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Üdvözlet!

A most következőtörténetünkben próbáltuk ötvözni a klasszikus, ősi szörnyetegekkel dúsított
kazamatás kalandokat, a cselszövések ízével, és mindemellett igyekeztünk, a nemrégiben újra
előtérbe került, ősi törpe városok hangulatából is csöpögtetni ebbe a koktélba. Így történhetett
az is, hogy nem kisebb helyen, mint Ediomad sötét hegyeinek mélyén játszódik a történet.

A kaland a Krónikák.hu 2011-es V. Fanfár a Hősökért Tábor rendezvényére íródott. Része
az idén kezdődőÁtkozott fészkekben észak-ynevi kampánysorozatnak, de önmagában is
lejátszható, önálló kalandmodul. Eseményei összefüggenek a későbbi történetekkel így
alkalmasabb magasabb szintűkalandozóknak egy összefüggőbb életút lejátszására is. A
kaland 6-8. szintűkalandozók számára íródott.

A Krónikák versenyein egyedi karakteralkotást használunk, ami a kasztok és fajok közötti
egyenlőtlenségek orvoslása mellett a teljesebb szerepjátékos élmény elérésére is szolgál. Ezen
belül a játékosok választhatnak maguknak előnyöket és hátrányokat is, amelyeket érdemes
mesélőként még a játék előtt megismerni és a kaland folyamába beleszőni adott esetben. Ez
könnyen segíthet motiválni és terelni is a játékosokat, a felvett előnyökért cserébe (a
Karakteralkotás elérhetőa tábor honlapjáról).

A kaland előzményének tekinthetőa 2007-es Út az Emlékek Völgyében c. kaland, amelyet bár
kevés eséllyel ismernek a játékosok vagy játszottak a karaktereik, azonban a háttérben
munkálkodó erők megértéséhez hasznos lehet az ottani események ismerete, megismerése is.
Illetve közvetlen folytatása, a IX. Kalandorkrónikák találkozóra íródott, Mesél az Erdő
címűkalandnak. Bár egyik ismerete sem szükséges a kaland teljesítéséhez vagy a sikeres
lemeséléshez, adott esetben a teljesebb szerepjátékos élmény elérését szolgálhatja a két
történetszál szorosabb összefűzése (a Kalandmodulok elérhetőek a tábor honlapjáról).

A kalandhoz jó olvasást, a játékhoz és a táborra sok szerencsét kívánunk!
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V. Fanfár a Hősökért Tábor.
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Odafent és odalent(hangulatkeltőnovella)

Az ólomszínűégen szinte nyögve törték át magukat a nap utolsó sugarai. A megnyúlt
árnyékok, és a vérzőláthatár lassan csorgott felfelé, hogy minden más színt kiszorítva lassan
átadja helyét az éjszakának.
Felfelé tekintve hatalmas ősi fák próbáltak egymás fölé kerekedni, hogy többet szakíthassanak
a napsütésből, mint társaik. Lombjuk sötétzöldje szinte plafonként magasodott az erdőben,
törzseiken a fény felé kapaszkodó liánok és dús növényzet élősködött, különféle virágok és
gombák telepedtek meg. Leveleik között mégis elegendőnapfény szűrődött át ahhoz, hogy a
földhöz közelebbi régiókban is elementáris erővel uralkodjon a buja, zöld növényzet. Az
erdőben a növényzet a szokásosnál vadabbul burjánzott, a mókusok pedig az átlagosnál jóval
nagyobbra – és vérszomjasabbra nőttek.
Errefelé ösvényeket nemigen lehetett találni. Csak az ismerhette a járást, aki a hegységben élt,
de épeszűszerzet amint megérezte a meleg és nedves levegőt, amit a keleti szél hozott a
Quiron-tenger felől, messzire elkerülte a vidéket.
Egy páfránybokor rezzent össze a félhomályban, amint a nála alig magasabb két törpe
elhaladt mellette. Az egyiknél harcikalapács, és kispajzs volt, a másiknál csatacsákány.
Szemüket szúrósan szegezték környezetükre, időről-időre gyanakodva tekintgettek körbe.
- Vissza kéne érni sötétedés előtt…
- Nem mindegy az? Nappal sem jobb a helyzet.
- Látszik, hogy még ott figyel a tojáshéj a seggeden. Majd három halál után, nem leszel ilyen
flegma. Vagy emlékezz csak Gantrikra, mert az is megeshet, ami vele történt, te is úgy akarsz
járni? Legénykedett aztán most már nem jó másra, csak őrző-védőnek. – egy kis szünet után
megenyhülve szólalt meg – Na gyere, lépjünk ki. Most már igazán ennék is valamit. Nara vár
minket vacsorára.
- No hát azt nem hagynám ki a világért sem, nemhogy pár mocskos szájú aquir korcsért. –
azzal mindketten megszaporázták lépteiket, és tovább haladtak a kaptatón észak felé.

*

Nara ráérősen készítette a vacsorát, tudta, hogy férje, s barátjuk legjobb esetben is hajnaltájt
érnek csak vissza, hiszen nem egy-két óra visszaereszkedni a mélybe még a csónakokon sem.
Vacsorának tulajdonképp csak megszokásból hívták, mivel lefekvés előtt lett elfogyasztva.
Hagyomány volt, hogy őrségváltáskor, mikor visszaérkezik Krep a városba, ő„vacsorával”
várja, ezzel is megünnepelve a gondmentes hazatérést.
Az ablak mellett üldögélve várta, hogy a tészta megkeljen, s meglepődve látta amint a
Tanácsteremből kiszűrődőerős fény megtöri a városon ülősúlyos sötétet.

*

A nagy teremben fáklyák szolgáltatták az elsődleges fényforrást, de több helyen
drágakövekkel ékesített tükröket helyeztek el, amely megtízszerezte a fényt, és még
hatalmasabb méretűvé, még tekintélyesebbé tette a termet. Középen egy jókora gránittömbből
formált körte alakú asztal állt. Nem lábakon, hanem a szintén fényesre csiszolt gránitból
faragott székek számára ovális helyeket vájtak ki. Így nem bontották meg a fenséges kőzet
egységét, s egyben azt is jelezték, hogy ehhez az asztalhoz mindenkor kizárólag hét törpe
ülhet le.
Most is annyian ültek körülötte. Minden törpe között jó egy láb hely volt, s így kényelmesen
ráláttak egymásra. Az asztal közepén kancsóban valamilyen áttetszőital állt (alighanem víz,
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de ezt sosem lehet bizonyosan tudni), körülötte poharakkal. Zaharr ült a körteforma csúcsánál.
Jobbján és balján két törpenő, két oldalukon egy Tooma és egy Kadal-pap foglalt helyet.
Zaharral szemben egy sötétbarna hajú s szakállú törpe egy görényforma állattal a nyakában,
és egy hatalmas vörös, egyik karja helyén kampóval – óriás a törpék közt.
- Nemrégiben hárman jöttek át hozzánk követelődzni. Csak Tchort találták itt – az állatos
törpére nézett –, aki rövidúton kitette a szűrüket. – Zaharr megdörzsölte a homlokán
éktelenkedősebhelyet, melyet még pár évezreddel ezelőtt szerzett egy Valóvérűvel vívott
küzdelem során. Mint a Tanács névleges vezetője, büszke volt a sebhelyre, s egy-egy
felhőtlenebbül töltött este során, szívesen mesélte a történetet (természetesen mindig újabb, és
újabb színfoltokkal ecsetelte.)
Vedlys, aki a jobbján ült eddig, kortyolt egyet az előtte lévőpohár tartalmából, majd felállt.
Hangja tiszteletet keltőn csendült fel a falak között, s hat szempár egyszerre fordult felé:
- Nem is érdemes hosszabb időt pazarolni rájuk, hiszen nemrégiben kimutatták a foguk
fehérjét. Kissé persze sajnálatos, hogy nem bírnak a vérükkel, van elég gondunk agyatlan
fajtársaink nélkül is. – Kis szünetet tartott, s közben lehunyta szemeit. Mikor újra felnyitotta,
mintha két smaragd izzott volna fel. Hangja parancsolóan zendült. – Az idegennek igaza volt.
Eljött az ideje, hogy a biztonság kedvéért megszerezzük a Fejet.

Írta: Ket
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A kaland vázlatos cselekménye:

1. rész: Út az ismeretlenbe

 Ütközet a felszínen

 Vhevia színrelépése és a megszállás

 Törpe kíséret, utazás a mélységbe

 Az előjelek megmutatkoznak

2. rész: Odalent

 Tinrah városa, lakói és titkai

 Sagharad városa, lakói és titkai

 A Prófécia, a legendák, és a háttérben zajló események fokozatos
megismerése

 Az ereklye alkotóelemeinek megszerzése

3. rész: Megszólít a sötétség

 Aquirok közjátéka

 Törpe klánviszály enyhítése/fokozása

 Ostrom a szívcsakra kapujában/törpevárnál (Domination)

 Ütközet a szív termében, döntés a Pöröly sorsáról
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Előzmények néhány mondatban:

P.sz. 3700-as évek:
Dél-Yneven javában zajlik a Manifesztációs háború, Krán új arcát mutatja a világ felé. A
háborúk hősei ismét komoly értéket képviselnek a kuplerájokban és az orgyilkosok
ranglistáján is. A háborúval párhuzamosan, szinte az árnyékban, Új-Pyarron villanegyedének
privát varázslóiskolájában egy csapat kalandozó megakadályozza egy gonosz hatalom életre
kelését.
Mathias Cranqvist, a vámpírvarázsló hatalmának maradékait összekuporgatva (megmaradt
hívei életerejét kiszipolyozva) északra menekül a nyomában lihegő paplovagok elől.
Reményei szerint a közelgőZászlóháború viharait kihasználva nem csak eltűnhet üldözői elől,
de nagyhatalomra is szert tehet. Sorra keresi fel észak hírhedt mágikus gócpontjait.
Orwella elveszíti evilági hídfőállást Gro-Ugon képében. A nyolc égtáj felé menekülőhívei
közül azok, akik Toron földjén kértek menedéket a legjobb esélyekkel élték túl a
hajtóvadászatukat. Mások azonban, Orwella Szentségtelen Ereklyéinek hordozói közül új
birodalom alapításában reménykedve egymás után estek áldozatul kalandozóknak vagy
inkvizítoroknak.
Mathias Cranqvist megöli és elpusztítja az egyik északi orákulumot, hatalmát pedig magába
szívva felfedezi az elkallódott ereklyék helyét. Több kisebb és értéktelennek számító darab
után azonban Eren határvidékén egy valós hatalommal rendelkezőszentély nyomaira bukkan.
A zavartalan munkájához azonban szüksége van egy eltereléshez, amit a környezőerdők
felhasználásától remél.

Jelen (P.sz. 3711.):
Rövid úton kihívja és legyőzi a rengeteget uraló nardaelt, amit aztán ahelyett, hogy megölne
bábjaként használ az erdőmegfertőzéséhez. A sűrűmélyén káoszlényeket fialnak az erdei
állatok és a környezőfalvak lakóit terrorizálni kezdi a növényzet. Vannak akiknek nem kell
sok, hogy örökre elhagyják az otthonaikat. A határvidék sokat tapasztalt népei közül azonban
egy falu lakói semmi pénzért nem tágítanak. Egy új hit követőiként dacolni szándékoznak a
haragvó természettel és soraik egyre csak duzzadnak az ide menekülőmás falusiakkal vagy a
folyamatosan áttérő hegylakoktól, ami szintén kiváló elterelő hadműveletnek bizonyul
Mathias számára. S bár ismét felbukkan egy csapat kalandozó, akiknek sikerül is
megzavarniuk a rituálét, ezúttal nem tudják keresztülhúzni számításait. Így Cranqvistnek
sikerül kiszipolyoznia az ősi Orwllánus ereklyét, a hegymélyi síkkutat, majd elmenekülnie
üldözői orra elől, úgy hogy mindemellett egy új kísérőre is szert tesz. Új célja pedig nem más,
mint Ediomad ősi hegysége, ahol a mélyben egy még hatalmasabb erőnyugszik évezredes
feledésben. Erre a korszakokkal ezelőtt született hatalomra fáj hát most a vámpírvarázsló
foga.

Háttér:

A történetünk hátteréül szolgáló események nyomában, először is, egészen a Másodkorig kell
visszanyúlnunk, amikor még ezen a vidéken a Gyöngy tavak terültek el, és nem mást mint egy
virágzó elf birodalmat találhattunk. Ekkor állt itt ugyanis az Ófa nevűhatalmas természeti
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csoda, minek lombjában
hosszúéletűek éltek, és ágai
közt pegazusok és más mesés
lények fészkeltek. Ellenben,
ahogy az lenni szokott
semmilyen idill nem tart
örökké, a nemes elfek és aquir
fajok bizonyos csoportja(i)
között a háborúskodás tüze
gyúlt, ami idővel felpörzsölte
még ezt a hatalmas természeti
jelenést is. Az aquirok
mágiájáról, mint tudjuk megannyi legenda, és rémtörténet szól, manapság a legnagyobb
magiszterek és tudós fők sem tudják pontosan, hogyan is működik, és mennyi is igaz a
legendákból. Nos eme eposz szerint az ősi fajzatok nem mást, mint egy őssárkányt fertőztek
meg, és így használták fel ezt a hatalmas lényt saját céljaik elérésére… ami nem más volt,
mint az elfek szeretett birodalmának, és az Ófának a földbetiprása. Égi hajóként használva a
hatalmas – immáron fenevad – sárkányt, vették ostrom alá célpontjukat. Az egész északot
megrengetőütközetben lángot vetettek a fagigász ágai közé, és megszámlálhatatlan, ma már
ősinek nevezett, teremtmény lelte halálát. De a sárkány is halálos sebet kapott, az Óelfek
mágiája képes volt széttépni még ezt a hatalmas lényt is, így végsőcsapásként, a sárkány
minden erejével, s egész testével hullt a lángoló fa törzsébe, maga alá temetve mindent és
mindenkit. De ha ez még nem lett volna elég, a lény, akár egy gigászi meteorit, csapódott a
földbe, hajszál híján az Ófa gyökeréig vágva magát, miközben testének szétrobbanó darabjai
hasítékokat vájtak a földbe, és mély
krátereket hagytak maguk után.
Azt, hogy pedig eme legendának
mennyi a valóságalapja azt nagyon-
nagyon kevesen tudhatják, talán csak
az ősi fajok korok óta létezőősapjai,
akik most is ezen mélységek lakói. Egy
bizonyos, mind az Ófa gyökerei, mind
a sárkányok csontjai megtalálhatóak az
Ediomadi hegyek mélyén.

