képessége-
ikkel kutatják fel a nyomokat. Kezeld ezt úgy, 
mint bármely más szerepjátékot, ahol a játéko-
sok dobnak a nyomokért, csakhogy ehelyett a 
nyomokat akkor adod ki, ha egy karakter ren-
delkezik a megfelelő képességgel, és feltesz egy 
kérdést, amiben az érintett képesség szerepet 
játszhat. A Kígyókardban feltételezzük a profiz-
must. Ebben a játékban kompetens hősök játsza-
nak, akik jól végzik a munkájukat, tehát ennek 
megfelelően kezeld a Hősöket. 

A Hősök tartalékpontok költésével őket előny-
höz juttató narratív igazságot állapítanak meg. 
Például egy Hős elkölthet egy Jog és Tradíció 
pontot, hogy elmondja, hogy a díva által viselt 
gondolás ruházatba számozott jelvényt varrtak, 
amelyet törvényi előírás alapján a kormányzat-
nál regisztráltak. Ha a játékosok ilyen ügyesek, 
örüljenek a szerencséjüknek, és járjanak végére 
az újonnan felfedezett nyomnak.

Kérdezd körbe a játékosokat, és a kérdésekre adott vá-
laszok alapján határozd meg a hangulatot. Nem kell 
mindet megkérdezned, és nyugodtan hozzáadhatsz 
vagy elhagyhatsz kérdéseket, de a cél az, hogy minden 
játékosnak lehetősége legyen a narratív igazság megál-
lapítására. Ezzel megtanítod nekik, hogy van némi nar-
ratív kontrolljuk a játék felett, és hogy tetteik és szavaik 
hatással vannak a világra. 

	[ Milyen évszak van?
	[ Milyen az időjárás?
	[ A város melyik részén élsz? (Nem kell megadni a 
városrészeket; „a piactér közelében”, „a nemesek-
nél”, „a közembereknél”, „a dokkoknál” és hason-
ló kijelentés pont elég).

	[ Hol töltitek együtt az időtöket, amikor éppen nem 
kalandoztok? (Ha ez egy létesítmény, kérj meg egy 
játékost, hogy nevezze meg. Kérj meg egy másik 
játékost, hogy adjon róla egy gyors leírást. Kérj 
meg egy harmadik játékost, hogy nagyjából írja le, 
milyen a környék).

	[ Mi volt az utolsó dolog, amivel pénzt kerestetek? 
...amit persze elköltöttetek.

	[ Az Ellenségeid alapján ki próbál megölni téged, és 
miért?

	[ Vannak mostanában fesztiválok vagy vallási ünne-
pek? Ha igen, milyenek?

	[ Mi az a pletyka vagy híresztelés, amiről úgy tűnik, 
mindenki beszél ezen a héten?

1.1. A jelenet nyitánya

Jelenettípus: Bevezetés
Előzmény: Nincs
Továbbhaladás: 2. vagy 3. jelenet

Épp délelőtt van, és a Hősök azon a (fent megadott) 
helyen vannak, ahol általában együtt töltik az időt. Kérj 
meg sorra minden játékost, hogy mutassa be a Hősét, 
mondja el, hogyan néz ki, és meséljen egy kicsit a sze-
mélyiségéről, képességeiről és szerepéről. 

A kaland akkor kezdődik, amikor hűséges barátjuk, 
Galdo belép egy mozdulatlan, pokróccal letakart ala-
kot cipelve. Rajtad múlik, hogy kicsoda Galdo; való-
színűleg egy szomszéd, a Hős valamelyik Hűségének 
tagja vagy egy régi barát. Galdo középkorú, sötét bőrű, 
megfelelően öltözött, és általában sokkal kevésbé ko-
moly, mint amilyennek most látszik.

Galdo egy öntudatlan női testet cipel. Leteszi a nőt 
egy asztalra vagy a padlóra, és azt mondja: 

– A fiaim találtak rá egy gondolában lent a csatorná-
nál. Nem tudom, mennyi ideje volt ott. Segítségre van 
szüksége.

Felemeli az arcáról a pokrócot, és a Hősök láthatják, 
hogy a nőnek egyáltalán nincs arca, csak sima bőr van 
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az arca helyén. Két apró orrnyílás a légzéshez az egyet-
len jel arra, hogy hol voltak egykor a vonásai.  

Cselekmény

Ebben a jelenetben a Hősök megtudják, hogy az 
áldozat rendkívül gazdag, és megtudnak néhány helyet, 
ahol a következőkben további információkat kereshet-
nek róla.

A lehetséges nyomok alább olvashatók, a JM meg-
jegyzései dőlt betűvel szerepelnek. A következő jelene-
tekhez vezető fontos nyomokat a [fontos nyom] cím-
kével jelöljük. A fontos nyomokat mindig megtalálják; 
a játék addig tart, amíg a Hősök legalább egy fontos 
nyomot fel nem fedeznek. 

	[ Általános nyom (bárki számára elérhető): A nő sö-
tét bőrű, alacsony, és jól szabott, de rossz méretű 
ruhákat visel, amelyek egyértelműen nem az övéi. 
Úgy tűnik, hogy a 20-as évei végén, 30-as évei ele-
jén járhat, bár nehéz megmondani.

	[ Általános nyom: A nőnek nincs arca, csak apró orr
nyílások, amiken keresztül lélegzik. Nem mutatja 
az öntudat jeleit, de határozottan életben van. [Az 
öntudatlanság az ellopott arcához kapcsolódó átok 
része, és nem lehet visszacsinálni anélkül, hogy 
előbb visszaállítanák a külsejét].

	[ Városi Titkok vagy Szövetséges: Építészek Céhe: 
A viselt ruházat a stílusa alapján egy magángondo-
lásé volt, akiket általában magángondolák irányítá-
sára bérelnek fel. A ruházaton semmi sem utal arra, 
hogy kihez tartozott. [A ruházat Dionora magán-
gondolásáé, akit Srí ma kora reggel cserélt le. A 
ruhát Dionorára adta, hogy leplezze gazdagságát.] 

	[ Romlás: Ezt nem ember varázsló tette, nincs hát-
ramaradt Romlás nyoma [Ha valaki az Emlékezet 
szférával megpróbálja előhívni az emlékeket, akkor 
nincsenek; lásd Szellemlátás, 19. o.]

	[ Elfeledett Tudás, Szörnyismeret vagy Szövet-
séges: Szörnyetegek [fontos nyom]: Ez szinte 
biztosan egy arctalan műve volt. Az arctalanok 
kétlábú szörnyetegek, akik szó szerint ellopják az 
emberi arcokat, hogy a sajátjukként viseljék. Ez-
zel megkapják az áldozat emlékeit, képességeit és 
kinézetét. Ha vissza akarod kapni az arcot, rá kell 
beszélned őt, hogy önként adja vissza az arcot. Ha 
megölöd, az arc az arctalannal együtt pusztul.

	» Szörnyismeret: Az arctalanok szaga nem vál-
tozik, még ha a külsejük változik is. Ez az egyik 
oka annak, hogy az arctalanok nem szeretik a 
kutyákat.

	[ Szörnyismeret vagy Szövetséges: Szörnyete-
gek [fontos nyom]: Hídvárosban van egy titkos 
nememberi közösség, amelyről a legtöbben úgy 
tesznek, mintha nem is létezne, de te ismered az 
igazságot. Egy közvetítőn keresztül tudod, ho-
gyan szervezz találkozót egy olyan szörnyeteggel, 
aki hajlandó titkokat elárulni, azokra az esetekre, 
amikor olyan információra van szükséged, amit 
máshogy nem tudsz megszerezni. [Ez egy út a 2. 
jelenethez, 21. o.; lásd még: Prófécia, 19. o.].

	[ Piócázás: Az áldozat összességében jó egészség-
nek örvend, és úgy tűnik, a szokásosnál nagyobb 
tüdőkapacitással rendelkezik. Nincs jele testi sér-
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A játékosok segítése a nyomok keresésében

Túl sok az információ! De ne ess pánikba, szeretnénk biztosítani, hogy kellő menniségű információval ren-
delkezel, amikor a játékosok megpróbálják kideríteni, mi történt. Ahelyett, hogy minden egyes képességet 
megnéznél, ugyanolyan könnyen elolvashatod ezeket magad is, megértheted, mi történt, és mely nyomok 
mutatnak új jelenetekre, és fokozatosan, a kérdések során információkat tárhatsz a Hősök elé. Ha kéznél van 
a játékos karakterlapja, még azt is ellenőrizheted, hogy biztosan annak adsz-e egy nyomot, akinek a képessé-
gei feljogosítják arra, hogy megtudja. 