Mathias Cranqvist is ismeri ezt a
legendát, és az északi orákulum
hatalmával felvértezve veti magát a
mélybe, hogy a Traidlan-hegység béli
síkkút után, megkeresse, és magáévá
tegye egy őssárkány erejét.
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Torzsalkodó aprónépek:

Ám még az előzőn kívül is rejt valamit a mélység. Egy ősi törpe ereklyét, mégpedig egy
pörölyt, ami szintén nem elhanyagolható része történetünknek. Egy hatalmas, több istenség
által áldott fegyvert, amit ősi fajzatok legyőzésére kovácsoltak, ám szétválasztották, és
jelenleg két darabban nyugszik. Ezt vigyázza, a két réges-rég idetelepített törpe nép, akik
mára már egyáltalán nem ápolnak jó viszonyt. Alapvetően két különböző törzsből
származnak, és így nem csak kinézetük, hanem viselkedésük, és gondolkodásmódjuk is
jócskán eltér. Az itteni sógok alapvetően harciasabbak, és amúgy is ősibbnek tartják magukat
a többinél (így van egy amolyan harcos árja gondolkodásmódjuk), míg a dabbib törzs
gyermekei inkább kereskedőszármazékok, akik szeretnek tervezni és kedvelik a logikát. A
törpék mogorvaságáról és „haragtartósságukról” pedig már megannyit halhattunk, valamint
tegyük még hozzá mindehhez azt, hogy ez az igen mostoha környezet is kikezdte némiképp az
elméjüket, pár évezred alatt. Így az ellentét már meg is szülte magát, ezt használta ki
Cranqvist céljai elérése érdekében, és olyan szintre ajzotta fel az indulatokat, hogy a törpék
mostanra szabályosan gyűlölik a másikat (persze ez csak általánosságban, és nem pedig
minden egyes törpre igaz). Hogy hogyan tette mindezt? Ezen eszközeinek tárháza szinte
végtelen, csak néhány ötlet: alakváltás, elmebefolyásolás-írás, hamis emlékek beültetése,
sugalmazás, álmok manipulálása, áltámadások indítása néhány befogott törpe segítségével,
illúziók stb. Így őmindvégig a háttérben maradhatott, és így a törpe vezetők még csak nem is
látták őt, hiszen saját alakjában egyszer sem fordult meg köztük. Ha valamit mégis
személyesen kellet a kezébe vennie, akkor vagy megváltoztatta alakját, vagy mást küldött
maga helyett. És mivel a törpék igen maguknak való népség, konkrétumokat szinte lehetetlen
belőlük kihúzni… persze azért nem árt kitalálni valamit a kérdezősködőJK kielégítésére.
Néhány ötlet: merénylet egy fontosabb törpe ellen; küldöttségeket küldtek a felszínre és/vagy
a mélységbe; látták a másik klán embereit aquirok oldalán; szabotálták az egyik
bányatelepüket; megfúrták a várfalat; szabotőröket juttattak a városukba; látták őket
szervezkedni a szívcsakrát óvó erődnél; megpróbáltak bejutni az ereklyétőrzőcsarnokba.
A gyűlölet magvai tehát már javában csíráznak mire a JK-k ideérnek (lásd ütközet a
felszínen), és szépen el is burjánzanak majd a kaland alatt.

Az Ereklyéről és legendájáról:

Az Atyák Ökle, vagy ahogy egyszerűen csak az idősebb törpék hívják, az Egység (sdír), egy
méretes egykezes hadipöröly, egy ősi
sárkányölő fegyver, amit egyesek szerint
még maguk az istenek alkottak meg,
egymással szövetségben, mégpedig: Kadal,
Tooma és Zimah. A legenda szerint, a
kalapácsfejet egy őssárkány csontjából
faragták ki, a nyelét, pedig az Ófa
gyökeréből. Mondják, a fegyver
megszületése akkorra tehető, amikor még
Zimah sem volt szökevény státuszban.
Valójában nem lehet tudni, hogy ténylegesen
így történt e, azonban annyi bizonyos, hogy
mind három isten áldását viseli (a darabjai is
külön-külön). Korszakokkal ezelőtt pedig,
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mikor is szétválasztották a fejet a nyéltől, és itt elrejtve darabjainak őrzését a két törpe klánra
bízták, Kadal felszenteltje belelátott a jövendőbe, és látomását örökül is hagyta az ifjaknak. És
hogy miért szedték szét a pörölyt? Mivel viszály kélt a kőfiak közt, amit természetesen
Zimahnak tulajdonítottak, és nem illett volna, ha egymás ellen fordítják eme szentséges
fegyvert. A legenda pedig, amit a látó örökül hagyott kimondja, hogy törpék maguk
többé össze nem illeszthetik az ereklyét, hisz jőni fognak majd korok múlva látogatók a
fény világából, kik méltónak mutatkoznak, hogy újraegyesítsék azt. Illetve mivel
készítésére mindhárom istenség áldását adta, így összeillesztéséhez is szükség van mindhárom
istenség áldására, ami jelen esetben azt jelenti, hogy a Szökevény kiválasztottja és/vagy papjai
is jelen kell hogy legyen a rituálénál. Így jön a képbe Vhevia, illetve a JK-k egyike (lásd ott).
Jelenleg két darabban van a fegyver, a kalapácsfej Sagharad, avagy más néven Tárnacsarnok
falai közt, a nyél, pedig Tinrah mélyén fekszik.

A sárkány legendájáról és valóságáról:

Nem tudni pontosan, hogy mennyi igaz a fentebb vázolt őssárkány, és az általa elpusztított
Ófa legendájából. Tény azonban hogy mind az ősfa gyökere, mind pedig egy hatalmas
sárkány maradványai megtalálhatóak a mélységben. A sárkányszív pedig még mindig lüktetet
a mélyben, akár csak egy rég betemetett sugárzó reaktor, kőés földszarkofágja mélyén. De
mint ahogy a sugárzó anyag esetében sem, imhol a sárkány eszenciáját sem tudják benntartani
a kövek.
A sárkány szívcsakrájának hatásai a következők:

 Az asztrálisan érzékeny karakterek, illetve lélek szféra felett rendelkezőpapok,
álmukban asztrális utazások keretein belül átélhetnek mozzanatokat a múltból (akár a
sárkányéból, akár az idelenti eseményekből), illetve megpillanthatják a szívcsakrát
magát, ahol a sárkány ereje még ma is szunnyad.
 Illetve a hely sajátságát adja, hogy a szív erejének köszönhetően, még ha csak
árnyéka is ez az energia régi valójának, de előfordul, hogy a halál nem jőel a
kiszemeltekért… Aki meghalt újra jár – suttogják a törpök is olykor.
 Valamint aki a még pislákoló szívet kettéhasítja, az megkaparinthatja az erejét
(képzeljük el ezt amolyan Hegylakósan). Viszont ahhoz hogy egy ilyen dolgot
kivitelezni lehessen egy igazi
őssárkány ölő fegyverre van
szükség! S itt jön a képbe az
Atyák Ökle, és Mathias
Cranqvist.
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Táblázat JK-k(!) számára, az elhalálozás és a sárkányszív kölcsönhatásának
szimulálására:

1-25 Az áldozat meghal, mint minden
normális esetben.

26-35
Az áldozat 2k10 körön át sokkos
állapotba kerül, bármilyen mozgásra,
védekezésre képtelen.

36-45 Az áldozat tudata meghasad, egyik fele
tovább él a másik meghal.

46-55

Az áldozat valódi holttestnek képzeli
magát, s nem hajlandó megmozdulni, míg
be nem bizonyítják neki, hogy életben
van.

56-65 Az áldozat megőszül, keze maradandóan
remeg, és állandóan dadog.

60 mp-os papi gyógyítással megszűntethetőa
dadogás, ugyanennyiért a remegés - végtag
bénultságnak felel meg

66-75

Az áldozat elveszíti egyik érzékét

K6-al: 1-látás, 2-hallás, 3-szaglás, 4-
tapintás, 5-ízérzék, 6-mentális érzékelés:
pszi-t nem tud használni semmilyen
formában, pajzsai megszűnnek

Papi gyógyítással az ETK-ban leírtak szerint
megszűntethető az érzékvesztés. Szaglás,
ízlelés 40 Mp, tapintás és mentális károsodás:
60 Mp

76-85

Az áldozat jellemtorzulást szenved el –
eddigi jelleme ellentétére változik. (Pl.:
Életből Halál lesz, Káoszból Rend,
Káosz-Életből Rend-Halál, stb.)

A halál pillanatában látomások hatására torzul
el a jelleme.

86-95 Az áldozat k6 órás kómába esik.

96-100 Az áldozat élőholttá válik.

A legspeciálisabb eset. Csak azok a JK-k
dobhatják ki, akik menthetetlenül és
véglegesen meghaltak (nem 0 Ép, s nincs
morális szabály sem, stb.). Holt testükben
élednek újjá, saját személyiségükkel
(megkapnak minden élőholtakra vonatkozó
játéktechnikai jellemzőt), viszont életerejüket
a sárkányszív energiája táplálja teljes
egészében, s folyamatosan. Tehát ha
visszatérnek a felszínre, vagy a sárkányszív
megsemmisül, akkor holtként rogynak össze.
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Ez egy nagyon jó lehetőség az újrakezdésre a játékosoknak, hiszen így „több élettel” is
rendelkezhetnek egy ilyen veszedelmekkel teli helyen, de ennek ellenére mégsem marad
büntetlen az, aki meghalt s mégis újra jár. Érdemes egy asztrális flash-elés/utazás kereteiben
bemesélni a visszatérést. Minden Km kezelje kellőkörültekintéssel, és saját meséjéhez illetve
játékosaihoz igazítva. Ha kedved úgy tartja, válaszd ki a neked tetszőpontot, de ha játékosaid
nem szorulnak rá az „ilyen segítségre” el is vetheted a táblázatot, rajtad áll. Ellenben az NJK-
ra mindenképpen hat az erő, de kicsit másképp. Valamint azt javasoljuk, hogy egyik esetben
se használd korlátlanul, sokszor egymás után.

A nem játékos karaktereknek semmiképpen sem legyen 100%-uk a visszatérésre, legjobb
esetben is csak 50, vagy még kevesebb. Illetve nekik lehet több százalékuk az élőholttá
válásra, és így vagy rövid úton elpusztulnak, vagy mélységi kóborlelkekké válnak. Könnyen
beláthatjuk ugyanis, hogy egy ilyen háborús övezetben mit eredményezne a biztos reboot. Ne
legyen minden NJK-nak több élete! Hiszen ezt az opciót elsősorban a hangulat és a játékosok
izgalmának fokozásáért találtuk ki.

Általánosságban annyit azonban elmondhatunk, hogy az itt élőtörpék természetes élettartamát
jócskán megnyújtja. Több vezér és tanácstag is csak a sárkányszív erejének köszönheti, hogy
életben van. Ha az energia megszűnne, akkor rövid úton megöregednének, elhaláloznának
(lásd pl. Bilbó, Gyűrűk Ura). Ebből az infóból érdemes csöpögtetni a játékosoknak is majdan.
Pl.: az egyik öreg törp megemlíti, hogy a felszín is mennyivel kellemesebb hely volt, amikor az
évszázadokig tartó sötétség beköszöntött, avagy hogy még hangsúlyosabb legyen: bezzeg
ifjúkorában, amikor még a hajókat ácsolták Bórogon, stb… Így könnyen rájöhetnek, hogy
még egy törpe sem élhet ilyen sokáig.

A Vámpírúr már a spejzben van:

Adott tehát egy legenda az Ófa pusztulásáról és egy Őssárkányról, akinek ebben jócskán
benne volt a mancsa. Illetve adott egy törpe pöröly mítosza, amit ősi fenevadak elpusztítására
kovácsoltak, s valószínűleg az sem véletlen hogy pont ezen a helyen nyugszik. A valóságban
mind a sárkány maradványai és mindent árjáró ereje, mind pedig a pöröly itt pihen, Ediomad
sötét tárnáiban. Cranqvist pedig, az orákulum erejének hála, tudomást szerzett az itt
szunnyadó ősi erőről, és annak lehetséges felhasználási módjairól. Ezért jött hát ide, hogy
elorozza magának az ősgyík megmaradt erejét, és így, az amúgy sem csekély erejét tovább
gyarapítva, már – már felfoghatatlan hatalomra tegyen szert. Viszont ahhoz, hogy a sárkány
erejét megkaparinthassa, szüksége van az Atyák Öklére, mivel csak az képes szétzúzni egy
ilyen hatalmas lény csontjait, amelyek még ma is páncélként óvják a szívet. Leereszkedett hát,
Vheviával az oldalán, és az amúgy is torzsalkodó és heves törpöket elkezdte kijátszani
egymás ellen, hogy rátehesse kezét ősi ereklyéjükre. Két dologgal azonban nem számolt: Az
egyik, hogy az aquirok is szeretnék megszerezni ezt a fegyvert, és úgy általában kiűzni innen
a törpéket. A másik a kalandozók érkezése. Hogy ezek a tényezők mennyire tudják
megakadályozni, vagy éppen segíteni céljai elérésében, az majd kiderül.
És hogy miért lüktethet még most is eme sárkányszív a mélyben? Nos, ha leszámítjuk azt,
hogy mekkora hatalmú lényről is beszélünk egy őssárkány említésekor, akkor még mindig ott
van az Ófa gyökere. Nem véletlen hogy más ősi fajzatok is ennyire kedvelik ezt a fészket.
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Mathias és Vhevia:

Vhevia Atta az előzőtalálkozó moduljában a Mesél az Erdőben lépett színre, és már ott is
felfigyelhettünk néhány különleges képességre, és titokzatos múltjára. Amire viszont ott még
nem derült fény, az, hogy Vhevia, saját tudta nélkül, szerafista. Méghozzá Zimah, a
szökevény eszenciáját hordozza magában. Hogy miként tett szert erre az „ajándékra” azt
valószínűleg maga sem tudja, így ezen információ nyugodtan veszhet az amúgy is ködös
múltjába… halhattunk már megannyi történetet akaratlan szerafistákról.
Mathias viszont nemrég két legyet ütött egy csapásra: kiszipolyozta az orwellánus ereklyét, és
megszerezte az elsődarabját, következőcélpontja kirakósának (mindezt még a Mesél az
Erdőben). Aki olvasta/játszotta az említett kalandot, az tudja, hogy a lányt egyáltalán nem
volt nehéz meggyőzni, így-vagy úgy de Mathias-al tartott. Megjegyzés: Ha a lány valakinek a
kalandjában esetleg meghalt volna, úgy Mathias szívesen vert beléje életet újra, azt pedig
hogy miféle élet az amit egy vámpírmágus tud adni, talán szintén kiderül ebben a történetben.
De szimplán az is megtörténhetett, hogy szeráfja lökte vissza az életbe egy kis túlvilági utazás
után.
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1. rész: Út az ismeretlenbe

A kalandozók többféle okból kerülhetnek Ediomad barátságtalan vidékére. Előtörténetükkel,
jellemükkel, előnyeikkel-hátrányaikkal, motivációikkal egyeztetve a következőlehetőségek
adódnak arra, hogy bevezettessenek a kalandba:

1. Azok a kalandozók, akik részt vettek a Mesél az Erdőcíműkalandban, motiválva
lehetnek rá, hogy üldözőbe vegyék Mathiast, aki az előzőkaland végén hirtelen
meglépett Vheviával, a félelf lánnyal együtt. Amennyiben az őkalandjukban Vhevia
meghalt, illetve nem tudnak arról, hogy Mathiassal tartott volna, nem kell külön
megemlíteni őt, de a Kalandmesternek érdemes tudni, hogy Mathias ha kell,
visszahozta őt az életbe…

2. A jó jelleműcsapatok megbízást kaptak egy nemes famíliától szép összegért, hogy
elkóborolt csemetéjüket kutassák fel, és hozzák haza. A csemete, mint az a nyomozás
során kiderült maga is valamiféle kalandozó lelkületű ifjú lehet, mérhetetlen
önbizalommal – legalább is ez derült ki az utolsó fogadóban, ahol megszálltak, és
látták Fido-t (Fido már a törpék vendégszeretetét élvezi azóta, mint élőhalott munkás
;)). Az egyik csapos lány mesélte, hogy azzal kérkedett, leereszkedik Ediomad
mélységes tárnáiba, s majd kincsekkel megpakolva tér vissza. A lány pirulva még azt
is elárulta, hogy az ifjú azzal szédítette, amikor visszatér, feleségül veszi őt.