Nem azt kéred a játékosoktól, hogy bevásárlólistaként fussanak végig a képességeiken, remélve, hogy 
megtudnak valamit. Inkább hagyd, hogy szerepjátékban elmondják, mit keresnek vagy mivel próbálkoznak. 
Ezután közöld velük az információt, amit a cselekedeteikkel megszerezhetnek, feltéve, hogy ismerik a meg-
felelő képességet. Ha nem, akkor mondhatsz nekik olyan dolgokat, mint például: – Ellenőrzöd az Egész-
ségét. Nincs Piócázásod, ugye? Úgy tűnik, jól van, de nem tudsz túl sokat a gyógyításról és a sérülésekről.

Ne feledd, hogy az olyan „joker” képességek, mint a Prófécia és a Szerencsevadász mindig felfedhetnek 
egy fontos nyomot. Ezek egy új helyszín vagy személy felé irányítják a Hősöket, de nem adják meg a tény-
leges választ a rejtélyre, amit meg akarnak oldani. 

tésnek, és az eszméletvesztése valószínűleg mági-
kus, egy átok az arctolvajtól. A rovarcsípések alap-
ján néhány órán át egy gondola ponyvája alatt volt, 
mielőtt rátaláltak. Ez azt jelenti, hogy a testét ma 
reggel hagyták magára. Néhány napig még életben 
maradhat, mielőtt szomjan halna. [A tüdőkapaci-
tás Dionora énekesi hivatásának köszönhető.]

	[ Nemesség vagy Éberség: A bőre minősége figye-
lemre méltó, olyan valakire utal, aki sok időt fordít 
a szépítkezésre. A kezén az ujjakat összeforrasztot-
ta valami varázslat, de nem látszik rajtuk a munka 
nyoma, és a körmei gyönyörűen ápoltak. A haját 
nemrég mosta meg, de nem formázta meg. [Az 
operaháznak saját fodrásza van, aki ma délután 
megformázta volna.] 

	[ Prófécia [fontos nyom]: Látomást kapsz magad-
ról a Hattyú Sírkertben, a várostól északra fekvő 
kis szigeteken, ahol az emberek régi sírszobrokat 
hagynak. A legnagyobb szigeten vagy, egy nagyon 
jellegzetes talapzat előtt állsz, amin nincsenek 
szobrok, noha egyébként körülötted mindenütt 
szobrok vannak. Kijössz a látomásból, és biztos 
vagy benne, hogy újra megtalálnád azt a talapzatot, 
ha kellene. [Ez egy másik út a 2. jelenethez, ha a 
csapatban senkinek sincs Szövetséges: Szörnyete-
gek]

	[ Szerencsevadász: Összebarátkozol egy idős hölg�-
gyel a közelben, aki szokása szerint kíváncsian fi-
gyeli a közeli csatornán való jövés-menést, ahol az 

áldozatot megtalálták. Talán tud valamit? [Ez egy 
út az 1.3. jelenethez, 20. oldal].

	[ Pletykafészek: Az a pletyka járja, hogy az elmúlt 
hónapokban több embert is holtan találtak, mindig 
azután, hogy megöltek valaki mást, majd a gyil-
kos kereket oldott. Úgy hallottad, hogy az egyik 
ilyen embernek nem volt arca, amikor megtalálták. 
A gyerekek ezt most rémtörténetként mesélik es-
ténként, hogy megijesszék a barátaikat, így lehet, 
hogy nem is igaz.

	[ Szellemlátás: Az áldozat lelke valahogy az ellopott 
arcba szorult, az összes képességével és emlékével 
együtt. Ez a test most egy üres, lélegző burok, lé-
lek nélkül.

	[ Éberség: Az áldozat ékszert viselt, amit eltávolí-
tottak. Több gyűrű mélyedése látható. A füle bele-
olvadt a fejébe, de látszik, hogy hol lenne általában 
a lyukasztás, és a nyakán egy nagyon halvány nyom 
nehéz nyakláncok viselésére utal.

	» Általános nyom: Az ékszer alapján valószínű-
leg Merkantil, ami Hídvárosban a Kikötő-
bejárat szomszédságában élő „újgazdagok” 
megfelelője, vagy olyan családból vagy foglal-
kozásból származik, amely sok ékszert biztosít 
számára. Mélybarna bőrszíne gyakori Hídvá-
ros Ősi Nemességében, akik többnyire a Ta-
nácstér gyönyörű negyedében élnek. Az Ősi 
Nemesség tagjai gyakran magas státuszúak, 
ám kispénzűek.
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	[ Vonzerő vagy Éberség [fontos nyom]: Halvány 
parfümillat érezhető rajta, és ez figyelemre méltó, 
amilyet még soha nem éreztél.

	» Nemesség vagy Szövetséges: Ősi Nemesség: 
Ez szinte biztos, hogy egy egyedi illat, ame-
lyet kifejezetten neki készítettek méregdrágán. 
Csak néhány parfümkészítő van, aki képes len-
ne ilyen finom és gyönyörű illatot összeállíta-
ni, és mindannyian egy háztömbben laknak a 
Templompiacon, Hídváros nyüzsgő piacterén, 
ahol bármit meg lehet vásárolni. Ha ez egy 
egyedi illat, akkor tudni fogják, hogy kinek ké-
szítették. [Ez egy út a 3. jelenethez, 24. oldal]

1.2 A gondola

A Hősök dönthetnek úgy, hogy megvizsgálják a 
gondolát, amiben Galdo gyermekei megtalálták az ál-
dozatot. A gondola a csatornán van kikötve egy kö-
zeli eldugott helyen, amelyet többnyire egy makacs, a 
csatorna fölé nyúló fa árnyékol, és már hetek óta nem 
mozdították el. Egy ponyvát húztak rá, hogy távol tart-
sák az esővizet. A gyerekek játék közben észrevették, 
hogy a ponyva félrecsúszott, benéztek, és meglátták az 
arc nélküli hölgyet. 

	[ Bűnös Szándék vagy Csalás: Ez a rejtekhely úgy 
néz ki, mintha valaki megpróbálta volna biztonság-
ban és észrevétlenül tartani az áldozatot, nem pe-
dig úgy, mintha valaki feltétlenül meg akarta volna 
ölni.

	[ Csalás vagy Éberség: A személy, aki megpróbálta 
újrakötni a ponyvát, hadilábon állt a csomókkal.

1.3 A kíváncsi öreg hölgy

Egy idős, nagyothalló szomszédasszony, Eletha ma 
reggel az erkélyén ült, amikor Srí megérkezett. Szíve-
sen elmond mindent, amit tud (ami nem sok, ráadá-
sul rosszul is lát), ha a Hősök Vonzerőt, Szolgaságot 
vagy Megbízhatóságot használnak. Ha Parancsolást, 
Megfélemlítést, Nemességet vagy a Gúnyolást hasz-
nálnak, Eletha elhallgat, és a sértegetésen kívül semmit 
sem hajlandó elárulni nekik. 

	[ Vonzerő, Szolgaság vagy Megbízhatóság: Egy 
gyönyörű és elegáns, a Hídvárosi színekre, kékre 
és aranyra festett gondola érkezett a stéghez reggel 

9 óra körül. A fa alatt kötött ki, a gondola mel-
lett, amelyben az áldozat holttestét találták. A ha-
jót mintha egy gyönyörű fiatal hölgy kormányozta 
volna, miközben egy másik fiatal hölgy, aki a húga 
lehetett, az előtte lévő ülésen szendergett. A fa el-
takarta őket, de Eletha számára úgy tűnt, mintha 
sietve öltözködnének. Éppen kiáltani akart a lá-
nyoknak, de rövid időre bement, amikor a lakásá-
ban felborult és összetört egy váza, és mire újra 
kijött az erkélyre, hogy kiabáljon velük, a gyönyörű 
gondola már eltűnt. 

	» Városi Titkok vagy Nemesség: Egy kékre és 
aranyra festett elegáns hajó valószínűleg az Ősi 
Nemességhez tartozhat, nem pedig a Merkan-
tilokhoz, akik inkább közönségesebb csóna-
kokkal és festésekkel hivalkodnak a gazdagsá-
gukkal.

	[ Szellemlátás: Eletha néhai férjének, Aureliónak a 
szelleme megerősíti, amit Eletha mondott. Valami 
nem stimmelt az egyik lánnyal, és sikerült felboríta-
nia egy vázát, hogy Elethát elcsalja és biztonságban 
tartsa. [Eletha nem tudja, hogy néhai férje, Aurelio 
vigyáz rá, ami egy rosszul elkészített sírszobornak 
köszönhető, amely nem végezte el a feladatát. Ez 
egy nagyon megható jelenet lehet, ha te és a játé-
kosok úgy döntötök, hogy azzá teszitek].

1.4 A jelenet lezárása

A jelenet akkor ér véget, amikor a Hősök úgy döntenek, 
hogy vagy a Hattyú Sírkertben lévő talapzatot (2. jele-
net, 21. o.), vagy a Templompiacon lévő parfümériákat 
(3. jelenet, 24. o.) vizsgálják meg. Lehet, hogy dobnak 
egy csavart labdát, és a Tanácstérre mennek, hogy a 
nemesi kapcsolatok segítségével megpróbálják azono-
sítani az áldozatot. Ebben az esetben kövesd tovább, 
amíg szórakoztató. Ha nem akarod improvizálni ezt a 
jelenetet, akkor rövidre zárhatod azzal, hogy kijelented, 
hogy egyszerűen túl sokan laknak a Tanácstéren ahhoz, 
hogy egy nemesasszonyt néhány napnál rövidebb kér-
dezősködés alatt azonosítsanak, és az áldozat élete ad-
digra már veszélyben lenne.
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2. jelenet: A szörnyetegek
2.1 A jelenet nyitánya

Jelenettípus: Alternatív
Előzmény: 1. jelenet
Továbbhaladás: 3. vagy 4. jelenet

Cselekmény

Ebben a jelenetben a Hősök megtudják, hogy egy Srí 
nevű arctalan célba vett valakit, hogy megöljön. A me-
rényletre várhatóan a ma esti operaelőadáson, vagy az 
előadás utáni úri fogadáson kerül sor.

2.2 Utazási vágókép  
és/vagy rajtaütés

Tudjuk, hogy a Hősök el fogják érni úti céljukat, de mi 
történik közben? Kérj meg egy játékost, hogy meséljen 
el valami kockázatos vagy fenyegető dolgot, ami az ott-
honuk és a várostól északra fekvő, csak hajóval megkö-
zelíthető Hattyú Sírkert között megtett út során törté-
nik. Ezután kérj meg egy második játékost, hogy tegye 
a jelenetet kockázatosabbá vagy fenyegetőbbé. Végül 
kérj meg egy harmadik játékost, hogy mesélje el, ho-
gyan oldódott meg a fenyegetés, és milyen következ-
ményekkel járt (ha voltak).  

Alternatív megoldásként, ha a mellékszálat arra 
használod, hogy harcot adj a kalandhoz, ez egy kivá-
ló alkalom arra, hogy a Hősöket ellenségek támadják 
meg. A részleteket lásd a „Mennyi harcot szeretnél?” c. 
részben (13. o.), az Ellenfelek részleteit pedig a „Mel-
lékes ellenfelek” c. részben (16. o.). Ideális esetben ez 
a harc szórakoztató és gyors; rendezd meg egy érdekes 
helyen, ösztönözd a Hősöket, hogy költsenek ponto-
kat a Csőcselék ellenfeleik lekaszabolására (minden le-
győzött Csőcselék után jár egy Frissüléstoken, amikkel 
frissíthetők a kimerült Általános képességtartalékok), 
és folytassátok a fő kalandot.

2.3 A Hattyú Sírkert

A Hattyú Sírkert (Kígyókard 281. o.) a várostól észak-
ra és a Calcia-öböl északi mocsarától délre található kis 
szigetek sorozata. A Hattyú-öböl több ezer elhagyott 
sírszobrot őriz, olyan emberektől, akik nem tudták 
hová tenni őket, de nem kockáztatták a megsemmisí-
tésüket. A keskeny ösvényeket a vadvirágokkal mellett 
gyakran névtelen, évszázadokra visszanyúló szobrok 
szegélyezik. Néhány látogató járja az ösvényeket, hogy 
szobrokat helyezzenek el vagy gyönyörködjenek a Híd-
városra nyíló elképesztő kilátásban, de rossz időben a 
szigetek a rikácsoló tengeri madarakon kívül nagyrészt 
kihaltak.

Akár egy találkozóra tartanak, amelyet egy Hős szer-
vezett a Szörnyismerettel vagy a Szövetséges: Ször-
nyetegekkel, akár az 1.1. jelenetben leírt Prófécia lá-
tomását követik, a Hősöknek tizenöt-húsz percbe telik, 
mire megtalálják a megfelelő találkozóhelynek számí-
tó talapzatot. A vártnál nehezebb megtalálni, mert a 
talapzat nem üres; egy háromméteres, griffmadárszerű 
kő vízköpő szobrát építették rá.

A szobor egy Nyomjelző nevű élő kő vízköpő, aki 
élettelennek tűnik… amíg meg nem mozdul. Nyomjel-
ző öreg, erős, lassan reagál és beszél, ha nincs veszély-
ben, és magányos. Óvakodik az emberektől, és nem 
ad életjelet, hacsak valamelyik Hős nem rendelkezik 
Szövetséges: Szörnyetegek szinttel, és nem költ egy 
Szívesség: Szörnyetegek, vagy a Hősök megpróbálják 
felhívni magukra a figyelmét. Nagyjából ismeri Hídvá-
ros titkos, nememberi lakosokból álló titkos társadal-
mának (Kígyókard 297. o.) fontosabb eseményeit, és 
nem bánja, ha olyan emberekkel pletykál, akikben sej-
tése szerint megbízhat.

Ha megtámadják, a közeli Kígyó-folyóba repül, el-
süllyed a víz alá, és biztonságos helyre költözik. Való-
színűleg ez a legbiztonságosabb a Hősök számára is, 
mivel Nyomjelző különösen erős, és ha rákényszerítik 
a harcra, az halálos következményekkel jár.

Miután Nyomjelző felfedte magát, interakciói a Hő-
sökkel a használt Szociális képességektől függnek. Kü-
lönösen jól reagál a Megbízhatóra, és tiszteli az erőt 
és a Megfélemlítést.
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	[ Bármilyen szociális képesség [fontos nyom]: 
Nyomjelző nem kedveli különösebben az arcta-
lanokat. Tudja, hogy a városban vannak páran, 
mindegyikük teljesen független a többitől. Akik 
úgy döntenek, hogy dolgozni akarnak, azok jel-
lemzően bérgyilkosok, és jelenleg egy ilyen bér-
gyilkosi szerződés van érvényben. Nyomjelző nem 
tudja, hogy ki a célpont, de a pletykák szerint a 
merényletet ma este tervezik elkövetni Hídváros 
ősi operaházában, vagy az opera idején, vagy utá-
na. Egy Srí nevű arctalant bíztak meg vele. Alapos, 
megbízható és hivalkodó hírében áll.

	[ Megfélemlítés vagy Megbízhatóság: Nyomjelző 
kedveli a Hősöket, és megkérdezi, hogy segítené-
nek-e egy egy mellékes küldetésben, ha végeztek a 
jelenlegi feladataikkal. Ez a küldetés – egy vízköpő 
megmentése egy templom alatti lezárt sírboltból 
– kívül esik ennek a kalandnak a keretein, de a kö-
vetkező kaland alapjául szolgálhat, ha neked és a 
játékosoknak tetszik ez a játékrendszer.

	[ Városi Titkok, Nemesség vagy Pletykafészek: A 
ma esti opera [illeszd be a nevet, amelyben meg-
állapodtatok], lásd 4. jelenet, 26. o, hihetetlenül 
sikeres, több hónapos évadot tudhat maga mögött, 
és ma este lesz az utolsó előadás, amelyet követően 
zártkörű fogadásra kerül sor. Az a hír járja, hogy az 
előadást érdemes volt megnézni, ha valaki szereti 
az ilyesmit, de a ma esti előadásra lehetetlen jegyet 
szerezni, és már hónapok óta elfogytak a jegyek. 
[Ez egy út a 4. jelenethez.]

	[ Városi Titkok, Nemesség vagy Pletykafészek 
(csak ha rákérdeznek): A legnépszerűbb előadó az 
operadíva, Dionora Tuviani, akinek mind a hang-
ját, mind előadását virtuóznak tartják. Azt beszélik 
róla, hogy rendkívül nehéz vele dolgozni. Ha a ma 
esti operában (vagy utána) merényletre kerül sor, 
lehetséges, hogy Dionora a célpont. Az is lehetsé-
ges, hogy őt cserélik ki, bár nehéz elképzelni, hogy 
egy szörnyeteg próbálja elénekelni az ő hihetetle-
nül nehéz szerepét.