3. A gonosz jelleműcsapatok legutóbb meggyaláztak egy templomot (a KM találja ki
melyik isten templomát, attól függően milyen vallásúak), amit az egyház nemigen
nézett jó szemmel, így hát menekülőre kellett fogniuk. Egészen Ediomadig üldözték
őket, szinte oda terelték. Talán épp azért, hogy ezen az elátkozott helyen elnyerjék
méltó „jutalmukat” a sorstól, s az Istenektől…

4. A fentieken kívül a játékosok előtörténetéből, illetve előnyeiből-hátrányaiból fakadóan
is valószínűleg bőven akad majd lehetőség a miértek megválaszolására.

Bármely úton vezetett is eddig a sorsuk,
jelenleg Ediomad erdeinek kellős
közepén vannak, egy hegy oldalában. A
civilizációt hetekkel ezelőtt maguk
mögött hagyták már. A terep rendkívül
nehéz, lassan haladnak, és kissé
bizonytalanul, óvatosan. A lovasok már
egy hete nem szálltak nyeregbe, ugyanis
olyan sűrűn nő a növényzet, hogy
képtelenség lovagolni, így hát a hátasok
legfeljebb teherhordónak jók.

Szinte minden átmenet nélkül
kibukkannak egy kisebb tisztásra. Ez
esetben a tisztás azt jelenti, hogy épp
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annyi fával van kevesebb, hogy hosszú időután végre látni a napot. A tisztáson ádáz
küzdelem folyik. Elsőre vagy egy tucat törpét és kétszer annyi orkot tudnak megszámlálni, ám
ekkor vagy öt ork rájuk ront, és már ott is találják magukat a csetepaté kellős közepén.
Sikeres észlelés esetén feltűnhet nekik, hogy az orkok szeme zavaros, és nem az „egyszerű”
udvari ork fajtából valóak, hanem annál némileg elfajzottabbak. Ha van idejük, és módjuk rá,
és tovább szemlélődnek nem messze egy fa tövében észrevehetnek egy csúf fajzatot, ő
irányítja az orkokat, mint valamiféle bábmester. Hamarosan észreveszik a félelf lányt is,
amint vérben forgó szemekkel gyilkol, akit csak ér.

A törpék két csapatban harcolnak – egymás ellen is. Nem törpe szem számára
megkülönböztethetetlenek egymástól, így csak annyit figyelhetnek meg, hogy a törpék
válogatás nélkül mindenkit csépelnek. A törpe karakterek (amennyiben saját fajtársaik között
éltek hosszú ideig) azonban észrevehetik köztük a különbségeket, mégpedig hogy az egyik fél
a dabbib törzs tagjaihoz tartozik, a másik, pedig a sógokhoz.
A dabbib törzs tagjai között nem ritkák a vörös vagy vörösesbarna szőrzetűek, arcvonásaik
elnagyoltabbak, előszeretettel viselnek színesebb öltözetet, mint a többiek. Hadijelvényeiken s
másutt mindig fellelhetőegy csákány. A sógok kézügyességükről nevezetesek. Erős csontúak,
zömökebbnek tűnnek a többieknél, szemük gyakorta jégkék, s a szőkék sem ritkák köztük. Az
őjelképük a csillag, az Ős-szem, mely Beriqueli tartózkodásuk alatt vált törzsi szimbólummá.

A félelf lány, Vhevia, dobótőrökkel ügyeskedik, illetve varázsol ezt-azt. Úgy tűnik az előző
találkozásuk óta tanult egy-két trükköt. Amennyiben már találkoztak az előzőkalandjukban
Vheviával, felismerhetik, ám a lány is felismeri őket, és azonnal rájuk támad. Ha nem ismerik
egymást is csak időkérdése, mikor fordul ellenük.
Vheviát a játékosoknak meg kell ölniük (bár adott esetben magukévá is tehetik ;) ). Amikor ez
sikerül, Vhevia teste felett mintha valamiféle
forgószél kezdene kavarogni, benne apró villámok
cikáznak. A forgószél tulajdonképpen Zimah
avatarjának szeráfja, aki most Vhevia halálával új
helyet keres magának. Zimah a törpék
évezredekkel ezelőtt kitaszított istene. Elsősorban
elf vagy félelf esetleg ork karakterben keres
magának új menedéket (hiszen Zimah igen fura
humorérzékkel rendelkezik), ha ilyen nincsen a
csapatban, akkor Káosz jelleműbe száll át, ha ilyen
sincs, akkor abba, aki megölte. A kiválasztott
kalandozót a forgószél körülveszi, majd eltűnik, és
meg is született a csapat legújabb szerafistája.

Az orkok nagyon összehangoltan mozognak.
Négy darab hat fős csoportra oszlottak, és minden
csoport mindig egyetlen embert, törpét, vagy
bármiféle lényt szemel ki magának, míg el nem
pusztítják, majd a következő áldozatuk felé
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fordulnak. A háttérből valójában egy aquir korcs (ld. 54. oldal) irányítja őket. Ha őt megölik a
játékosok, az orkok összehangoltsága megszűnik.

Az aquir amennyiben megtámadják, hatalomszóval igyekszik ártalmatlanná tenni a
kalandozókat (Korcs nyelv, pár Od-pont). Az a karakter akibe Zimah szeráfja költözött
ellenáll a hatalomszónak… ez is lehet egy jel az őket figyelőtörpék számára, hogy valami
különleges érkezett a kalandozók személyében.

A harc végére (bízzunk benne) a csapat, és két törpe marad talpon, a dabbib törzs tagjai
közül. Az egyikük vagy látta mi történt Vhevia halálakor, vagy azt vette észre, hogy az illető
ellenállt egy hatalomszónak, mindenesetre a csapathoz lép, megköszöni segítségüket, és
meginvitálja őket városukba. A neve Krep, a társa Shibar. Étellel, itallal, gyógyítással,
tisztálkodási lehetőséggel, és rendes szállási lehetőséggel kecsegtet.

A város neve, ahová tartanak Tinrah. Visszatérnek a sűrűerdőbe, és lassan észak felé
haladnak a hegy oldalában egyre feljebb. A hangulat fokozása érdekében el lehet mesélni
milyen nyomasztó és sötét az erdőmég nappal is, láthatnak furcsa, torz állatokat. 50% eséllyel
megtámadja őket út közben két vérmókus. Ügyesség próbát lehet velük dobatni nem akadnak-
e bele valamilyen gyökérbe, vagy nem fonódik-e a lábukra szorosan egy liánszerűnövény –
ezekben az esetekben egy jó kis bokaficammal, vagy akár láb/kartöréssel folytathatják útjukat.
Az út viszontagságainak leírására csak a mesélőképzelete szabhat határt, de azért ne húzzuk
nagyon soká a dolgot, még úgyis elég viszontagság vár kalandozóinkra.

Útközben, akibe Zimah szeráfja költözött, ha a törpékkel beszél, automatikusan törpe
nyelven teszi azt, de nem veszi észre. Megérti a törpék nyelvét, és ősi nyelvét is, írni-olvasni,
beszélni tud ezeken a nyelveken, de mindezt ösztönösen teszi. A többieknek feltűnhet, hogyha
eddig biztosan tudták róla, hogy nincsen birtokában ennek a tudásnak. Egyébként intelligencia
próbával lehet rájönni a dologra. Krep, és Shibar nem ejtenek szót a dologról, de egyre inkább
meg vannak győződve igazukról, ezeket is újabb jelekként értelmezik.
A karakter szépen lassan (ne zúdítsunk rá egyszerre mindent, hadd ismerkedjen velük, és hadd
lepődjön meg) felruházódik a következőtörpe képességek némelyikével, vagy mindegyikével
(a KM ízlése szerint):

 nem érzi nyomasztónak a föld alatt lévőhosszú tartózkodást és sötétet
sem,

 infralátás vaksötétben is 20 láb terjedelemben,
 csapdafelfedezés 25%,
 titkosajtó keresés 20%,
 kiváló időérzék a mélyben is, pontosan tudja milyen napszak van,
 5 láb eltéréssel meg tudja mondani milyen mélyen járnak,
 képes plusz mínusz 15 év eltéréssel megmondani egy építményről,

hogy mikor építették (minél újabb az építmény, annál pontosabban).
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Bő három óra út után a
növényzet egyre sűrűbb és
még veszélyesebb lesz, ám a
törpék célirányosan haladnak
apró láthatatlan ösvényeken.
Krep vezeti őket, Shibar
sereghajtóként megy utánuk.
Egyszerre egy sűrű bozótból
egy nagyon kicsi eldugott
tisztásra érkeznek, amit két
oldalról olyan buja növényzet
nőbe, hogy semmiképp nem

lehet észrevenni, hacsak nem tudja valaki, hová jön. A tisztás egyik oldalát kisebb folyó
szegélyezi, amibe fentről vízesés zúdul, a másik oldala maga hegy, aminek az oldalába egy
törpe helyőrség van vájva. A folyó túlsó oldalán szintén sűrűáthatolhatatlan növényfal
tornyosul. Három törpe van jelenleg az építményben, amint megérkeznek, kettőki is jön
köszönteni őket. Krep valamit sugdolódzik velük, azok végigmérik őket, bólintanak, majd
vissza is húzódnak a helyükre.

Krep elmondta a társainak, hogy mi történt, és hogy mit látott, illetve, hogy szerinte ezek a
próféciában megjövendöltek, akik a felszínről jönnek. Arról is szólt, hogy négy társuk
odaveszett. A két törpe visszament a házba, hogy elmondják, mint halottak Kreptől, s hogy
elinduljanak halottaikért.

Krep a társaságot a vízesés mögé vezeti, ahol egy barlang tárul fel, innen is patak folyik bele a
folyóba. Itt három csónak lapul. Kettőt a partra húznak, s megkéri a kalandozókat, szálljanak
a csónakokba, innentől a vízen vezet az útjuk.
Amennyiben sikerült beszállni a csónakokba (ide-oda billegnek, és törpékre vannak
méretezve, bizony megeshet, hogy valaki a vízbe borul), elindulnak a patakon felfelé. A
barlangban, ahogy egyre beljebb hatolnak, a törpék meggyújtanak egy-egy lámpást, és a
természetes fény lassan eltűnik.

Egy idő után hatalmas barlangi tó
közepén találják magukat, velük szemben
egy újabb vízesés dübörögteti a hegy
falait, amit a tóba ömlik. Több kisebb-
nagyobb járat is kivezet a tóból, ők egy
elég szűk, lefelé folyó patakocskát
választanak.

Az út nagyon hosszú, és nagyon
nyomasztó, még azok számára is, akik
esetleg járatosak a föld alatt. Iszonyú
sötétség, furcsa hangok, és visszhangok,
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minden pisszenés is üvöltésnek tűnik a barlang mélységes csendjében. Az időérzéküket
teljesen elveszítik, fáznak, és ráadásul tudják, hogy Ediomad hegyeinek gyomra veszélyes
szörnyetegeket, és aquirokat rejt.  Ez a kaland további részeiben is igaz, a hangulat
fokozásának érdekében érdemes nem elfelejteni! A patak sodrása viszonylag gyors, és egyre
lejjebb és lejjebb halad néhol épphogy elfér a csónak a falak közt, máshol kiszélesedik. Ha
valakinek víziszonya van, itt rendkívül rosszul jár, ráadásul olykor rémisztően meredek
szögben zúdul lefelé a víz alattuk. Lehet velük állóképesség próbát dobatni, hogy elalszanak-
e, hiszen jó ideje már talpon vannak, és a csónakázás is legalább 12 órát vesz igénybe. Aki
viszont aludni szeretne, azzal asztrál próbát lehet dobatni, hogy képes-e elaludni ilyen
nyomasztó körülmények között.
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2. rész: Odalent

Tinrah városa

A városba a patakon keresztül érkeznek meg. Egyszerre kiszélesedik a barlang, és egy
kikötőhöz érnek, itt már világosabb van, a falakra szerelt fáklyák fényétől. Látnak egy pár
törpét, akik jól végigmérik őket. A kikötőben dolgozók, és harcosok is láthatók. Több stég, és
különbözőméretűcsónakok vannak ide kikötve, de ők tovább mennek, és lassacskán feltárul
előttük az egész törpe város.

Tinrah lakosai néhány ezer főt számlálnak, ami ha máshol nem is lenne elég a város
elnevezésre, Ediomad hegyeinek mélyében bizony elég. A vízzel nincsen problémájuk, hiszen
az egész várost átszövik a kristálytiszta patakok, de az élelmezés már egy kicsit bajosabb.
Eddig a másik törpe várossal kötöttek üzleteket, de mióta végképp elmérgesedett a viszony,
már ez az opció is kiesett. Főképp a hegyek mélyén élőállatokkal táplálkoznak, azok közül is
a halakat részesítik előnyben, hiszen ahhoz férnek hozzá legkönnyebben. De van pár vadász
is, akik felmennek a felszínre, ott töltenek néhány napot, aztán leviszik magukkal az élelmet,
majd egy másik csapat megy fel, így váltva egymást folyamatosan. Halászokon és
vadászokon kívül leginkább bányászok, kovácsok, ötvösök, építészek, csónakosok, és
karbantartók teszik ki a lakosság nagy részét. Legtöbben azonban a harcosok vannak, és ez az
állandó aquir fenyegetettség miatt szükséges is. A törpék elsőre nem túlságosan szívélyesek
velük szemben, de amint elterjed a híre annak, hogy kik ők (másnap reggel), a közhangulat
feltűnően megváltozik. Természetesen még így is akadnak páran, akik ferde szemmel
vizsgálgatják az idegeneket, de ez teljesen elfogadható egy olyan városban, ahová szinte
sosem érkezik kívülálló (teljesen érthetően). Egy kis idő, és kérdezősködés után azonban
nyilván találnak majd olyat, aki utal arra, hogy van egy Prófécia, amiben ők szerepelnek.
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Hogy pontosan mi van benne, az homályos, de ők fogják megszabadítani őket.

Tinrah városa méltán lehet büszke a törpék munkájára. Hatalmas építmények, és csarnokok
jellemzik, miközben szinte nappali világosság uralkodik a falai között. Sok törpét látnak az
utcákon, illetve szintén sokan csónakon tartanak valamerre, vagy szállítanak valamit. Igen
bevett közlekedési eszköz a csónak. Szinte minden ház mellett látnak csónakokat kikötve.
Középen egy nagy tó terül el, melynek közepén hatalmas oszlop emelkedik ki a vízből
egészen a csarnok tetejéig. Az oszlopon ősi törpe feliratok olvashatóak, ez amolyan
klánoszlop, dicsőés jeles törpék cselekedeteivel ékítve. Innen szétnézve elég jól belátható
minden. Tőlük balra legalább tízemeletnyi magas lakóépületeket látnak. Ezek teraszosan
helyezkednek el, a barlang falaiba vájva. Minden emelet egyre beljebb kezdődik, és a
teraszokra hosszú lépcsők vezetnek fel. Előttük, és mögöttük kisebb, földszintes, vagy
maximum két emelet magas épületek vannak. Elöl, és hátul jobbra tekintve látnak még két
hatalmas építményt. Mindkettőhöz hosszú lépcsőkön vezet fel az út, amelyek egy időután
eltűnnek egy szűkebb járatban. Az épületek a város felett, mint egy-egy őrzőszem
magasodnak. A hátsó (ez a tanácsterem) egy szintes, de igen nagy alapterületűnek tűnik,
hatalmas ablakokkal díszítve az oldalán. Az elülsőmagas, és kupolás, a templom.