Nyomjelző, vízköpő
Hatalmas, erős, magányos
Védelem – Egészség: Egészség Küszöbérték 3, Páncél 

4 (és lásd Kőszerű), Egészség 35
Védelem – Morál: Morál Küszöbérték 4, Keménység 

2, Morál 20

Támadás – Csatározás: +1, Sebzésmódosító +3 (kő-
csőr vagy karom)

Képességek: Malus 10
Speciális képességek: Regeneráció (0 költés, a jelenet 

végén regenerálódik), Kőszerű, Erős, Repülés (3 
költés)

Egyéb: Éberségmódosító +2, Lopakodásmódosító +2
Frissüléstokenek: 5

Leírás: Nyomjelző egy megelevenedett kő vízköpő. 
Inkább a titkolózást és a megfigyelést kedveli, mint a 
cselekvést, de furcsán magányos, és (ha egyszer rábe-
szélik) szívesen beszélget az érdekes látogatókkal. Nem 
vesz részt szorosan Hídváros nememberekből álló tit-
kos társadalmában, de nyitva tartja a fülét a pletykákra, 
és jó általános információforrás, ha megbízik benned, 
hogy nem árulod el.

Nyomjelzőről köztudott, hogy ha megtámadják év-
századokig tart a haragja. Ne sétálj óvatlanul párkányok 
vagy magas épületek alatt. 

	[ Regeneráció: Nyomjelző a természetfeletti életerő-
nek köszönhetően képes regenerálódni, a jelenet vé-
gén visszanyeri az összes elvesztett Egészséget. Ez 
nagyon megnehezíti a tartós megölését. A Regenerá-
ció ingyenes, és nem igényel harci cselekvést.

	[ Kőszerű: Nyomjelző kőből van. 4-es Páncélja van, és 
immunis a normál tűzre, de esetleg sebezhető savak-
kal vagy más alkímiai támadásokkal. A sérülést okozó 
esések összetörhetik vagy megrepeszthetik. Vízben 
elsüllyed, és nem tud úszni, de nem kell lélegeznie.

	[ Erős: Nyomjelző hihetetlenül erős, és a szokásos-
nál több harci sebzést okoz, aminek költsége 0. 
Bármilyen lenyűgöző erőmutatvány (például egy 
bezárt ajtó szétverése) 3 Malusköltésbe kerül. 

	[ Repülés: Ügyetlen kőszárnyaival képes repülni. Ez 
3 Malusköltésbe kerül.

2.4 A jelenet lezárása

A jelenet akkor ér véget, amikor a Hősök befejezték 
a beszélgetést Nyomjelzővel, vagy amikor Nyomjelző 
távozik. A Nyomjelző által a Hősöknek adott informá-
ciók az Operaházban ma este tartandó előadás felé mu-
tatnak (4. jelenet, 26. oldal), és a Hősök valószínűleg 
arra gyanakodnak, hogy az operadíva vagy az arctalan 
áldozata, vagy a tervezett merénylet célpontja.
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3. jelenet: A parfüméria
3.1 A jelenet nyitánya

Jelenettípus: Fontos nyom
Előzmény: 1. jelenet
Továbbhaladás: 4. jelenet

Cselekmény

Ebben a jelenetben a Hősök megtudják, hogy az ál-
dozat Dionora Tuviani, egy hihetetlenül tehetséges (és 
nehéz személyiségű) operadíva, aki ma este az utolsó 
előadást énekli az Operaházban, az előkelő Tanácstér 
negyedben. 

3.2 Utazási vágókép  
és/vagy rajtaütés

Ha még nem használtad a 2.2. jelenetben leírt utazási 
vágóképet és/vagy mellékszál harcot, akkor itt az alka-
lom. Ha az egyiket már használtad, de a másikat még 
nem, fontold meg, hogy itt használd a másikat, ha egy 
kis változatosságra törekednél.

3.3 Templompiac

A Templompiac a legnagyobb és legrégebbi sziget 
Hídvárosban. Denári főkatedrálisával a sziget közepén, 
többi terület egy hatalmas piactér, bódék, üzletek és 
árusok kavalkádja. A Templompiacon szinte bármit el 
lehet adni, ha van elég pénzed és tudod, kitől kérdezz. 
A legjobb árukat általában a katedrálishoz legközelebb, 
a kereskedelem és a civilizáció istennője által megáldott 
földön lehet megvenni. A piacon Piacpapok járkálnak, 
hogy pénzt váltsanak, kölcsönt nyújtsanak, és őrizzék 
a békét.

A piac külső széléhez közel (elszigetelten, arra az 
esetre, ha valamelyik boltjuk véletlenül felrobbanna) 
van egy csoport alacsony osztályú és rossz minőségű 
alkimista, akik „parfümöt” készítenek, de ha a város 
igazán legjobb alkotásait akarod – a legfinomabb és 
legegyedibb illatokat, amelyeket gondosan megkom-

ponálnak és egyetlen személyre szabnak, és rajtuk kívül 
senki másnak nem adnak el, mindezt méregdrágán –, 
akkor van egy kicsi és gyönyörű sikátor a Templompiac 
szívéhez közel, ahol a város legjobb parfümériái talál-
hatók. Minden kis butik elszántan versenyzik a többi-
vel, de soha nem méltóztatnának ezt kimondani. Lega-
lább egy Nemesség szintet igényel egyáltalán a bejutás 
is ezekre a helyekre, hacsak nem egy ügyfeled megbízá-
sából jársz ott. Ügyféllistájukat titokban és bizalmasan 
kezelik, és a hírnevük romba dőlne, ha kiderülne, hogy 
elárulták valakinek egy ügyfelük kilétét. (Ha az ügyfél 
úgy dönt, hogy eldicsekszik azzal, hogy kinek az illatát 
viseli, nos, az már egy másik kérdés).

	[ Városi Titkok, Szövetséges: Ősi Nemesség, vagy 
Szövetséges: Merkantil [fontos nyom]: hamar 
megtalálod a megfelelő sikátort a Templompiacon.

Ha a Hősök nem rendelkeznek ezekkel a képességek-
kel, akkor is megtalálják a sikátort, de csak több órányi 
vadászat után a Templompiac zsúfolt és nyüzsgő csa-
tornák és sikátorok kuszaságában.

	[ Szerencsevadász: elsőre megtalálod a megfelelő 
parfümériát.

A Szerencsevadász nélküli Hős elsőre rossz boltot 
választ. Szórakozz el a boltosok szerepjátékával és az 
alkimista zavarával a kérésükkel kapcsolatban. 

3.3.1 Vörös Palack
Bár hivatalosan nincs neve, az áldozat parfümjét árusító 
boltot Vörös Palack néven emlegetik (az ajtó fölötti 
cégér egy élénkvörös parfümös palackot ábrázol, amint 
csillog a napfényben). Az üzletet az alkimista és sznob 
Zuan Nadal vezeti, egy zseni, aki valahogy még min-
dig túlságosan is túlértékeli saját tehetségét. A jóképű 
és tekintélyes külsejű egykori zsoldost, Rugirt bízta 
meg az ajtó őrzésével és a csőcselék távoltartásával. Ott 
van még egy túlhajszolt tanonc, Tobias, mindent meg-
tesz, amit Zuan nem hajlandó elvégezni, és különféle 
hajbókoló alkalmazott, hogy a vásárlóközönség kedvé-
ben járjanak.

Ahhoz, hogy a Hősök azonosítani tudják a parfü-
möt, el kell hozniuk egy mintát a parfüm illatából, eset-
leg egy zsebkendőn. Ha a Hősök nem gondoltak erre, 
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egy 8+ Felkészültség szinttel, vagy a Prófécia 1 pontos 
költésével lehet tenni egy Visszapörgetést, hogy náluk 
legyen a bizonyíték. 

Rugir, ajtónálló
Jóképű, figyelmes, taktikus
Védelem – Egészség: Egészség Küszöbérték 4 v. 7 

(pajzs egy parfümös üveg emblémájával), Páncél 3 
(fényes lemezpáncél), Egészség 20

Védelem – Morál: Morál Küszöbérték 4, Keménység 
2, Morál 15

Támadás – Csatározás: +1 vagy ha pajzzsal védekezik 
-2; Sebzésmódosító +1 (csillogó hosszúkard).