A tavon átkelve elhaladnak még néhány ház mellett, majd egy olyan épületnél állnak meg,
aminek saját kikötője is van. Ez a helyi fogadó-kocsma-étterem-szórakozóhely.

A kalandozókat ide vezetik be, kapnak ételt és szobákat, hogy pihenjenek le, és kora reggel
várjanak itt, valaki értük fog jönni.
A csapatot másnap reggel a Tanács
színe elé viszik.

A fogadó, amely a Sárkány
Gyomra névre hallgat,
tulajdonképpen tényleg fogadó,
kocsma, étterem és szórakozóhely
egyben. Az épület két részes, az út
egyik és másik oldalán áll, az első
emeleten összekötve a két részt egy
kőhíddal. Az egyik részében a
család él, három generáció együtt, a
másikban, pedig a vendéglátó
egység üzemel.

Belépve, a földszinten található a
kocsma. Az ajtóval szemben kandalló, előtte kőből készült asztalok sorakoznak, mellettük fa
székek. Körülbelül 50 férőhelyes helység lehet. A söntés jobb oldalon helyezkedik el, mögötte
ajtóval, ami egy kisebb raktárba vezet. A ráktárból a pincébe is van egy lépcső, itt tárolják
nagyobb mennyiségben az ételeket, italokat, de a pince egyik helységében vannak elhelyezve
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az ágyneműk, abroszok, és egyéb dolgok, amik egy fogadó üzemeltetéséhez szükségesek. A
földszinten, baloldalon egy lépcsővezet a felsőbb szintekre.

Az elsőemeleten éttermet tartanak fent. Itt az asztalok mind barátságos kék abrosszal
vannak leterítve, és mindegyik asztalnál odakészített étkészlet, és színes szalvéták várják a
vendégeket. Itt a jobb oldali ajtó mögött a konyha található, a kiáramló kellemes illatok, pedig
betöltik a levegőt. Azon a részen, ahol a földszinten a bejárat volt, itt egy ajtó nyílik a kőhídra,
ami összeköti a két épületet.

A második emeleten van maga fogadó rész. Mivel nemigen érkezik látogató a városba, és az
itt lakóknak mind van saját hajlékuk, tulajdonképpen feleslegesnek tűnhet, de nem az.
Ugyanis olyasmi még a törpéknél is előfordul, hogy valakinek ilyen-olyan okból kifolyólag
(például egy jó kis veszekedés után) nem akaródzik otthon aludni, s ilyenkor mindig talál
magának helyet egy éjszakára a fogadóban, ahonnan aztán másnap kisimult arccal – és
szakállal térhet haza. Meg persze ha valaki túlságosan felönt a garatra néha egyszerűbb csak
lefektetni, és hozzáírni a számlájához. Összesen hat, kétágyas szoba található itt. Három-
három nyílik egymással szemben a lépcsőtől kezdődőfolyosóról. Egyszerűbútorzatuk van:
asztal, két szék, egy kisebb szekrény, és az ágyak.

Akivel itt találkozhatnak az erélyes és határozott fellépésű
Emanta. Határozottan – mondhatni keményen vezeti a fogadó
életét. Nem is lehet másképp, ha az ember azt akarja, hogy az
alkohol ittas gyülevész népség vagy a spicces munkások fel
ne rúgják a szabályokat, és a fejükre nem omlasszák a fogadó
épületét. Ha rendre kell utasítani néhány részeg hetvenkedőt,
Emanta nem átall fegyvereivel nyomatékosítani mondandóját,
és megesik, hogy figyelmeztetés gyanánt fejszéje az egyik
asztal lapjában landol, a rendetlenkedővendég orra előtt. Ez
aztán jobb belátásra térít mindenkit. Persze a magukat
keményebbnek gondoló fickók szívesen csapják neki a szelet,
ám Emanta már eljegyezte magát: vőlegénye Shibar, aki

ugyancsak veszélyes
szolgálatot teljesít. Minden
héten kijár a felszínre, ami
közel sem egyszerűfeladat,
mióta az aquirok mellett a
testvérváros harcosai is Tinrah törpéinek bőrére pályáznak. A
játékosok leginkább azokról a területekről informálódhatnak
nála, melyek nem tartoznak a felsővezetés hatáskörébe (pl.
kikötő, műhelyek, üzemek, sörfőzde, stb.)

Shibar ifjú és még némileg tapasztalatlan harcos, aki az
idősebb Krep oldalán jár a felszíni portyákra. Sokszor
meggondolatlan és heves, nem is csoda, hogy menyasszonya,
Emanta gyakran aggódik, ha néhány órával később tér vissza
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vacsorára a szokottnál. A kocsmában gyakran megfordul, sokszor bókokat szórva, néha
pajzán megjegyzéseket téve jövendőbelijére. Mindazonáltal kifejezetten jóravaló és készséges
figura, őaz, aki belépéskor kalauzolja a játékosokat Tinrah városában, így elsőkézből a
legtöbb információt is tőle tudhatják meg. Lényegében mindenről tud néhány mondatot
mesélni, de semmiről nincs részletes információja.

Krep, idősebb, ügyes harcos, a felszíni őrjáratok egyik vezetője.
Nap, mint nap különös veszélynek teszi ki magát, így minden
ügyességére szüksége van az életben maradáshoz. Ezután persze
nagy örömmel tölti el az estéket társai oldalán, s felesége, Nara is
mindig valami finom étellel várja haza, hogy azonnal vendégeket
is hívhassanak. A játékosok tőle is megtudhatnak hasznos
információkat, ugyanis mint tapasztaltabb törpe őtud beszámolni
a tanácsteremről, a könyvtárról, a fegyverraktárról és a
tanácstagokról általában.

A kikötő a kereskedelmi szállítás központja, a halászok, s
egyúttal a helyi lókötők, kalandorok, tolvajok és világlátottabb
utazók gyülekezőhelye. Néhány élőhalott törpét is befogtak ide
őrködni, vagy pakolni, így hát a kalandozók megpillanthatják őket – kérdés csak, hogy
hisznek-e a szemüknek. A barlang vizein különféle evezős, és mechanikus lapátkerekek által
meghajtott hajók ringanak, tekintve, hogy ebben a barlangban a szél meglehetősen ismeretlen
fogalomnak számít. Számos harcedzett, sokat látott figura megfordul itt, akik leginkább az
olcsó italokkal és különféle szerencsejátékokkal múlatják az időt (célba dobás részegen,
vérmókus viadal, kártya, valamint egy különösen nagy népszerűségnek örvendő, A mélyben
nevezetűtársasjáték) s mindenki jól teszi, ha jó helyre teszi erszényét, mielőtt lába kelne. Egy
külön erre a célra használt, lampionokkal és színes szalagokkal feldíszített állóhajón törpe
örömlányok kínálják szolgáltatásaikat az erre tévedőmegfáradt fejszeforgatók számára.
Tinrah kikötője azonban mindezek ellenére össze sem hasonlítható a Gályák tengerének
bármely partvidékével, hiszen a törpe közösségekre jellemzőösszetartás itt is tetten érhető,
végsősoron senki sem akar a másiknak komolyabban ártani. Mindenesetre jobb, ha vigyáz
magára az erre tévedőidegen – bár ilyen csak évszázadonként néhány alkalommal érkezik.
Mióta a kereskedelem megcsappant, a hangulat egyre vészterhesebb: a kereskedők és a
teherszállító hajók kapitányai aggódva tördelik a kezüket.

A könyvtár hatalmas, oszlopos épülete egy félig mesterségesen kialakított szigeten áll, így
kizárólag csónakon közelíthetőmeg. (Erre a célra külön szolgáltatás alakult, két rivális
szállítócég küzd az utasokért, sárgára festett csónakokon evezve át velük a túlpartra.) A
hatalmas épület külső falait a törpék történelmének jelesebb eseményeit megjelenítő
faragványok díszítik – összesen 1815 domborműről van szó, tehát az érdeklődni és művelődni
kívánó látogatók számára érdemesebb, ha sátorral és hideg élelemmel érkeznek a külső
burkolat megtekintéséhez. A könyvtár belső termeinek mennyezete sötétbe veszik, a
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könyvespolcok, pedig egészen a plafonig nyúlnak. Az állomány egyaránt tartalmaz
papirosokat, pergameneket, feliratos kő- és agyagtáblákat. A belépéshez olvasójegy váltása
kötelező, a több példányban lemásolt darabok esetén padig kölcsönzésre is nyílik lehetőség.
Fuzzi, a vén könyvtáros már-már beteges gonddal óvja óriási gyűjteményét, és csak
akadékoskodva, számos keresztkérdés után engedi a kalandozókat a ritkább vagy értékesebb
példányok közelébe. Itt lelhetnek rá többek közt a próféciát tartalmazó kötetekre is, amely ősi
törpe nyelven íródott.

A kovács, Ferro műhelyét jól ismeri az egész város. Már hosszú ideje megbízható és nagyra
becsült kovácsa a közösségnek, akinek keze alól köztudottan csak minőségi és megbízható
darabok kerülnek ki. Külön igények – és persze felár – esetén hajlandó speciális
megrendeléseket is felvenni, nem csoda hát, hogy számos törpe család feje vele készítteti el
fegyvereit vagy vértjeit. Ferro munkáját több inas is segíti, valamint őneveli ki a kovácsok
eljövendőnemzedékét, hiszen aligha akadna nála kiválóbb mester Tinrah tárnáiban. Szinte
egész napját műhelyében tölti, eltökéltsége és munkabírása megannyi törpe számára
példaértékű. A kalandozókat is épp egy pajzs elkészítése közben fogadja, fülig koszosan és
kormosan, ám jókedvűen. Szívesen beszél munkáiról, körbevezeti a játékosokat a külön erre a

célra kialakított bemutatótermén, ahol
lehetőség is nyílik egyes fegyverek és vértek
kipróbálására. Szinte megszállottan
érdeklődik különféle mechanikus technikák
iránt, éjszakáit rendszerint titkos laborjában
tölti kísérletezgetés közepette. Ferro egyben
a Kovácsok Cséhének egyik
legbefolyásosabb irányítója.

A fegyverraktár, Ferro műhelyével együtt a
Kovácscéh komplexumának részét képezi. Itt
halmozzák fel, s rendszerezik a Ferro és
segédei, valamint a Céh Mechanistái által
előállított fegyvereket. Az őrök azonban
szigorúan őrzik a bejáratot, külhoniakat is
csak nyomós indokkal engednek be, de a
raktárban a legtöbb eszköz letakarva vagy

dobozokba rakva áll. Bejutni a csatornán vagy a szellőzőjáratokon lehet, ám a különösen
képzett járőrök éberen figyelnek a raktár belsejében is. Hogyha a csapatnak valamire
szükségük lenne a küldetésükhöz, innen fogják megkapni a felszerelést, és az Ostrom előtt
innen fogja a város felszerelni harcosait.
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A templom megközelítése nem könnyűfeladat, tekintve, hogy csak a szikla belsejébe vágott
lépcsős folyosókon át juthat fel az ide látogató. Az építmény egy kiemelkedősziklapárkányon
kapott helyet, így a város legmagasabb épületei közé tartozik, széles teraszáról pedig talán a
legcsodálatosabb kilátás nyílik a városra. A templom belsejét részben egy természetes eredetű
csarnok alkotja, melyet oszlopokkal és támfalakkal toldottak meg, s gondosan csiszolt
tükrökkel és kristálygömbökkel világítottak be – ennek közepén kaptak helyet a törpe istenek
oltárai. Mindegyik oltáron felbecsülhetetlen értékűkincsek,
drágakövek és ékszerek sorakoznak, ezek eltulajdonítása
viszont minden kalandozó számára főben járó bűnnek
számítana a törpe papok szemében, tekintve, hogy ezek az
isteneknek ajánlott, megszentelt tárgyak. A csarnokban
áhítatos csönd honol, a város zajai is csak elvétve érnek fel
idáig. Minden lépés és suttogás hangját visszaverik az ősi
falak, a csendet csak a papok időnkénti mormolása töri
meg. Amennyiben időpontot kérnek a helyi tanoncoktól,
Tooma és Kadal papja kész lehet fogadni a játékosokat, ám
ha személyüket bármiféle tiszteletlenség éri, hamar vége
szakadhat a találkozónak. A papoktól hallhatnak az Ereklye
történetének azon részéről, miszerint három isten: Kadal,
Tooma, és – az akkor még nem kitaszított – Zimah alkották
meg. A prófécia szerint, pedig az ereklye két részét csak
úgy lehet egyesíteni, hogyha mind a három isten jelen van.

Akivel itt találkozhatnak Rahibe, Kadal papnője, Zaldun
felesége, őa város bírája és az igazságszolgáltatás feje. Vitás ügyekben kérlelhetetlenül, ám
igazságosan ítélkezik. Minden erejével azon van, hogy a felborult egyensúly ellenére is békés
mederbe terelje a városban fellángoló indulatokat. Jól ismeri a város szervezeti egységeit,
hivatalainak működését, így hasznos információkkal szolgálhat a játékosoknak a
tanácstagokat, a konfliktust, és általánosságban Tinrah életét illetően.
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A Tanácsházat a Templommal egy zúgó köti össze, így hát egy szintben vannak. A feljutás
ide is hasonló képpen lehetséges. A valaha élt legkiválóbb és legelismertebb építőmesterek és
mérnökök tervei alapján készült, pontosabban e tervrajzok eklektikus ötvözetéből. Ennél
fogva könnyen megeshet, hogy különböző korok stílusa és ízlése találkozik a tanács
épületének belsőtermeiben és folyosón. A gondosan faragott, aprólékos díszítőelemeket egy
ajtóval később már a katonás és puritán megoldások váltják fel, a tanácsterem azonban
minden tekintetben a legpompásabbnak mondható. Furfangos eljárással a fáklyák keltette
fényt drágakövekkel ékített tükrök szórják szerteszét, bevilágítva ezzel az egész helyiséget,
melynek magas mennyezetéről és oszlopairól a különbözőnemzetségek tekintélyes lobogói
lógnak alá. Körben állnak azoknak a jeles ősöknek szobrai, akik feledhetetlen érdemekkel
járultak hozzá Tinrah népének történelméhez. A tanácsteremben egy kőből kivájt körte alakú
gránitasztal biztosít helyet a tanácstagok számára.

Mikor a csapatot reggel idehozzák, minél kevesebb információ megosztásával arra
szeretnék őket rávenni, hogy hozzák el Sagharad városából az ereklye másik felét.
Biztosítják őket arról, hogy nem fognak rosszul járni, és ezt a törpéknek bizony el is lehet
hinni. Ha azonban kötik az ebet a karóhoz, vagy külön-külön fordulnak a tanácstagokhoz,
könnyen többet is megtudhatnak az itt folyó dolgokról.

A Tanácsnokok (értékeiket ld. az NJK statisztikáknál):

Bayan a tanács legfiatalabb tagja, még csak 300 éves, miután megunta a kalandozást
visszatért Tinrahba, és alig 100 éve került a tanácsosok közé némi ármánnyal és intrikával.
Elődje egy aquirral való találkozás alkalmával vált élőhalottá, mire őRycap gyarló vágyait
ugródeszkaként használva befurakodott a tanácstagok
soraiba. Kasztja szerint tolvaj.