Képességek: Malus 20
Speciális képességek: Extra Sebzés (3 költés), Idézés 

(3 költés – Városőrség)
Frissüléstokenek: 5
Speciális: Ha megtámadják Rugirt, a pajzsával véde-

kezik (Egészség Küszöbértékét 4-ről 7-re növeli), 
majd a Városőrségért kiált. Ezáltal sokkal kevésbé 
valószínű, hogy Rugir eltalál és megsebesít bárkit is 
(az Általános Képességeire 3 büntetés jár), de ez így 
van rendjén, mert egy elit üzlet lépcsőjén rendkívül 
rossz ötlet a vérontás. Rugir célja a bolt biztonság-
ban tartása, a segítség hívása, a támadók elriasztása 
és a saját biztonsága – ebben a sorrendben. A Morál 
alapú támadásokkal szembeni védekezése sokkal ke-
vésbé erős.

Leírás: Rugir egy impozáns kinézetű egykori zsoldos, 
akit vonzó kinézete miatt alkalmaznak, és hogy egyben 
távol tartsa azokat az embereket, akik nem engedhe-
tik meg maguknak Zuan Nadal exkluzív illatait. Ha 
valakivel szemben bizonytalan, csendben bekopogtat 
a mögötte lévő zárt ajtón, és valaki más – néha maga 
Zuan, néha egy alkalmazott – jön, és megvizsgálja a po-
tenciális látogatókat. Sokkal több embert utasítanak el, 
mint ahányat beengednek. Rugir azt az utasítást kapta, 
hogy ne engedjen be senkit az ajtón, akit Zuan nem 
hagy jóvá, így a túlzott exkluzivitás mellett dönt. Még 
a bejárati ajtóhoz sincs kulcsa.

A Hősök vagy barátkoznak vele, vagy blöffölnek, 
vagy átbeszélik magukat rajta, legyőzve őt egy Morál 
alapú harcban. Rugir szokatlanul udvarias marad, de 
egy olyan csoport, amelyben nincs Nemesség szinttel 
rendelkező személy, nem számít a bolt ügyfélkörébe, 
és udvariasan eltanácsolja őket.

	[ Nemesség: Rugir becsapása nélkül beengednek a 
Vörös Palackba.

	[ Gyengeség Észlelése (Morál): Felismered, hogy 
Rugir retteg attól, hogy a munkaadója kiabál vele, 
és aggódik, hogy elveszíti jól fizető állását; a leg-
könnyebben úgy lehet bejutni, ha meggyőzi az őrt, 
hogy a munkaadója örülni fog a Hősöknek.

	[ Csalás: A Hős ezzel a képességgel észrevétlenül 
besurranhat a boltba, de még mindig meg kell talál-
nia a módját, hogy a parfüm illatát azonosítani tudja.

Más képességek becsaphatják, megfélemlíthetik 
vagy meggyőzhetik Rugirt; engedd meg a játékosok-
nak, hogy kreatívan használják a képességeiket. Eb-
ben a jelenetben az a móka, hogy a Hősöket kreatív 
megközelítések alkalmazására ösztönözzük, miközben 
információkat szereznek ezekből a diszkrét és sznob 
forrásokból.

A boltba belépve a Hősök bemutatkoznak Zuan 
Nadal alkimistának. Zuan pálcavékony és szorongó sze-
mélyiség, paranoiásan fél a kémektől és szabotőröktől, 
akik ellopják a titkait. A szaglása valóban páratlan, és ha 
mintát és egy nyomós okot adnak neki az azonosításra, 
azonnal felismeri, hogy az áldozaton lévő parfüm az 
operadíva, Dionora Tuviani parfümje. A nevet azonban 
nem fogja azonnal kibökni, hacsak a Hősök valahogy 
nem kérik rá. Zuan nem szívesen nevez meg konkrét 
ügyfeleket, de nagyon büszke erre a különleges, testre 
szabott illatra.

	[ Pletykafészek és Megbízhatóság [fontos nyom]: 
Ha a Hősök e képességekkel együttműködőek, 
meg tudják győzni Zuant, hogy nem fogják to-
vábbadni a titkait, és ő nyugodtan megnevezi az 
ügyfeleit – jelen esetben a gyönyörű és híres opera-
dívát, Dionora Tuvianit.

	[ Romlás (Emlékezet Szféra): Ahogy Zuan meg-
szagolja a parfümmintát, emlékei lejátsszák a Di-
onorával való interakcióinak nagy részét, így az 
Emlékezet Szférával rendelkező varázsló azonnal 
azonosítani tudja őt. 

3.4 A jelenet lezárása

A jelenet akkor ér véget, amikor a Hősök rájönnek, 
hogy az arc nélküli áldozat az operadíva, akinek éppen 
ezen az estén kellene előadnia egy népszerű opera dia-
dalmas utolsó előadását.
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4. jelenet: Az operaház
4.1 A jelenet nyitánya

Jelenettípus: Finálé
Előzmények: 2. vagy 3. jelenet
Továbbhaladás: Nincs

Cselekmény

Ebben a jelenetben a Hősök szembeszállnak Srível, 
hogy visszaszerezzék Dionora Tuviani operadíva ello-
pott arcát. 

4.2 Az operaház

Hídváros gyönyörű operaháza a Tanácstéren, a város 
legnívósabb negyedében található, és ez az egyetlen 
dombra épült rész.

Az építészet aranykorának eme gyöngyszemét cö-
löpökre építették, hogy ellenálljon az idő és a mocsár 
pusztításának. Tekeredő csiszolt márványlépcsői a nagy 
térről egy akusztikailag tökéletes előadóterembe ve-
zetnek fel. Szobrok százai díszítik az Operaházat – és 
a legenda szerint néha mozognak és helyet cserélnek, 
hogy jobban hallják az előadásokat. Tetejéről és leg-
magasabb tornyaiból páratlan kilátás nyílik az öbölre. 
Odabent a fő színházterem több mint ezer férőhelyes, 
és vannak kisebb termek is. Az erkélyek és a hátsó lép-
csők zavarba ejtő, de gyönyörűen díszített tájékozódási 
élményt nyújtanak.

Ha ötleteket szeretnél kapni a belsejéről, keress rá 
interneten a „legrégebbi operaház” kifejezésre.

4.2.1 A ma esti díszelőadás!
Amint a 13. oldalon említettük, rajtad és a játékosokon 
múlik, hogy milyen operát adnak elő ma este. A követ-
kező dolgok igazak:

	[ Ez az elmúlt néhány évtized legnépszerűbb ope-
rája, és néhány hónapja sorban álltak az emberek a 
jegyekért, amelyek hamar elfogynak. 

	[ Ennek az operának az utolsó előadása ma este lesz. 
Ezt követi egy zártkörű fogadás, amelyen csak vá-
logatott elit vendégek vehetnek részt. 

	[ Néhány hónap múlva új opera kezdődik, de min-
denki szomorú, hogy ez most véget ér.

	[ A ma esti előadásra már nem lehet jegyet kapni, és 
a biztonságiak szigorúan őrzik az embereket, hogy 
megakadályozzák a hátsó ajtón való besurranást.

	[ A női főszerepet a díva, Dionora Tuviani énekli, aki 
gyönyörű, látványos hanggal és nagyszerű színészi 
képességekkel rendelkező előadóművész. Dionora 
nemesi származású, és énekesi sikerei feltöltötték 
családja megcsappant vagyonát. Dionora feltűnően 
elkényeztetett, zsémbes és nehezen lehet kijönni 
vele; kollégái elviselik, mert tömegeket vonz és fi-
gyelemre méltóan jól végzi a munkáját. 

	[ Dionora jelenleg eszméletlenül és arctalanul fek-
szik a Hősök otthonában, és egy arctalan azt terve-
zi, hogy elénekli helyette a szerepét.

JM-ként nyugodtan kitalálhatod az opera részlete-
it, de nyugodtan kérdezz meg sorban minden játékost 
a részletekről. Ez bevonja őket az operaelőadásba, és 
metaszinten tudatja a játékosokkal, hogy ma este nem 
az opera jellege a fontos.

A játékosoknak feltett kérdések a következők lehetnek:
	[ Ez az elmúlt évtizedek legnépszerűbb operája. Mi-

ért?
	[ Új történet és új zene, vagy egy klasszikus és ha-
gyományos történet, amelyet újragondoltak a mo-
dern Hídváros számára?