Az ereklyét is szívesen magáénak tudná, de az sem lenne
ellenére hogy elpusztítsák vele a szívet, hiszen ha igaz
minden történet, akkor a tanácstagok javarésze
megöregedne és/vagy meghalna, az ereje nélkül. A
tanácstagok elismerik ugyan „szakmai tudását”, de nem
túlságosan tisztelik, nőtársa, pedig kifejezetten megveti
eszközei miatt.

Fess törpefiak jelentős előnyre tehetnek szert nála
információszerzés céljából, de természetesen csak akkor,
ha kellőalázatossággal, és tisztelettel fordulnak felé.
Elmesélheti nekik, hogy szól a prófiécia, és hol van
elrejtve az ereklye – bár azt ősem tudja, hogyan lehet oda
lejutni. Ha úgy véli, a csapat hajlamos rá, ambíciózus
céljai elérése érdekében megkéri, dolgozzanak neki. Az
ereklyét vigyék hozzá, és a tanács előtt álljanak ki
mellette. Hiszen ha a Kiválasztottak mellette állnak, s az
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ereklye is az őkezében van, a Tanács nem meri majd megtagadni tőle azt, hogy őt nevezzék
ki vezetőnek, különben az ereklyét sosem illesztik össze.

Rycap sokat látott, sokat megélt, cinikus, és kissé
ellenséges. Az évezredek bizony nyomot hagytak rajta,
ha nem is ráncokkal de különböző testrészei
elhullajtásával. Hűséges papagája azonban mindent
túlélt, s vele együtt éli a halhatatlanok életét mélyen
Tinrah tárnáiban. A papagáj, akit Sütinek hívnak, már
az elsőszáz évben háromszor megőrült, így azóta csak
azt lehet tőle hallani, hogy „Ősök és hősök! Ősök és
hősök!”, ami egy idő után hamar agyára mehet
bárkinek, ha nem tanulja meg nagyon gyorsan ignorálni.
Ennek a litániának persze van értelme, hiszen ebben a
könyvben található meg a lift nyitásához szükséges
szöveg, de ezt csak a legidősebb tanácstagok tudják, s
azok mélyen hallgatnak.

Rycap szerint az ereklye nem is létezik, nem hogy
három isten kovácsolta volna. Ostoba legendának tartja,
melybe azért kapaszkodnak, hogy értelme legyen
annak, hogy itt élnek az aquirok szomszédságában,
ahelyett, hogy elmentek volna messze, s ezzel

kapcsolatban a véleményét senki nem tudja megváltoztatni, hacsak a saját szemével nem látja
bizonyítékát a dolognak. Ha az ereklye mindkét fele megvan, és egyesítették, még mindig
ferde szemmel néz, de azok csoportját gyarapítja, akik a Szív elpusztítása mellett érvelnek.
Rycap örömmel vegyül el a városiakkal, barátaival és az új jövevényekkel is, az
összejöveteleknek pedig, rendszerint fogadónak is beillőháza ad otthon.

Sagart, mint Tooma papja már hosszú évszázadok vagy
ezredek (ki tudja azt már?) óta teljesít szolgálatot a
templomban. Harci tetoválásai és félelmetes, arannyal
ötvözött fegyverei a legtöbb törpe szívében tiszteletet, sőt
félelmet ébresztenek. Megjelenésre kimért és rideg,
beszédében csak a legszükségesebb közlendőkre
szorítkozik. Mindenben mértéktartó, sőt puritán, legtöbb
idejét azzal tölti, hogy hivatalos ügyeit intézi és az ezzel
járó adminisztratív munkálatokat felügyeli. A játékosokkal
– hacsak nem törpék – kissé lekezelően és gúnyosan bánik,
minden alkalommal éreztetve felsőbbrendűségét. A zord
külsőazonban csak a múlt sebeinek elfátyolozására szolgál:
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amennyiben sikerül bizalmasabb beszélgetésbe elegyedniük vele (netán néhány kupa jó törpe
sör mellett) elmeséli, hogy hosszú évekkel ezelőtt elvesztette bátyját egy aquirokkal vívott
küzdelemben – egy Valóvérűölte meg, s őis csak épp hogy el tudott menekülni a helyszínről,
számos sebből vérezve. Testvére „haláláért” az idők során egyre inkább saját magát kezdte el
hibáztatni, mely végül kíméletlen önostorozásba és aszkézisbe csapott át. Alapvetően, az ősi
iratok tekintélyére hivatkozva ellene van a Szív elpusztításának, azonban ha sikerül beszélni
vele testvére elvesztéséről, és netán segíteni neki, akkor jobb belátásra tér, és áldását adja az
Ereklye használatára.

Tchor tapasztalt, nagy tiszteletnek örvendő
harcos, aki már nemzedékek óra a tanács
sorait erősíti. Szakértelme és hadi
tapasztalatai már több esetben járultak hozzá
komolyabb diplomáciai és fegyveres
problémák megoldásához. Hosszú haját hátul
szorosan befonva viseli, bajuszát és szakállát
pedig gondosan kifésülve hordja. Tchor társa
Pikó, a barlangi görény, akit hosszas és
áldozatos munkával szelídített magához,
élethosszig hűtársra téve szert ezzel. Mint
sokat látott öreg, az ifjabbak általában adnak
a szavára, és a tanácstagok közt is meggyőző
hangsúllyal képes képviselni érdekeit. Mély
hangjából bölcsesség és hosszú évek tudása
árad, stílusa megfontolt, már-már lassú, de
mégis tiszteletet parancsoló. Amennyiben

kikérik tanácsát, határozottan a Szív elpusztítása mellett érvel, úgy gondolja ugyanis, hogy a
társadalomnak és általánosságban a törpe civilizációnak nem szabad félnie az újtól, még akkor
sem, ha ez áldozatokkal jár. Akiknek egyébként is eljött az idejük, méltán pihenhetnek meg
majd az ősök csarnokaiban, a jövőépítése, pedig az új
generációkra vár.

Vedlys érett korú, mindemellett a törpék közt igen
szépnek számító, komoly tekintetű, kifinomult stílussal
rendelkezőasszony, egyike azoknak, akiknek döntőszava
van a tanácsban. A mendemondák szerint a mai napig nem
egy törpe ifjú érez iránta megmagyarázhatatlan vonzalmat,
s valójában neki sem kell szűkölködnie a bókokban.
Mondhatni, minden tekintetben ellentéte Bayannak: nemes
szívűés áldozatkész, s a lelkét is kiteszi a közösség
érdekében. Az évek alatt megtanulta tisztelni, és
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megfontolni mások véleményét, így kész az együttműködésre, s egyúttal arra is, hogy
elpusztítsák a Szívet. Véleménye szerint nem bírálhatjuk felül az istenek terveit és a ránk
szabott életidőhatárát. A mágia forgatását messze földön, a Felszínen tanulta, amiért
különösen a csodájára járnak, és kiemelt tisztelettel adóznak neki. Ha a játékosok bizalmasabb
kapcsolatba kerülnek vele – könnyen lehet például, hogy megdobogtatja egy törpe karakter
szívét – elmesélheti, hogy ővalójában már kétszer meghalt, de sosem tudott kilépni a fényre,
hogy találkozzon őseivel. Mindemellett nem vált olyanná, mint azok, akik elvesztették
érzékeiket vagy értelmüket – sőt ellenkezőleg: túlvilági tapasztalatokkal gazdagodva sokkal
bölcsebben és átfogóbban képes szemlélni az evilági jelenségeket.

Zaharr, a tanács feje és vezetője, olyan, mint
egy félig megistenült hérosz, aki immár szinte
minden földi köteléktől megszabadulni látszik.
Dús szakálla és ugyancsak hatalmas fehér haja
a derekát verdesik, tekintete bölcs és nyugodt,
ám szemében mégis ravaszság és az élet
kiolthatatlan ösztöne csillan. Fél szemét még
két évezreddel ezelőtt veszítette el egy aquirral
való küzdelemben, s noha az ötvösök
felajánlottak számára egy élethű, csiszolt
üvegszemet, büszkén viseli bal oldalt fekete
szemfedőjét, csakúgy, mint a homlokán
éktelenkedő sebhelyet, melyet még pár
évezreddel ezelőtt szerzett egy Valóvérűvel
vívott csata során. Kétség kívül őa tanács
legbefolyásosabb tagja, így a legtöbben
megszavazzák számára a bizalmat – ezek alól
csak Vedlys lehet kivétel. Zaharr ugyanis –

saját pozícióját féltve – azon a véleményen van, hogy a Szívet nem szabad elpusztítatni,
hanem mindent úgy kell hagyni, ahogy azt az ősök rendelték. Meggyőződése, hogy
testvérvárosuk most az életükre tör, és alig várja, hogy elragadhassa tőlük az ereklye általuk
őrzött darabját.

Zaldun, mint Kadal papja foglal helyet a Tanácsban. Egyike azon törpéknek, akik szinte
sosem voltak a felszínen, de azon egy-két alkalommal is mikor fel kellett valamiért mennie
nem merészkedett messzire. Így hát tudása bár igen nagy, és tiszteletre méltó, leginkább
elméleti alapokon nyugszik. Őaz, aki pontosan meg tudja mondani a kalandozóknak melyik
az a könyv, hol található, és mit kell benne keresni, hogy ki tudják nyitni a lift titkos ajtaját.
Felesége, Rahibe bár szintén Kadal pap, szokásaik, felfogásuk igen különböző. Így amíg az
asszony próbál igazságot tenni a város lakói között, Zaldun a könyvtárban ül. Évente egyszer,
pedig felkerekedik, s eltűnik egy hónapra a hegy mélyében. Úgy gondolja méltó ajándék
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Kadal számára, ha egy hónapot csak annak szentel, hogy
vörös-rubin után kutasson, és új tárnákat-járatokat
fedezzen fel. Úgy tűnik ez Kadalnak valóban tetsző
elfoglaltság, mivel ezen alkalmakkor még soha egyetlen
haja szála sem görbült, pedig nem Ilanor illatos mezein
sétálgatott.

Számára Szív elpusztítása nem igazán érdekes, úgy
gondolja, ennél sokkal magasztosabb dolgokkal kellene
foglalkozni, de ha szavazni kell mellette teszi majd le a
voksát, mivel úgy gondolja alapvetően természetellenes az
ilyen sokáig való élet. Ha azonban a kegyeibe férkőznek,
megfelelően magasztos dologért cserébe lehet, hogy
hajlandó változtatni szavazatán.

A lift: Tinrah városának központi tavából gigászi oszlop emelkedik a barlang mennyezete
felé, jelentősége azonban túlmutat az egyszerűstatikai vagy esztétikai szerepen. Az oszlop
belseje rejti ugyanis azt a liftet, mellyel a játékosok lejuthatnak az Építész kazamatáiba, mely
az ereklyét rejti. A felvonóról azonban csak az idősebb tanácstagoknak van tudomása, akik
bizalmas információként a megfelelőhelyzetben megoszthatják a titkot a játékosokkal.
Érdemes megjegyezni, hogy valójában az oszlop is az Építész tervei alapján készült, így a
rajta lévőtitkos ajtót csaknem lehetetlen megtalálni (Titkos ajtó keresés -120) , mivel csak a
megfelelőlitánia elmondása után válik láthatóvá, ennek szövegét, pedig a könyvtárban
rejtették el. A könyv címét és könyvtári számát is csak a bennfentes tanácstagok ismerik: a
Hírös ősök és hősök címűkötet elsőfejezetében található bekezdések elsőkezdőbetűjét kell
összeolvasni. (A szöveg: „egy, keto, haom, mukodj” – mindez ótörpe nyelven.)

A lakóházak: Tinrah lakói megközelítőleg 8-10 szintes, félig a barlang falába vájt, félig
kőből emelt házakban élnek. Kerek ablakok és boltíves ajtók nyílnak a külvilágra, kedveltek
az erkélyek és a teraszok is, ahol a törpék előszeretettel rendezik be saját kis birodalmukat,
ahol kikapcsolódhatnak, pihenhetnek, étkezhetnek vagy italozhatnak barátaik társaságában.
Az emeletekre lépcsőkön és létrákon egyaránt feljuthatnak, néhol csörlős felvonókat is
alkalmaznak, ha nagyobb családok élnek együtt egy szinten. A törpék lakásai otthonosak és
barátságosak, visszafogottan ám ízlésesen díszítettek, így egyik család kelléktárából sem
hiányozhat egy-két díszesebb faragvány, szobrocska vagy élénk színűszőttes. Ágyakat nem
készítenek, szívesebben alszanak a földön szépen hímzett vánkosok és takarók alatt, viszont
annál szívesebben ácsolnak olyan ülőalkalmatosságokat, melyek a legtökéletesebb kényelmet
nyújtják egy jó kis esti pipázáshoz.
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A húsfeldolgozó üzemben dolgozzák fel a Tinrah folyóiból és tavaiból kifogott halakat, s
továbbítják a város piacára, illetve fogadójába. Tekintve, hogy az állatok pucolása, belezése,
filézése és aprítása sok kellemetlenséggel jár, nem mondható túlságosan népszerűnek a hely a
törpék körében. A környéket állandó jelleggel büdös halszag lengi körül, s bár a barlang
hűvöse megóvja a maradványokat a rothadástól, így is legtöbben igyekeznek nagy ívben
elkerülni a feldolgozót, éppen ezért lehet, hogy élőhalottá vált társaikat leginkább itt szeretik
rakodómunkásként alkalmazni. Teherszállító hajók és csónakok fedélzetén szállítják tovább
az immár sütésre kész húst, mely a hozzáértőszakácsok keze alatt ízletes lakomává változik.
Tekintve azonban, hogy a város népességének nagy részét a halétkek tartják el, az itt
dolgozók általános megbecsülésnek örvendenek, és jó pénzt is kapnak munkájukért.

Ha a kalandozók érdeklődnek, vagy valamiért erre veti őket sorsuk, itt megtalálhatják Fido-t,
amint hordószámra pakolja a halat a csónakokba. Mint egy készséges törpe elmeséli, Fido két
hete érkezett meg hozzájuk, s nem hallgatva a törpék bölcs szavaira még mélyebbre akart
ereszkedni a barlangokban. Három nappal később a bányászok találták meg amint értelem
nélküli tekintettel mászkált a hegymély falai közt. Jó fickó volt, így hát visszahozták, hadd
legyen hasznos legalább halálában.

A törpe tanácsnokok számára a legkülönfélébb épületek szolgálnak lakóhelyül. Zaldun
otthona egy oszlopokkal és belsőudvarral ellátott, fehér téglákból emelt cserepes tetővel
borított építmény, ahol számos barlangi növény és gomba díszíti a kertet. Sagart egy olyan
épületben lakik, mely nélkülöz minden fölöslegesnek mondható díszítőelemet, tulajdonképp
egy mesterséges barlang a puritán lelkek számára. Vedlys otthonául egy ősi kőtömbökből
összeállított aprócska palota szolgál, mely állítólag pontos mása egy réges-régi kastélynak,
amely a földfelszínen állt. Bayan kedveli a modern építészeti megoldásokat, így háza a
hagyományos elemekkel szakítva négy magas oszlop tetején kapott helyet, hogy bármikor
gyönyörködhessen a városra nyíló kilátásban. Mivel Zaharr szinte minden idejét munkájának
szenteli, otthonául mindössze egy szerény kis házikó szolgál, mely egy kellemesen
berendezett hálószobának és egy apró konyhának ad helyet. Ezzel szemben Tchor népes
családja aligha férne el ilyen kis területen – ők egy többszintes, vastag falú, erődszerű
építményben élnek, melynek központi tornyában dolgozószobát és olvasótermet rendeztek be.
Rycapnak megannyi barátja akad városszerte, akiket gyakran meg is hív vendégségbe, így az
őotthona tulajdonképp egyfajta fogadónak mondható, több vendégszobával és egy jókora,
hosszú asztalokkal berendezett étkezővel.

Az Ötvösműhelyben a Kovácsok Céhéhez hasonlatosan az ötvösök is közös
érdekszövetségbe tömörülnek. Az ötvösműhely háromszintes épülete biztosít helyet azoknak
a gyakorlott és még kezdőmestereknek, akik ellátják a törpéket az számukra oly kedves
ékszerekkel. Az építmény vagy tizenöt kisebb üzletből áll, melyek kínálatából és kiállított
darabjaiból kedvére válogathat az ide érkező. A lakosok gyakran állnak előa legkülönösebb
vagy legmerészebb elképzelésekkel, így az ötvösöknek mindig akad elegendőmunkája és
megrendelése. Az ötvösműhely egyúttal kedvelt találkozóhely a fiatal törpék számára, akik
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szájtátva lesik a kiállított csodákat, s éppen ezért a fiatal párok vagy házasodni kívánó felek is
előszeretettel keresik fel a helyet a szebbnél szebb ékszerek bűvöletében.

A karbantartó egység vagy más néven Szervitórium, ahol azok, a feladatukat tekintve
létfontosságú dolgozók teljesítenek szolgálatot, akik a város infrastruktúrájának fenntartásáért
és fejlesztéséért felelősek. Részben az őhatáskörük alá tartozik a város közlekedése is, de
ugyancsak ők felügyelik a csatornák, a vízvezetékek, a szellőzőjáratok működését, valamint
elvégzik az utak, a csónakok és hajók esetleges javítási munkálatait is. Sok fiatal törpe talál itt
kezdőként munkát, majd sokan az itt szerzett tapasztalatok birtokában vágnak egyéni
vállalkozásba. A karbantartók tartják fenn a város vérkeringését, így mindenütt különös
tekintettel vannak rájuk és általában kérés nélkül hagyják, hogy tegyék a dolgukat, vagy
belépjenek a nagyközönség elől elzárt területekre.

A sörfőzde és ásványvíz palackozó üzem: A közhiedelemnek sok esetben nincs is tudomása
arról, honnan szerzik be a sörfőzéshez elengedhetetlen hozzávalókat. Tény, hogy mióta a
testvérvárossal megromlott a kapcsolat, egyre inkább elmaradoznak az árpa- komló- kukorica
és búzaszállítmányok, ám keveseknek van csak tudomása arról, hogy ezek a növények a föld
alatt is termeszthetőek. A Mechanisták Céhe ugyanis kifejlesztett egy olyan eljárást, mely a
föld alatt megbúvó gázok befogásával olyan fény- és hőhatást tud előállítani, mely képes a
napfény helyettesítésére. A Sörfőzde üvegházaiban így mesterséges úton is nevelnek
növényeket, noha ezek közel sem szolgának olyan ízletes alapanyagul, mint a valódi,
napérlelte összetevők. A Sörfőzdével párhuzamosan működik a barlangi források hűs és tiszta
vizét összegyűjtőés palackozó egység is, mivel a jó sörhöz hasonlóan a törpék szívesen
fogyasztják a hegy ásványokban gazdag tiszta vizét.

Ahogy egy régi törpe mondás is tartja, egy apának legalább egy fia bányász lesz. A bányászat
azonban az emberekkel ellentétben – akik fáradságos, piszkos és kényelmetlen munkának
találják – a törpéknek igazi hivatás. Számukra ugyanis a felfedezés öröme, a hegy érceinek és
ásványainak feltárása igencsak vonzó elfoglaltságot jelent. Különös gonddal és hozzáértéssel
fejtik ki a hegyből a különféle kincseket, melyek aztán fűtésre, vagy épp a kovács- és
ötvösműhelyek alapanyagául szolgálnak majd. A törpök hosszú perceken át képesek
gyönyörködni néhány kiásott kődarab egyedi erezetében vagy színében, így a legtöbb
bányaállomás mellett külön lapidáriumokat (kőtár) rendeztek be az ilyen egyszerű, de mégis
látványos darabok számára. A törpe bányászok élete emellett közel sem mondható
unalmasnak: minden újabb telér feltárása új kihívást és megoldandó problémákat jelent, a
dolgozók, pedig lelkesen vágnak bele minden adódó lehetőségbe, különösen, ha egy mithrill-
lelőhelyről van szó. Mostanában (4-500 éve) gazdag smaragd lelőhelyre akadtak, ami még
vonzóbbá teszi a bányász szakmát. Természetesen ezzel párhuzamosan a smaragdból készült
adományok és áldozatok is megszaporodtak Tooma oltárán.
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Sagharad (Tárnacsarnok) városa

Elöljáróban szögezzük le, hogy itt nem utcák és terek váltogatják egymást,
s nincsenek messziről látható tornyok sem. A település olyan
barlangrendszerben épült ahol jól ki tudják használni a belső terek
nyújtotta lehetőségeket: itt a csarnok stabilitását segítő, végtelenbe nyúló
oszlopsorokat faragtak, amelyekhez fecskefészek módjára tapadnak a
súlytalannak látszó, statikai szempontból egymást kiegészítő
épületcsoportok. Minden társulásukhoz egy-egy légkürtőtartozik, melynek
átjárhatóságáért a közelben lakók felelnek, a legtöbb oszlop derekán
patakok futnak végig, amelyek vizét ötletes szerkezetek terelik a
fészekgigászok alatt húzódó ciszternákba.

A birodalomba természetes körülmények között alig szüremlik fény – a függőleges kürtők, az
oldaljáratokba helyezett fém tükörlapok csupán arra elegendőek, hogy állandó alkonyi
derengést biztosítsanak. Az itteniek inkább tisztelik, semmint szeretik a fényt. Mágikus
lánggömbjeik csupán ünnepek idején világítják meg a termeket – ne is várjunk ennél sokkal
többet, hiszen a törpék kitűnően tájékozódnak a sötétben, s a legnagyobb bizalom jele, ha egy
törpe tüzet csihol, hogy vendége láthassa házát.

A falakat, s oszlopokat számtalan faragvány borítja – ezek ismeretében az itt lakók pontosan
tudják, merre járnak, a veszélyes kanyarokat, nehezen észlelhető benyílókat, pedig
rendszeresen mázolják mésszel, hogy a sugárzó hőalapján tájékozódhassanak. A városokba
való bejárást biztosító óriási kapukat is effajta
jelzésekkel látják el, bár nem ritka hogy a kiemelten
fontos helyeken fáklyák égnek, hiszen a messzi
tárgyakat még az őkülönösen érzékeny szemük sem
láthatja tisztán. Káprázatos látványt nyújtanak
központi csarnokaik, ahol számtalan fény hajladozik
az át-átcsapó szélben. Ezt részint az aknák, részint
azok a szerkezetek keltik, amelyek a friss légellátást
segítik elő.

A különböző utakon, mesterséges és természetes
járatokon, vezetőnélkül elindulni kész öngyilkosság, a
kerülőutakat, pedig csak a legtapasztaltabbak ismerik.
Az emberi elmére pedig amúgy is rendkívül
nyomasztóan hatnak a végtelen sötétség neszei, s
mindaz a visszhangos iszonyat, mely az ilyen
láthatatlan utakon kíséri a vakmerőket, akik nem
lehetnek biztosak benne, hogy valamely szakadék
peremén egyensúlyoznak-e éppen, vagy végeláthatatlan híd és alagút rendszeren haladnak-e
át.
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A város uralkodója a sóg törzsből
elszármazott Farnass Vibur, valamint a
város lakosainak nagy része is e törzsből
valónak vallja magát.
„A sógok kézügyességükről nevezetesek.
Erős csontúak, zömökebbnek tűnnek a
többieknél, szemük gyakorta jégkék, s a
szőkék sem ritkák köztük. Az őjelképük a
csillag, az Ős-szem, mely Beriqueli
tartózkodásuk alatt vált törzsi
szimbólummá."
A várost elsősorban harcos klánok lakják
– nem véletlenül -, de megtalálhatóak a
vájár, bányász s kőfejtő, illetve a
kézműves klánok is kis számban, illetve természetesen az életben maradáshoz szükséges
feladatokat is ellátják (élelmezés, újrahasznosítás, javítási munkálatok), de ezekért már csak
nagycsaládok felelnek (csoportosulásuk kevesebb törpöt számlál). A katonai és egyben
mindenkori vezetőFarnass igen erős és harcias kézzel irányítja a klánjait. Saját magát is csak
dóg-nak hívatja (értsd: vezér, nagytiszteletűférfiú), így felfoghatjuk ezt amolyan katonai
diktatúraként. Mivel kőkemény harcos ezért úgy is gondolkodik, harcosként. Vesszenek az
aquirok, vesszenek a mélységi ivadék zöldbőrűkorcs orkok, és most már vesszenek a
szomszédjaik is, akik törpe létükre ilyen férgekkel szövetkeznek… ez szintén sziklaszilárd
meggyőződése.

A vezérhez legközelebb álló törpök: Merin Gasur, és Boli Gagnar. Ők amolyan tanácsadók,
akik a városi élet szervezésért, és a város működésért felelnek, lévén Farnass dóg elsősorban
hadászati és háborús tevékenységekkel van elfoglalva, főként ezekben a vészterhes időkben.
Merin ellenőrzi a mindennapi élethez szükséges tevékenységek bonyolítását, felügyeli az
élelmiszer szállítmányokat, a bányászatot, és mindenféle raktári készletet, Boli pedig az
ezermester nagycsaládok vezetője, akik a város és szerkezeteinek épségéért, valamint a
strukturális egyensúlyért felelnek.

Utánuk következik Grádi a pörölyfejű, őa Farnass öklei elit törpe alakulat vezetője, a dóg
személyes barátja. Beszélőnevét gránitkemény koponyájáról, s különleges harci cseliről
kapta. Az öklök adják a vezér mindenkori testőrségét is úgy, mint a támadó alakulatok
élvonalát, és általában az ékek csúcsait. Erejük ennek ellenére nem létszámukban, hanem
tapasztalatukban, és hatalmas harci tudásukban rejlik, ha úgy tetszik ők a helyi megfelelői a
tarini feketevérteseknek, avagy a racklalovasoknak. Kevesen merik összeakasztani a bajszukat
velük, igen kevesen.
Ezután jönnek tekintély szerint csökkenősorrendben a harcos daugok (értsd: nagycsaládok és
azok szövetségei): Vassur, Hardd, Surin, Kesil, Hugnar, Fumli; Dalir, Boibur, Turin; Rasin.
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Fontos még megemlítenünk Kóbát a mélységjárót. Ő amolyan vándorló öreg bölcse a
közösségnek, egyesek szerint Bul Ruurig egyik utolsó papja, akik viszont közelebbről
ismerik, tudják, hogy valójában csak egy igen ritka és hasznos adomány tulajdonosa.
Mégpedig, hogy a föld rengéseit képes érzékelni, méghozzá hihetetlen élességgel, és ezekből
képet alkotni akár csak egy denevér az ultrahangok segítségével. Így mindösszesen annyira
van szüksége, hogy mezítláb lehessen, és tökéletes képet tud alkotni mindenről, aki a talajjal-
sziklával érintkezik és mozog (gyakorlatilag egy túlfejlett mozgásérzékelőradar). Sokan
kikérik véleményét, olykor még a tanácsnokok is. Gyakran látogatja a külsőtelepeket, néha
még az elhagyott tárnákat is – azt suttogják, keres valamit – így kiszámíthatatlan hogy éppen
a városfal melyik oldalán tartózkodik. Valamint őaz indulatok elharapódzása előtti időkben
sokat átjárt Tinrah városába, és annak környékére is. Még most is van jónéhány olyan törpe az
ellenséges oldalon, akivel jóban van, ugyan a kapcsolatot nem nagyon tartja velük már.
Segítheti a játékosokat (lásd később).

Sagharad lakói ha lehet még zárkózottabbak, mint volt testvérvárosuk törpéi. A dóg
elismerésének fényei is elsősorban a harcosokat ragyogja be, így azokból van a legtöbb. A
kiemelkedett harcos nagycsaládok gyermekei gyakorta sokkal több mindent megtehetnek,
mint egy átlag lakos. Gyakori a tekintély alapú bíráskodás, és ítélkezés, valamint sok vitában
az erőa döntő. Egyszóval, főleg az utóbbi időkben, nem egy életbiztosítás ez a hely az
elesettek, és főleg nem az idegenek, és megvetettek számára.

Farnass dóg erődje a Meredély, amely egy egész oszlopot foglal el a „fészekvárosban”. Nevét
arról kapta, hogy ez amolyan helyi pisai ferde torony, mivel a barlangcsarnok hátsó falához
épült, de jó pár száz éve a csarnok mennyezete megsüllyedt, és megnyomta az erődöt, így az
oszlop felső részéből le is kellett csípni néhány száz
köbméternyi sziklát, illetve meg kellett erősíteni, hogy bírja
a nyomást. Így lett kissé ferde, de annál vaskosabb és
erősebb. Itt található az igen jól őrzött, de nem túl nagy
börtön. A dóg nem szereti ugyanis a rabokat, előnyben
részesíti a kivégzést, a Verembe vetést (lásd lejjebb),
esetleg a mélységbe való száműzetést, így csak kivételes
esetben ejt foglyokat.

A város egyetlen fogadója a Sziklaszirt, ami a központi
csarnok egyik oszlopfőjén foglal helyet. Nem rendelkezik
ugyan túl sok helyiséggel (emberi értelemben vett
szobákról, földmélyi törpe szállások esetében nem érdemes
beszélni), ám annál kedveltebb ivó, és szórakozó hely az
idevalósiak körében, illetve tulaja személyes jó barátja
pörölyfejűGrádinak. Fekhelyre lelhet még az idegen, egy-
két nagyobb daug szállásán, az ezermester családok a
legvendégszeretőbbek a helyiek közül, kíváncsi és
érdeklődő természetüknek hála, ha arra érdemesek és
érdeklődnek, akkor esetleg még egy-két trükkös szerkezetet
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is láthatnak itt. Illetve ha kiváltságosak, akkor talán a Meredélyben is vendégül láthatják őket,
ha kevésbé kiváltságosak, akkor pedig a Meredély börtönszintjén. Ejtsünk még itt néhány szót
a törpe szállásokról az érthetőség kedvéért. „A „ház” főhelyisége a nagyterem, a kal, ahol
esznek és főznek, de itt ülik meg ünnepeik legtöbbjét is, itt gyűlik össze a család, és itt
áldoznak isteneiknek is. Számos kisebb barlang, és kürtő, akna tartozik még egy ilyen házhoz:
hálófülkék, kamrák és szellőzők, a földalatti vizeket elvezetőcsatornák, más lakásokba nyíló
járatok, fürdők. A háztartásokban kevés hulladék keletkezik, s ha mégis, azt e legkülönbözőbb
módokon tudják újrahasznosítani – környezetük nem engedi, hogy bármit is veszni
hagyjanak.”

Fontos és kedvelt hely még a Verem, ami egy nagy mélyedésbe épült aréna. Színhelye ez
véres kivégzéseknek, olykor, pedig bajtársias párbajoknak is egyaránt. Van, hogy harcos
daugok bajnokai mérkőznek meg itt egymással, máskor, pedig egy-egy befogott mélységi
fenevadat mészárolnak le a katonák a helyeik szórakoztatására, de olyan is megesett már hogy
rabok küzdhettek meg az életükért eme hatalmas mélyedés falain belül. Ha „benéznek” ide
láthatnak egy küzdelemnek álcázott kivégzést, amikor is a káosz és az aquirok által
megfertőzött orkokat mészárolják le törp harcosok. Ami érdekes lehet ebben az annyi, hogy a
már korábban látott agyatlan hordaként viselkedőlények, mennyire mások most, az irányító
lény felügyelete nélkül.