	[ Miről szól a történet? Szerelemről, bosszúról, fel-
fedezésről vagy valami másról szól?

	[ Mi az, amitől ez a történet egyedülállóan „hídvá-
rosivá” válik? A díszlet lassan süllyed az előadás so-
rán, vagy Denári istennő szerepel benne?

	[ Az opera a látványosságáról ismert. Vannak-e olyan 
trükkök, mint például élő állatok vagy varázslatok, 
amelyek látványossá teszik?

	[ Halnak meg emberek a végén? Hogyan és miért?

Ha már tudjátok, hogy mi az opera, a Hősök nyo-
mozása közben elkezdhetitek kidolgozni a jelmeze-
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A szerelem sokrétű dolog

Emlékeztesd a Hősöket, hogy a Nyomozói 
költésekkel konkrét taktikai vagy szociális elő-
nyöket kaphatnak, és hogy ezek az előnyök le-
hetnek kreatívak. 

Az egyik tesztjáték során az első játékos cse-
lekvés, amikor szembekerült Srível, egy 3 pontos 
Vonzerőköltés volt. A Hős tényleges vonzó vi-
selkedésével kombinálva elég volt ahhoz, hogy 
a magányos arctalan hirtelen és váratlanul bele
zúgjon. Srí távozhatott, miután együttműködött 
a Hősökkel – és sok kalanddal később Srí még 
mindig a háttérben dolgozott, titkos szívessége-
ket tett a Hősnek (például meglepetés-ajándék-
ként megölte a vele durván bánó embereket), és 
próbálta megtalálni a tökéletes személyazonossá-
got, hogy a Hős is beleszeressen.

A Kígyókard alapvetően a következmények-
ről szóló játék. Ebben az esetben egy pillanatnyi 
taktika sok ülésnyi további kalandot táplált.

ket, díszleteket, színészeket, színpadi személyzetet és 
egyéb helyi jellegzetességet.

4.2.2 Bejutás az operaházba
Az, hogy mennyire nehéz bejutni az Operaházba, 

attól függ, milyen közel van az előadás időpontja. A 
nap korábbi szakaszában sokkal lazább az őrizet. Az 
előadás előtt körülbelül egy órával a Lopakodáspróbák 
Nehézsége 4-ről 6-ra, 8-ra vagy még nagyobbra növek-
szik, attól függően, hogy hány ember van a közelben, 
amikor a Hősök megpróbálnak beosonni a kulisszák 
mögé. Okos és meggyőző tervek a JM belátása szerint 
csökkenthetik ezeket a Nehézségeket.

Ne feledd, hogy az operaházba való betörés nem 
nyomozás, tehát nem automatikusan sikeres csak azért, 
mert a Hősnek megfelelő Nyomozói képessége van.

Az egyetlen módja annak, hogy tényleges jegyeket 
szerezzenek a ma esti előadásra, ha kirabolnak valakit. 
Ez egy Csalásköltéssel megoldható. Egyéb lehetőségek 
a bejutásra és a Srível való szembesítésre:

	[ Hűség képességtartalék költése, hogy szívességet 
kérjenek és jegyet szerezzenek.

	[ Lopakodással szolgáknak vagy alkalmazottaknak 
álcázzák magukat.

	[ Lopakodással és Betöréssel bejutni.
	[ Csalás költése arra, hogy megzsaroljanak valakit, 
hogy beengedje őket.

	[ Egy szociális képesség, például a Vonzerő vagy 
Nemesség költése egy privát körbevezetéshez.

	[ Egy szociális képesség költése, például Parancso-
lás, hogy meggyőzzenek egy alkalmazottat arról, 
hogy a Hősök valamiféle hivatalos kormányzati el-
lenőrök.

	[ Szerencsevadász költése, hogy egy ajtót nyitva ta-
láljanak, vagy Prófécia, hogy tudják, mikor sétál-
hatnak be egyszerűen és észrevétlenül.

	[ Városi Titkok költése, hogy elveszett és rejtett 
folyosókon keresztül bejussanak az operaház pin-
céjébe. Ennek van a legkisebb esélye arra, hogy a 
karaktereket meglássák, de a legnagyobb esély arra, 
hogy mocskosan és zilált külsővel jelenjenek meg.

Az operaházba való betörésnek, hogy megtalálják az 
arctalant, és szembeszálljanak vele, egy jó rablás hangu-
latát kell sugallnia, a kockázatok leírásával és a Hősök 
a képességeikkel ellensúlyozzák ezeket a kockázatokat. 
Ha már bent vannak, és túljutottak az őrök szokásos 
kordonján, az emberek általában azt feltételezik, hogy 

joggal vannak ott, és sokkal kisebb a valószínűsége, 
hogy kérdőre vonják őket, hacsak nem csinálnak szán-
dékosan valami gyanúsat.

4.2.3 Srí megtalálása

Srí, Dionorának álcázva magát, a délelőttöt próbá-
val tölti, és luxusban lubickol a privát öltözőjében, vi-
rágokkal, ékszerekkel és finomságokkal körülvéve. Az 
előadás kezdete előtt körülbelül tizenöt perccel hagyja 
el az öltözőt. 

Szükség esetén emlékeztesd a Hősöket, hogy a Vá-
rosi Titkok költésével olyan titkos ajtók vagy építésze-
ti furcsaságok létezését állapítják meg, amelyek létezé-
séről te JM-ként nem tudtál. A 8+ Felkészültségből 
vagy egy Prófécia költéséből származó Visszapörgetés 
képesség szintén rendkívül hasznos lehet itt. Minden-
képpen engedélyezd ezt, ha a Hősök ki akarják próbál-
ni; az öltözőben váratlanul felbukkanva érdekes módon 
meg lehet lepni az arctalant.
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A fogadás után

Ebben a kalandban nincs elég hely az operabál 
utáni fogadás teljes leírására, ahol Srí meg akarja 
ölni a célpontját, és ez nem is baj. Minden ed-
digi játéktesztünkön a Hősök az előadás előtt 
vagy közben szembesültek Srivel az operaház-
ban. Ha a te Hőseid a kivételek közé tartoznak, 
ne aggódj. A fogadás egy hivatalos esemény, sok 
étellel és itallal, amelyet az operaház egyik privát 
termében tartanak, és itt a színészek és a stáb, 
valamint a rendkívül gazdag mecénások és bizo-
nyos fontos vendégek vannak jelen… köztük Srí 
célpontja. A Hősökön múlik, hogy hogyan vesz-
nek részt rajta. Kiadhatják magukat szolgáknak 
vagy őröknek, bemerészkedhetnek Lopakodás-
sal, bekérezkedhetnek valaki más partnereként, 
vagy más megoldásokat is alkalmazhatnak. 

Ha a Hősök nem tesznek semmit, Srí sike-
resen meggyilkolja a célpontot, és távozik a fo-
gadásról – vagy finoman, ha a gyilkosságot nem 
látták, vagy feltűnően, ha harcra kényszerül, és 
akkor kiugrik az ablakon, és a tetőn keresztül 
menekül.

4.2.4 Szembeszállás Srível
Ha szembekerülnek a dívának álcázott Srível, az első 
reakciójaként úgy viselkedik, mint Dionora: fellengző-
sen megparancsolja nekik, hogy távozzanak, és segítsé-
gért kiabál, ha nem mennek el.

Srí harcértékeit lásd a 15. oldalon.
	[ Srí 6 Malus költéséért egy Morál alapú Manő-
verrel parancsolja a Hősöknek, hogy hagyják el 
az öltözőt, és ne zavarják őt. Kidobtuk a kockát, 
hogy időt spóroljunk neked; adj minden Hősnek 
választási lehetőséget, vagy engedelmeskedik a pa-
rancsnak, és nem szenved Morálsérülést, vagy nem 
engedelmeskedik, és 6 pont Morálsérülést szenved. 
Ez egy erős nyitás, ami nem áll távol Dionora dívás 
személyiségétől.

A Hősöknek gyorsan kell kapcsolniuk, ha valódi be-
szélgetést akarnak folytatni Srí szokásos közönyös és 
pragmatikus személyiségével anélkül, hogy Dionora 
zsémbessége útban lenne.

	[ Srí Megfélemlítése meggyőzi őt arról, hogy a Hő-
sök komoly szakemberek, és hogy talán jobban 
tenné, ha komolyan beszélne a ma esti merénylet-
ről, ahelyett, hogy egyenlőtlen csatát vívna.

	[ Ha a Hősök megölik Srít, miközben az Dionora 
arcát és személyazonosságát viseli, Dionora arca és 
lelke az arctalannal együtt pusztul.

	[ Srínek Dionora teste mellett kell lennie ahhoz, 
hogy visszaadja az arcot, kivéve, ha valaki más arcát 
lopja el (ebben az esetben a visszaadása mágikusan 
és automatikusan megtörténik).

	[ A Hősök Morál alapú harccal is legyőzhetik Srít 
anélkül, hogy testileg sérülnének. Ha ezzel próbál-
koznak, emlékeztesd őket a csapatmunka szabályá-
ra, amivel az Egészség alapú támadást végrehajtó 
személyek a sebzésüket átadják annak, aki Morál 
alapú támadást hajt végre.

	[ A Hősök Nyomozói költéseket tehetnek bizonyos 
előnyökért, ahogyan azt at a keretes írásban meg-
jegyeztük. 

	[ Srínek szakmai kötelessége végrehajtani a merény-
letet a fogadáson, akár visszaadja az arcot, akár 
nem. Ha a tárgyalást választják, felajánlja, hogy a 
merénylet után visszaadja az arcot.

	[ Srínek szíve vágya, hogy valóban előadja az operát, 
és tobzódjon a hódolatban. Ha a tárgyalást választ-
ják, akkor azt fogja javasolni, hogy az opera befeje-
zése után adja vissza az arcot.

	[ Srí inkább elmenekül, minthogy meghaljon, és 
vidáman üldözni fogja a Hősöket az operaházon 
keresztül a tetőre, majd a lenti utcákra. 3 Malus 
költésével négylábú lénnyé válhat, aki egy körben 
gyakorlatilag egy extra távolsági zónát tud mozog-
ni, így gyorsabb lesz a Hősöknél, hacsak nem talál-
nak módot az arctalan lelassítására.

	[ Az, hogy mennyire állítod be Srít gyilkosnak, való-
színűleg arra tereled a Hősöket, hogy elárulják és 
megöljék őt, ne pedig tárgyaljanak vele.
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Ez az összecsapás valószínűleg kardpárbajban (ke-
vésbé valószínű) vagy heves Morál alapú konfliktusban 
fog kitörni, ahol a Megingatással és talán a Varázs-
lásal meggyőzhetik Srít, hogy álljon le. Ha Srí rájön, 
hogy nem győzhet a Hősök ellen, megpróbál középu-
tat találni. Bonyolítja a dolgot, hogy Srínek nincsenek 
erkölcsi vagy etikai aggályai a későbbre tervezett me-
rényletével kapcsolatban.

4.3 Az arc visszaadása

	[ Srí célja Dionora szerepében az opera előadása és a 
merénylet végrehajtása. Hajlandó feladni e két cse-
lekedet egyikét, de nincs ínyére feladni mindkettőt; 
a büszkesége nem engedi, hacsak nem kényszerítik 
rá, például ha Morál alapú támadással legyőzik.

	[ Ha Srí nem adja elő ma este az operát, az előa-
dást mindenképpen le kell mondani, mert a díva 
eltűnt. Srí azzal érvel, hogy ezzel Dionora hírnevét 
is tönkreteszi.

	[ Hazugságérzékelés vagy a Bűnös Szándék jelzi, 
hogy Srí őszinte, amikor megígéri, hogy visszaadja 
az arcot, miután befejezte azt a cselekményt, amit 
a Hősök megengednek neki. Nem érdeke, hogy el-
árulja a Hősöket, ha alkut kötnek; az csak rontana 
a hírnevén.

Ha Srí és a Hősök nem tudnak megegyezni a meg-
oldásban, a Hősök esetleg azon kapják magukat, hogy 
Srí elrabolt holttestét kicsempészik az operaházból és 
átcsempészik a városon. Meséljetek el egy utazási vágó-
képet (2.2. jelenet, 21. o.), hogy megtudjátok, milyen 
bonyodalom történik, és hogyan oldódik meg.

Ha Srí és a Hősök megegyeznek abban, hogyan adja 
vissza az arcát, azonnal odapörgethetsz, amikor ezt te-
szi. Srí arca üres maszkká válik, Dionora pedig normál 
mély álomba merül, miközben arcvonásai visszatérnek. 
Srí megköszöni a Hősök profizmusát (feltéve, hogy 
nem árulják el az arctalant), és távozik.

4.4 A jelenet lezárása

Ez a jelenet akkor ér véget, amikor Srí meghalt, vagy 
visszaadta Dionora arcát. 
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5. jelenet: Végjáték és lezárás

Előre generált karakterek

5.1 Lehetséges jutalmak és 
büntetések

	[ Ha Dionora arca megmenekül, a botrány elkerü-
lése érdekében a hírt elhallgatják, de a Hősöket 
jutalmakkal halmozza el az Operaház és Dionora. 
Fejenként 5 Vagyont kapnak (játékosok, ne szok-
jatok hozzá!), és mindegyikük egy-egy Szívesség: 
Ősi Nemesség pontot is kap.

	[ Ha a Hősök rátámadtak Sríre vagy Nyomjelzőre, 
mindegyikük kap egy-egy Sérelem: Szörnyetegek 
pontot. Ha mindkettőjüket megtámadták, akkor 
ehelyett minden Hős kap egy-egy Ellenség: Ször-
nyetegek pontot. 

	[ Ha Srí életben marad, a csapat kap egyetlen Szíves-
ség: Szörnyetegek pontot, amit egyszer elkölthet-
nek arra, hogy Srí szívességet tegyen nekik.

	[ Ha Srínek megengedik, hogy véghezvigye a me-
rényletét, fontold meg, hogy a gyilkosságnak mi-
lyen jövőbeli hatásai lesznek, és ezeket a következ-
ményeket vidd át a későbbi kalandokba.

5.2 A jelenet lezárása

A kaland akkor ér véget, ha kiosztottad a kincseket, 
megbeszéltétek, mi változott a városban a kaland miatt, 
és rendeztétek az elvarratlan szálakat. Gratulálunk – és 
reméljük, hogy élveztétek a Kígyókard kalandot!

Íme 6 előre elkészített Hős ehhez a kalandhoz. Min-
dent, amit a személyiségükről tudni kell, a jelzőikből, a 
három legjobb dologból, és (furcsa módon) a felszere-
lésükből tudhatsz meg. Tegyétek ezeket a karaktereket 
a sajátotokká, nyugodtan változtassatok meg bármit. A 
Hősök képi megjelenítése céljából a sötét bőrszín gya-
koribb Hídvárosban, mint a világos, különösen azoknál 
az embereknél, akiknek a családja nem új a városban.

Ha ezeket a Hősöket használjátok, és ötnél keve-
sebb a játékosok száma, adj további Nyomozói ponto-
kat minden egyes Hőshöz az alábbiak szerint:

	[ Négy játékos esetén kapnak 1 bónusz Nyomozói 
pontot, amit a játék során oszthatnak el.

	[ Három játékos esetén kapnak 2 bónusz Nyomozói 
pontot, amit a játék során oszthatnak el.

	[ Két játékos esetén kapnak 3 bónusz Nyomozói 
pontot, amit a játék során oszthatnak el.

Általában vannak kisebb korlátozások arra vonatko-
zóan, hogy mire költhetik ezeket a bónusz Nyomozói 
szinteket. Ezt a szabályt felfüggesztjük erre az ingyenes 
kalandra. Ha ezeket a Hősöket egy folyamatban lévő 
Kígyókard kampányhoz használod, akkor ellenőrizd le 

még egyszer a pontok kiosztására vonatkozó irányelve-
ket a Kígyókard 19. oldalán. 