Kadalnak és Bul Ruurignak külön barlang részeket szenteltek fel, amik nem túl nagyok
ugyan, de annál szebbek. Megvilágításukról fényt árasztó hegyikristályok gondoskodnak, a
hatalmas gránit és márvány oltárokon heverőmestermunkák, fegyverek valamint pajzsok
pedig igen dicsőlátványt nyújtanak ebben a különleges fényben. Tooma a fejszés oltárai
megtalálhatóak minden harcos nagycsalád szálláshelyén, ugyanúgy ahogy harcos papjai is.
Néhány opállal ékített
oltárbeugrót pedig Ramognak az
üllőúrnak ajánlanak.

Ha a külső bányásztelepekre
merészkednek igen izgalmas, és
véres kalandokban lehet még
részük, hiszen a mélységben
rejtőzőfenevadak igen gyakran
látogatják meg ezeket a várostól
félreesőrészeket. Nem hiába hát
hogy sokszor az itt dolgozó
munkások a legkeményebb
harcosok és túlélők közül valók,
máskor, pedig tapasztalt őrség
kíséri őket. Illetve hasonló élményekkel gazdagodhatnak, ha valahogy a szellőzőés/vagy
fénykürtők, esetleg a szerviz járatok egyikében találják magukat.
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Két város között:

Tehát miután a játékosok megérkeztek Tinrah városába az ottani tanácstagok (mivel őket
látják a próféciában megjövendölt fénybenjáróknak) minden áron megpróbálják őket rávenni
arra, hogy jussanak át Sagharad-ba és hozzák el a rivális törpe klán által őrzött
ereklyedarabot. Majd ha ez megvan, akkor leküldik őket a saját városuk alatt elhelyezkedő
kazamatába, hogy hozzák fel a másik alkotórészt is. Hiszen a Tinrah városa alatt elterülő,
rendszert réges-régen építette egy építész mester, és művének tökéletességére a bizonyíték,
hogy maga sem tért onnan vissza. A benne elrejtett kalapácsnyél pedig azóta is odalent pihen,
és valójában a tanácstagok sem tudják hogy mi is van odalent. Ők maguk tehát bizonyosan
nem mennek le, inkább a kiválasztottakat küldik, hiszen ekkorra már (elméletileg)
bizonyították rátermettségüket azzal, hogy megszerezték a pöröly fejét Sagharadból.

Ha nem ezt az utat választják, természetesen akkor is van lehetőségük az ereklye darabajinak
megszerzésére. Az már csak rajtuk múlik, hogy mit ügyeskednek, és így milyen alternatívák
jöhetnek szóba. Hiszen átállhatnak a másik klán oldalára is, bár erre igen kevés az esély,
ismerve azok természetét. Ellenben a sógok sem ostobák, ha tudomásukra jut, hogy ezek az
idegenek a próféciában megjövendöltek lehetnek, akkor megpróbálhatják őket átállítani a
saját oldalukra.

Lehetőségek a Sagharadba jutásra:
 Ahogy az imént már említettük, a furfangosabb játékosok egy kis ügyeskedéssel-

intrikával is bejuthatnak a másik városba, sőt akár ki is játszhatják egymás ellen a két
felet. Ez esetben a lehetőségeket maguknak kell megteremteniük.

 Tiszta erővel bejutni szinte lehetetlen, hiszen ennyi jól képzett törpe harcossal, a saját
terepükön elbánni igazi kihívás.

 A besurranás is igazi profiknak való munka, hiszen a városfalon belül csak törpök
élnek, így az elvegyülés és rejtőzés esélye minimális (a 0 is egy szám ;) ).

 De ha nem tudnának kitalálni maguknak valamit, akkor álljon itt két lehetőség:
 Fentebb említettük már Kóbát a mélységjárót, aki Sagharad lakója, ellenben igen sokat

kóborol a vidéken, sőt régebben sokszor megfordult Tinrah városában is. Ő egy
Kuvarc (lásd Bestiárium 132. oldal) törzset keres mostanság, tőlük szeretné megtudni
rég elhagyott-elfeledett bányacsarnokok helyét, és mellesleg a „külvárosi” részeken
egy Ceph (lásd Bestiárium 46. oldal) hátán közlekedik, a könnyebbség kedvéért. Kóba
felszedheti a játékosokat valahol a két város közötti térben, esetleg egy sikertelen
ütközet után valamelyik szemétdombon, vagy ha csak szimplán eltévedtek a sötétben.
Ha megtudja hogy kicsodák (kiválasztottaknak mondják magukat stb.), s hogy mit
akarnak, akkor segíthet nekik bejutni a városába. Hiszen neki már teljesen mindegy mi
lesz ezekkel az egymást irtó félőrültekkel, mindegy neki hogy ki szerzi meg az
ereklyét, csak valaki szerezze már meg, és történjen valami, mert véleménye szerint
így csak saját magukat és népüket emésztik fel. Megannyi alternatív bejutási útvonalat
ismer, sőt Cephje segítségével akár új alagutat is tud vágni (igaz hogy elég lassan).

 A másik lehetőség, ha valamilyen szerencse folytán rábukkannak a Kuvarcokra, és
legyőzik őket agymunkában, mivel ezek a lények mindennél többre tartják a logikát és
a tiszta értelmet. A Kuvarcok pedig szintén képesek új járatok nyitására, egy egész
törzs pedig hamar átvájja magát akármilyen vastag sziklafalon, ha kell.

Megjegyzés: Ha be is fúrják magukat a városba, közvetlenül az ereklyétőrzőcsarnokig nem
mehetnek így el. Nem csak azért, mert az túl könnyűlenne :) , hanem mert a varázs

kirekesztenéőket(lásd lentebb).
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Az ereklye nyughelyei

A Kalapácsfej

Az ereklyét a Sagharadiak egy félreesőhelyen, a nagycsarnoktól pár órányira őrzik. A
főcsarnok falába vájt, számtalan őrposzttal és méretes kapuval ékített, szerpentin jellegű
gyilokjárón kell először végighaladni, majdnem egészen a csarnok mennyezetének magasáig
– természetesen ezt a részt számtalan harcos védi. Majd egy hosszú alagúton kell
végighaladni, amely a fentebb felsorolt törpe istenségek mindegyikének áldását bírja.
Méghozzá nem is akármilyen áldást, ez a varázslánc ugyanis az illetéktelen behatolás
megakadályozására született. Mégpedig egy érzékelő, kirekesztésre, és bebörtönzésre is
képes, intelligens varázslatról van szó.
Hatásai a következők:

 Legalább egy tiszta hitűtörpnek
kell jelen lennie a folyosón
végighaladni szándékszók közt,
akinek hite a belépő kulcs,
különben a varázs kirekeszti a
közeledőket, akár egy 500 E-s
varázskör.

 Az élőholtakra szintén 500 E-s
űzést varázsol, még akkor is ha
az előzőfeltétel teljesül.

 Akinek jellemében a káosz és a
halál komponens együttesen(!)
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megtalálható, az szintén pórul jár (lehetőségek: halál szava varázslat, ki vagy
berekesztés, időtlen álom, űzés, és mindezek tetemes mennyiségűerősséggel persze,
itt a döntést rád bízzuk kedves Km), még akkor is ha van vele hithűtörpe.

 Illetve képes felismerni a tudati befolyásolásra utaló mentálfonalakat is, amelyeket
szintén 500 E-ig azonnal megszakít.

A varázslatot átverni pedig, mondanom sem kell, hogy tulajdonképpen lehetetlen (persze lehet
próbálkozni a rafináltabb JK-nak ;) ). Eme igen jól védett folyosót lezáró, mithrill és fekete
lunir ötvözetből kovácsolt monumentális ajtó két oldalán, pedig két vízköpőcsücsül, amik
valójában Quintarhak (lásd. Bestiárium 182. oldal). A Quintarhak képesek nyitni az ajtót,
illetve az őhalálukkal kiold a zárszerkezet, innentől kezdve már „csak” be kell nyomni az ősi
és hatalmas súlyú ajtót. Ha mindezek után valaki bejutna a főcsarnokba, akkor a következő
látványban lehet része: A kb. 60 láb sugarú alapterülettel rendelkező barlangcsarnok,
boltozata, pedig a sötétségbe vész. Közepén egy gránit oltár felett pár centivel lebeg a
kalapácsfej, halványkékderengéssel övezve. A hely igen erős mágiát sugároz, és a padlózatot
mindenhol apró rúnaírás borítja (észrevenni nem egyszerű, hiszen az idők során jócskán
megkopott, Észlelés -4), valójában az egész csarnok egy varázskör. Valamint, nem
mellékesen a sötétségben őrzők lapulnak (lásd. Bestiárium 89. oldal, megjelenők száma: 2-8).
Amint megközelítik a kalapácsfejet egy igencsak nagy kiterjedésűszellem manifesztálódik,
testével ölelve az ereklyét, majd megjelennek az őrzők is, akik természetesen törpék voltak
egykoron, akárcsak a szellem maga, s várnak. A szellem, aki mellesleg Farnass Vibur egyik
őse, nem túlságosan kommunikatív, inkább amolyan szemlélődőként viselkedik. Nem
akadályozza meg az ereklye elvételét, ha elmondják, miért jöttek és/vagy belenyúlnak a
testébe, hogy elvegyék a kalapácsfejet, akkor közli velük, hogy saját maguk idézik a fejükre
végzetüket ezzel, aztán furcsa sípoló hang keretében elpárolog. Ellenben ekkor az őrzők
azonnal támadásba lendülnek, és a játékosok legnagyobb bánatára, ezen őrzőkre egészen
marasztalóan hat a terem mágiája és az ősök szelleme. Ha bármelyik őrzőt legyőzik, annak
akkor is van 33,3% hogy azonnal visszatér a
harcba teljes életerejével, a varázsnak hála.
Ez a százalék mindegyikre külön-külön
érvényes! Ha viszont legyűrik az őrzőket is,
akkor – egyelőre – övék a kalapácsfej.
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A Kalapács nyele

Tinrah városából a kalandozók, a klánoszlopban elrejtett lift segítségével juthatnak le a
csapdarendszer központi helyiségébe. A gyönyörűen megmunkált kövekkel, domborművekkel
és boltívekkel tarkított helyiségből négy kisebb és egy nagyobb kapu nyílik. A nagykapu
boltíve fölött ótörpe nyelven rótt felirat olvasható:

Üdvözöllek törpe! A kapu kitárva

Amint megszerzed a kulcsokat a zárba.

E termekben, szám szerint négy próba előtt állsz,

Bizonyítsd érdemed, különben rosszul jársz.

Ha megszerzed a rubint, nem hullasz a porba:

A tűz termében küllemed a próba.

A levegőtlen téren bárki át nem léphet,

Zafírét cserébe eszed mire képes?

Becsületed vizsgája a víznél kerül sorra

Ha a smaragdhoz nyúlsz, nem veszel a tóba.

Gyémántkeménységgel bizonyítsd az erőd,

Hogy e törpetárna ne legyen temetőd.
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A kaputól jobbra és balra két-két ősi szobor áll, mindegyikük előretartja jobb kezét – ezekbe
kell majd beilleszteni a megszerzett drágaköveket. Megvizsgálva őket mellvértjükön
különféle szimbólumokat fedezhetnek fel: egy lobogó tüzet, egy vízesést, egy hegyet és egy
hullámszerűmintát.

Elsőfolyosó (zafír) – Csak okosan

Nem is folyosókról van szó jelen esetben, hanem több teremről, melyeket zárt ajtók kötnek
össze egymással. Az elsőterembe toppanva a falra helyezett fáklyák maguktól fellobbannak, s
megvilágítják a valaha komfortosan berendezett szobát: a falakon régi kárpitok és
festmények, a padlón kopottas szőnyeg, a terem közepén, pedig négy kisebb láda. (Zárva
vannak, zárnyitással vagy erővel nyithatók.)

A ládák négyféle hangszert rejtenek: egy dudát, egy csontfurulyát, egy pánsípot és egy
hegedűt. A következőterembe vezetőajtó nyitása szintén megoldható zárnyitás képzettséggel:
e helyiség közepén egy mechanikus kapcsolótábla fogadja őket, szemben pedig újabb ajtó
következik, ezt azonban semmilyen trükkel nem lehet kinyitni. A porlepte kapcsolótáblán
nyolc gomb található, ebből a felsőnégy a megszerzett hangszerek kontúrjait ábrázolja, az
alsó sor gombjain pedig a következőábrák láthatók: egy nádszár, egy fatönk, egy kecske és
egy lábszárcsont. A megfejtés nem igényel túl sok fejtörést, a dolog nyitja a „miből készül”
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kérdésből ered. A megfelelőpárokat egyszerre kell lenyomni, ha mind a négy pár megvolt, az
ajtó kitárul.

Duda - kecskebőr
Furulya - lábszárcsont

Pánsíp - nád
Hegedű- fa

A következőhelyiségben négy, különbözőárnyalatú kis hordócska fogadja őket, s egy újabb
zárt ajtó, melynek különlegessége, hogy négy kulcslyuk található rajta. Minden kulcslyuk
fölött egy karcolat, melyek gyümölcsöket ábrázolnak: cseresznyét, szilvát, körtét és almát. A
hordókat megcsapolva mindegyikben más-más ízűpálinkát találhatnak (a jelöletlen kulcsok
az egyes hordók alján vannak, vagy össze kell tehát törni a hordókat, vagy ki kell inni őket)
A megoldás adottnak tűnik, ha pl. a cseresznyepálinka alján talált kulcsot, a cseresznyét
ábrázoló lyukba helyezik, és így tovább. A dolog jelen esetben kicsit furfangosabb: a pálinka
csak megtévesztés és az elbódítás végett van, a lényeg, hogy maga a hordó milyen fából
készült (Herbalizmus vagy Erdőjárás képzettség birtokában, valamint bármilyen
famegmunkáláshoz kötődőszakma esetén felismerhető). Értelemszerűen a fa anyaga nem
ugyanaz, mint amilyen gyümölcsből a pálinkát főzték.

A hordó anyaga Tartalma

1. hordó (szilvafa) - almapálinka
2. hordó (cseresznyefa) - körtepálinka
3. hordó (körtefa) - szilvapálinka
4. hordó (almafa) - cseresznyepálinka

Ha minden jól megy, továbbjuthatnak a harmadik
szobába – ekkorra már talán meglehetősen
ittasan. A kis helyiség tulajdonképp a zafírt rejtő
üreg előszobája, egy hatalmas zárt kapuval. A
kapu díszes faragványai vidáman táncoló és
zenélőtörpéket ábrázolnak, akik az elsőteremben
talált hangszereken játszanak. A feladat adott:
valamilyen dallamot előcsalni a megszerzett
kellékekből. Nem szükséges feltétlenül a zenei
tudás, a kapu lényegében már akkor kinyílik, ha
sikerült mindet egyszerre megszólaltatniuk.
Végül egy méretes barlangüregbe érhetnek, ahova
csak fentről, egy aprócska nyíláson esik be egy
fehéren derengőfénycsík, ennek közepén lebeg a
zafír.
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Jobban megfigyelve láthatóvá válik az a leheletfinom, vibráló erőtér, mely kb. 3 láb sugarú
körben övezi a drágakövet. Amennyiben megpróbálnak áthatolni rajta, olyan érzésük támad,
mintha falba ütköznének, emellett K6 Sp villámzebzés éri a behatolót. Innen nem messze
található egy korhatag asztal, rajta az üvegcsékkel, s egy gyűrött bőrtekercs, rajta a fiolákra
vonatkozó versikével:

Fordulj meg, s menekülj, vagy lépj be a vészbe;

két üveg megsegít, azokat vedd kézbe.