	[ Niccolo Acaldi: Kortalan, szilárd, barátságos, bá-
torító, meglepően halálos

	[ Bennoc mesterlátnok, nyugalmazott egyházi 
próféta: Idős, kalandvágyó, kockázatvállaló, jám-
bor, bepótolja az elvesztegetett időt

	[ Greca Leoni, 12 éves, ministráns: Akaratos, kre-
atív, ártatlan külsejű, engedetlen, tanulni vágyó

	[ Énekőr Talia, mindenki barátja: Szimpatikus, 
vicces, merész, szerencsés, tapintatlan

	[ Ilirio Tiverti, kitagadott nemes: Elbűvölő, and-
rogün, manipulatív, bűnös, szociálisan kegyvesz-
tett

	[ Vellera inkvizítor: Szervezett, megfélemlítő, imp-
rovizatív, kreatív, bizonytalan
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Niccolo Acaldi

Kortalan, szilárd, 
barátságos, bátorító, 
meglepően halálos

Ellenséget baráttá változtatni

Notórius ellenségek megölése

Profitot termelni

1

1

4

3
O

O

Szövetséges: Zsoldosok 
Szövetséges: Triszkadán
Ellenség: Szörnyetegek

Kényelmes stílusérzék, viseltes bőrpáncél, kedvenc pipája; 
egy olyan régi kard, mint ő maga (sebzés +1), egy kedves 
mosoly, nagyon kevés élő ellenség; megmagyarázhatatlan 
(és titkos) képtelenség az öregedésre (600 éves? 
700? Elfelejtette.); meglepően kevés emlék egy ilyen 
idős emberhez képest; híres arról, hogy megsegíti a 
rászorulókat, akik hivatalosan nem kapnak segítséget

Zsoldos
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Bennoc mesterlátnok

Idős, kalandvágyó, 
kockázatvállaló, jámbor, 
bepótolja az elvesztegetett 
időt

Dirigálás helyett cselekedni

A sors szolgáljon téged, ne fordítva

1

3

4
O

O

Szövetséges: Denári Egyháza
Szövetséges: Városőrség
Ellenség: Denári Egyháza

nyugalmazott egyházi próféta

Bebizonyítod magadnak, hogy 
nem vagy ehhez túl öreg

Levél a kötelező nyugdíjazásról, amely kirúgott az egyházi 
szolgálatból; egykori barátaid szánakozó pillantásai, akik 
azt hitték, hogy elvesztetted a józan eszed; a késztetés, 
hogy még egyszer bizonyíts, mielőtt túl késő lenne; a világ 
eseményeinek állandóan suttogó tudása; egy egyház által 
kijelölt ministráns és szolga; elfelejtetted a nevét, de jó 
teát főz
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Taktika
Vadonmester

Greca Leoni

Akaratos, kreatív, ártatlan 
külsejű, engedetlen, tanulni 
vágyó

Ha nem kapnak rajta

Valaki másra kenni

Igyekezni jobban csinálni

1

1

3

3
O
O

Szövetséges: Tolvajcéh
Szövetséges: Denári Egyháza
Ellenség: Városőrség

12 éves ministráns

Tehetség a tehetetlenség látszatához; nagyon fürge 
ujjak; régi ellenségek, akik holtan akarnak látni; az egyház 
védelme (legalábbis egyelőre); megerősített parasztruha 
(Páncélz 1); égő vágy, hogy bárkitől tanulj, aki tanít; egy 
vékony, éles, tőr (sebzés +0); tehetség a rögtönzött 
fegyverekhez; lázad a szabályok ellen; egyházi szerződés a 
szolgaságról, amit alig várod, hogy kiváltsd
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5+ karakterre jellemző tárgy 1 plusz Keménységet ad Befolyás:    Egészség     Morál

Harcos
Gyengeség észlelése
Szörnyismeret
Taktika
Vadonmester

Énekőr Talia

Szimpatikus, vicces, merész, 
szerencsés, tapintatlan

Frissítő ital jóbarátokkal

Feltűnősködés

Átverni valakit, akiben nem 
bízol 

1

4

3
O

O

Szövetséges: Tolvajcéh
Szövetséges: Közemberek
Ellenség: Ősi Nemesség

mindenki barátja

Ösztönös tudás arról, hogy mi mozgatja az embereket; el-
bűvölő mosoly; hatalmas kocsmai számla; elhidegült testvér, 
aki dühös rád; kíváncsiság mások titkai iránt; elegáns kalap; 
sebhelyek, amiket valószínűleg megérdemeltél; egy jó ének-
hang; rajongás a jó történetekért; szerencseérme; elfogató-
parancs; tőr (Sebzés +1); hajlam, hogy elfuss a problémáid 
elől ahelyett, hogy szembenéznél velük.
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Ilirio Tiverti

Elbűvölő, androgün, 
manipulatív, bűnös, szociálisan 
kegyvesztett

Az ellenség legyőzése stílusosan, 
nem csak nyers erővel

Egy harag elrendezése

Méltónak lenni néhány barátod 
bizalmára

1

3

4
O

O

kitagadott nemes

O
Vázlatfüzet és ecsetek; az idei szezon legstílusosabb kardja 
(sosem használt; Sebzés +1, bár csak bőrkeményedést okoz); 
számodra túl drága elegáns ruhák; a szüleid iránti (talán 
jogos) gyűlölet; titkos kódolt üzenetek, amiket egyik nem gyilkos 
szörnyetegtől a másiknak kell átadni, és te vagy a hírnök; az 
inkvizíció sajnálatos figyelme; egy démon, aki a lelkedben vergődik, 
és igazi hatalmat kínál neked; megfizethetetlen adósságok

Szférák:
Illúzió
Emlékek

Érzelmek

Sebzésmódosító +1

Szövetséges: Szörnyetegek
Szövetséges: Varázslószövetség
Ellenség: Denári Egyháza
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Vellera inkvizítor

Szervezett, megfélemlítő, 
improvizatív, kreatív, 
bizonytalan

A gonoszok megváltása

Gondolkodás a dobozon kívül 

Bízz az ösztöneidben akkor is, 
ha félsz tőlük

2

1

3

4
O

O

Szövetséges: Denári Egyháza
Szövetséges: Ősi Nemesség
Ellenség: Varázslószövetségek

inkvizítor

Ezüstpénzekből készült csillogó láncing (Páncél 2); kék és arany 
inkvizítori egyenruha; egyházi buzogány (Sebzés +1); édesanyád 
utolsó levele, melyben azt írja, hogy hisz benned; imposztor 
szindróma, hogy egyáltalán alkalmas vagy-e az inkvizítori hiva-
tásra; fényesre dörzsölt Denári szent érme; improvizációs te-
hetség, amikor a vészhelyzet lecsap; lenyűgöző pajzs kék mezőn 
fehér hattyúval; apád kiszáradt és még mindig rángatózó keze, 
amelyet levágtak, miután elítélték a Romlás terjesztéséért, és 
nem vetted észre, hogy varázsló volt, amíg még megmenthetted 
volna.
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Prófécia
Romlás

Tolvaj
Csalás
Pletykafészek
Szerencsevadász
Városi Titkok

Egészség
Morál

NYOMOZÓI KÉPESSÉGEK

Atlétika

Betörés

Felkészültség

Lopakodás

Sebkötözés

Csatározás

Megingatás

Varázslás

Kitérés

Fürge Ujjak

Visszapörgetés

Hová Tűnt?

Bőséges Piócák

Hasítás

Játszadozás a tömeggel

Lökés

Vagyon

Életmód

ÁLTALÁNOS KÉPESSÉGEK HŰSÉGEK
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Küszöbérték Páncél

Küszöbérték Keménység

FELSZERELÉS VARÁZSLÁSI SZFÉRÁK
5+ karakterre jellemző tárgy 1 plusz Keménységet ad Befolyás:    Egészség     Morál

Harcos
Gyengeség észlelése
Szörnyismeret
Taktika
Vadonmester



Kaland a Kígyókard szerepjátékhoz
Írta: Kevin Kulp

Üdvözlünk az Arcvesztés című kalandban, amit Kígyókardhoz, a Pelgrane Press 
által kiadott DETEKTÍV rendszerű kard és boszorkányság szerepjátékhoz 
készítettünk. Az Arcvesztés eredeti kiadása a 2023-as Free RPG Day alkalmából 
jelent meg.

A Kígyókard egy hősi, ravasz politikával és véres kegyetlenséggel teli játék egy 
csalással és halállal teli fantasy városban, amelyet a Fafhrd és a Szürke Egerész és a 
Tolvajvilág történetei inspiráltak. Az Arcvesztés olyan, mint a hőseidről szóló kard 
és boszorkányság stílusú regény első fejezete – a kaland itt kezdődik! 

A könyv tartalmazza a Kígyókard ízelítő szabályait, valamint a kaland után találsz 
6 előre elkészített Hőst. Maga a játék a www.kalandhorizont.hu webáruházban 
kapható 2024 februárjától színes, kemény kötésben és ingyenes PDF-ben.

Az Arcvesztés című kalandban a Hősök barátja, Galdo megdöbbentő dolgot cipel 
hozzájuk: egy eszméletlen nőt, akinek az arca helyén sima bőr van. Ki ő, és miért 
fontos? De még égetőbb kérdés, hogy miért tette ezt vele valaki, vagy valami – és 
mit forgat a fejében?

Arcvesztés