Az egyik visszaküld, a másik előre:

átkelhetsz a kürtőn, ha iszol belőle.

Hétből két üvegben erős törpesör van,

de három méreg is rejtőzik a sorban.

Válassz! Csak úgy vethetsz rabságodnak véget,

segítségül kapsz, ím, jó tanácsot, négyet:

Egy: gonosz a méreg, de gondolj csak arra,

mindkét sör halált lát, ha elfordul balra.

Kettő: a két szélsőmás ízt rejt, meglátod,

de a kürtőfelé, egyik sem barátod.

Három: küllemében mindegyik palack más,

tudd meg, nem rejt mérget se törpe, se óriás.

Négy: a két második balról s jobbról nézve

hasonló nedűt rejt - vésd ezt, törpe észbe.

(A legkisebb üvegcsét kell választani odafelé, az elsőpedig a visszaúthoz kell.)

Siker esetén, miután megmarkolták a követ, a visszafelé vezetőüvegcse megivásakor
láthatóvá válik egy falba vájt titkos ajtó, a küszöbön található varázsjel, pedig visszarepíti a
kalandozókat a központi csarnokba.
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Második folyosó (rubin) – Varázsgombák

A rubinhoz vezetőút tulajdonképp természetes úton keletkezett barlangjáratok kusza,
szövevényes rendszere, itt nincsenek csapdák, hanem a legnagyobb veszélyt a mélyben
megtelepedett élővilág jelenti. Miután belökték a folyosóra vezetőkaput, a játékosok meglepő
és szokatlan környezetben találhatják magukat, a természetes barlangjáratot ugyanis sűrűn
benőtték a föld alatt tenyészőkülönbözőalakú és nagyságú gombák. Legtöbbjük hasonlít a
földfelszínen tanyázó kalapos társaikhoz azzal a kivétellel, hogy a sokuk fluoreszkál a barlang
sötétjében, elképesztőlátványt szolgáltatva ezzel a ritka látogatóknak. A gombák lila, kék és
zöld színekben pompáznak, e ritka fajok azonban számos más tulajdonsággal is rendelkeznek.
(Herbalizmus mesterfok birtokában megállapítható, hogy mindegyik erős hallucinogén
hatással bír, a komponensek pedig akár érintés vagy belégzés útján is a szervezetbe
juthatnak.)

A gombák nem csak a földet borítják,
hanem a fali mélyedésekben is
örömmel megtelepszenek. Elég egy
rossz mozdulat, s a gomba nagyot
pöffenve szétszórja ezernyi spóráját a
levegőben, ám kihasználható a
játékosok éhsége vagy egyes
karakterek falánksága is. (Célszerű
legalább a csapat felének dobatni
valamit)

Ha a véletlenre bízzuk, hogy melyik
gombából „kapnak”, akkor k3-as
dobás dönt (egyébként pedig a KM,
tetszése szerint):

1. Lila
2. Kék
3. Zöld

Lila gomba – Érzékcsalódás (K3-as dobás dönt a hatásról)

1. A játékos furcsa optikai csalódásokat vél látni, a vonalak és kontúrok
összemosódnak, egymásba csúsznak, a fények furcsán vibrálnak, a karakteren
kábulat lesz úrrá. Tájékozódó képessége erősen lecsökken, képtelen betájolni az
alapvetőirányokat, mindenképp társai támogatására szorul.

2. Az áldozat álomszerűállapotba zuhan. Furcsa, félig öntudatlan, repüléshez hasonló
érzés ez, melyben minden más iránt elveszti érdeklődését, közömbössé válik a
világ dolgai iránt. Úgymond lebeg a valóság felett, minden racionális tényezőt
súlytalannak, értelmetlennek, céltalannak tekint.
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3. Hirtelen nagyon kicsinek és sebezhetőnek érzi magát: társai hangja mélyen
dörmögőóriások beszédéhez hasonlít és még a goblin tolvaj is legyőzhetetlen,
rettenetes szörnyetegnek tűnik számára. Olyan érzése támad, mintha barátai helyett
démonok és fenevadak vennék körbe, ezzel párhuzamosan rettegés keríti
hatalmába. A tér furcsán megnyúlik, minden nagyobbnak tűnik valódi mivoltánál.

Kék gomba – Táguló tudat (K3-as dobás dönt a hatásról)

1. Leginkább egy jól sikerült részegedéshez hasonló állapot. A mindennapok gondjai
és keserűségei hirtelen elillannak, helyüket átveszi a jókedv és a mámor. Hirtelen
úgy érzi, muszáj kifejeznie játékostársai iránti vonzalmát, mindenkit a keblére
tudna ölelni. A korábbi nézeteltérések semmivé lesznek, különösen nyíltan és
barátságosan kezd viselkedni, bizalmaskodik, vagy éppen vicceket mesél. Az
ellenkezőneműcsapattagok iránt egyszerre felfokozott intimitást és vonzalmat
érez, furcsa bizsergés keríti hatalmába, különös és vad erotikus képek peregnek le
szeme előtt.

2. Tágul a világmindenség. Egyszerre úgy érzi, kilép a valóság szabta keretek közül,
hirtelen a felhők felett, a csillagok közt találja magát. Hívőkarakternek kitűnő
alkalom egyfajta transzcendens élmény megéléséhez, ateista vagy materiális
szemléletűjátékos számára pedig olyan felismerést eredményezhet, mely egyszerre
összefüggéseket teremt és magyarázatot talál kínálni a világ, valamint az élet nagy
kozmikus összefüggéseire.

3. Karmikus utazás: a játékos hirtelen képek, és érzések sorozatát kapja, képes lesz
ugyanis megélni egy korábbi életének egy bizonyos mozzanatát (Ez szintén a
mesélőtalálékonyságára és humorára van bízva).

Zöld gomba – métely (K3-as dobás dönt a hatásról)

1. A játékoson rosszullét lesz úrrá, mely hányingerrel, enyhe hasmenéssel,
émelygéssel, szédüléssel párosul.

2. Paranoiás rettegés keríti hatalmába, mely ugyanúgy eredhet valamilyen elemi
félelméből, mint egy múltbéli sötét foltból, vagy gyermekkori traumából.
(Érdemes ebben az esetben megnézni a játékos előtörténetét, valamint hogy milyen
hátrányokat vett fel, s az alapján dönteni)

3. Káosz: Úgy érzi, kiszakítják saját síkjáról egy olyan rettenetes, és emberi ésszel
felfoghatatlan helyre, mely minden tekintetben felülmúlja a józanész határait. A
karakter asztráljától függően reagálhat az eseményekre: sikeres dobást követően
„mindössze” depresszió, mély letargia, vagy szarkasztikus jellegűcinizmus keríti
hatalmába, sikertelen dobás esetén eszét veszti, sikít, ordít, őrjöngve hadonászik,
az elméje egy időre teljesen felmondja a szolgálatot.

A pap, és egyéb, gyógyításban jártas karakterek képesek ugyan segítséget nyújtani az áldozat
számára, de minden esetben k6 óra szükséges, hogy a szervezet végleg kivesse magából a
kártékony elemeket. Miután átverekedték magukat a járatokon, a hatalmas, ám még mindig
aktív vulkáni kürtőaljában találhatják magukat. A forróságtól szinte vibrál a levegő, a kürtő
alján pedig vörösen izzik és fortyog a láva.



45

A lávató közepén egy magányos kőszirt helyezkedik el, rajta egy ládával – ez rejti a rubint.
Az átjutásra nincs biztos módszer, lényegében a játékosok találékonyságára van bízva. Abban
a pillanatban, amikor felnyitják a ládát, a magasból (több helyen elrejtett csatornákon
keresztül) homok kezd alázúdulni a teljes lávató területére, izzó tükörtengerré változtatva azt.
Ugyanakkor a kis sziklaszirt remegni kezd, s darabokra törve kicsúszik a játékos lába alól,
akinek egyetlen esélye, ha átkel az épp megszilárduló tükörfelületen. Sikertelen ügyesség
vagy gyorsaság próba esetén beleragadhat a még folyékony üvegbe, ez esetben szépségre kell
próbát dobnia, hogy összetörik–e a tükör körülötte. Ez utóbbi, a sikertelen próba esetén
történik meg, ha tehát összeáll a kép, és el akarja kerülni, hogy pár perc alatt élőüvegszoborrá
változzon, psziből, vagy közvetlen beavatkozás által kell „rontania” szépségén (pl. vágást ejt
az arcán, levágja a haját, elkeni a sminkjét stb.). Miután sikeresen magukénak tudhatják a
rubint, itt is felnyílik egy rejtett teleport-ajtó, mielőtt a láva, a homok és az üveg elegye végleg
maga alá temetné őket.

Harmadik folyosó (gyémánt) – Halál, halál, halál!

A gyémánthoz vezetőút halálos csapdák gyűjtőhelye. A belépés pillanatában bizarr kép
fogadja a kalandozókat, a folyosó kis előcsarnokában ugyanis a padlótól a plafonig
koponyákkal borították be a falat. A barlangi szél sejtelmesen fütyül a koponyák üregeiben,
melyet a játékosok halk, ám mindenünnen hallható suttogásként észlelhetnek, néha még
értelmes szavakat is vélhetnek kihallani a morajlásból. (Érdemes asztrál próbát dobatni,
gyengébb lélekjelenléttel rendelkezőjátékosokkal, balsiker esetén félelem, illetve rettegés
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vehet erőt rajtuk.) Az elsőnéhány kanyar megtételét követően egy köddel sűrűn borított
részhez érnek, a padlót teljesen ellepi a tejfehér állagú pára. Mondani sem kell, hogy ha rossz
helyre lépnek alázuhannak a feneketlen mélységbe, ugyanis az átláthatatlan ködfátyol alatt
kiépített kőpillérek húzódnak. Legcélszerűbb valamilyen praktikával elűzni a ködöt, s aztán
átugrálni a túloldalra. Ezt követően a klasszikus repertoár fogadja a JK-kat, ezeket nem is
írnám le pontról pontra, kombinációjukat csak a mesélőfantáziájától függ. Leginkább a
„hétköznapinak” mondható csapdákkal kell megbirkóznia a belépőknek: falból kicsapódó
karók, leszakadó vermek, plafonból aláhulló mérgezett dárdahegyek, nyakmagasságba
pozícionált, faltól falig pattogó körfűrészek, apró mélyedésekből előcsapó lángnyelvek, rejtett
tartályokból előspriccelősav és összepréselődőmechanikus álfalak.

Miután átverekedték magukat a mesélőétvágya
szerint elhelyezett csapdákon, egy oszlopos
csarnokba érkeznek, s megpillanthatják a középen
szunnyadó kőgólemet, akinek szemei rögvest
felizzanak, amint a játékosok a terembe lépnek. A
gyémánt a gólem mellkasán található, erős
fémfoglalatban van – ez a lény szíve, amennyiben
tehát kerülni akarják a fölösleges vérontás,
valamilyen találékony módszerrel ki is szedhetik
onnan. Utóbbi esetben a gólem életereje elillan,
amint a gyémántot kiszakítják a testéből.

A gólem értékeit lásd Bestiárium 107. oldalán.
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Negyedik folyosó (smaragd) – A becsület próbája

A folyosó félig természetes barlangképződmény, melyet itt-ott falakkal, oszlopokkal és
pillérekkel toldottak meg, az ősi barlangjárat tehát egybeolvad a törpe architektúrával. Már az
elsőnéhány forduló után
figyelmesen lehetnek
eldobált aranyakra, apróbb
pénzérmékre, amik csak
csalétek és
figyelemelterelés gyanánt
hevernek a földön.

Ezt követően azonban
szabályos helyközönként
réges-régi vasalt,
lelakatolt ládákra
akadhatnak, melyek
reményeik szerint kincset,
vagy értékes tárgyat
rejthetnek. A ládák
tartalmáról K6-os dobás
dönt:

1. A láda üres, némi egérürüléken kívül nem tartalmaz mást
2. A láda alján csekély mennyiségűaranypénz van, de amint belenyúlnak, éles pengék

csapódnak ki a láda falából 2k10 Fp-t sebezve
3. A ládában három egyforma kis üvegcsét találnak, ebből kettő3. szintűméreg, egy,

pedig 2 Ép-s gyógyital (Méregkeverés, semlegesítés Af-al már beazonosítható)
4. A ládából mérgezőfüstfelhőcsap elő, mely az 5 láb sugarú körben álló játékosokat

kábulat módosítókkal sújtja.
5. A láda 2 darab ritka törpe süteményt rejt. A különleges eljárás miatt megromlani

tulajdonképp nem képesek, elfogyasztójuk azonban megszabadul a fáradtságtól, Fp-
inek száma maximumára emelkedik, továbbá +2 Erőés Gyorsaság módosítókat kap az
elkövetkezendőhárom órára.

6. A láda rettentődetonációval szétrobban, s mindenkin K10 Ép-t sebez, aki 2 láb sugarú
körön belül áll.

A plafonon és a magasabb falakon de a földből kiállva is felfedezhetnek élénken világító
kristályokat, amik azonban érintésre kihunynak, és porrá omlanak. Végül elérkeznek a
kincseskamrába, melynek oszlopai és falai a törpe díszítőművészet szakavatott mestereinek
keze nyomát viselik. A padlót értékesebbnél értékesebbnek tűnőékszerek, vértek, fegyverek,
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és megszámlálhatatlan aranytallér borítja (valójában mind csak ügyes utánzat, Értékbecslés
Mf képzettséggel könnyedén megállapítható). A terem közepén méretes kőasztal, rajta egy
széles kosár, tele szebbnél szebb drágakövekkel, ezek közül kell kiválasztaniuk a smaragdot.

Ha bármi mást megpróbálnak magukhoz venni vagy eltulajdonítani (akár a földön heverő
cuccok közül is), a terem padlója beszakad, s minden kinccsel együtt csaknem 30 láb
mélységbe zuhannak alá. A verem valójában egy hatalmas kút, a víz mindent elnyel, ha nincs
szerencséjük, (vagy nem tudnak úszni) magukat a játékosokat is. A víz sötét és hideg,
megbecsülni sem lehet, hogy milyen mély lehet (valójában még a víztükörtől számítva vagy
15 láb). Kijutni kötél, csáklya, lebegés vagy egyéb szokásos kalandozótrükkök által tudnak.

Az Építész

Amint megszerezték az összes drágakövet és beillesztették a megfelelőhelyre, a hatalmas
kapu fülsértőnyikorgással kitárul. Mögötte foglal helyet, félig egy óriási kőtrónusba kövülve
maga az Építész, körülötte pedig a homályba veszve több tucat rettenetes, csontvázzá aszott
figura áll – ők a valaha volt építőmunkások, akik mostanra már mind élőholtak. Az Építészt
évezredekkel ezelőtt bízta meg a törpe tanács, hogy tervezze és építse meg a legagyafúrtabb
és legbiztonságosabb várbörtönt az ereklye számára, s őáldozatkészen teljesítette is feladatát.
Valójában a siker érdekében még saját feleségét is befalazta, ám erről a játékosok aligha
szereznek tudomást. Mindenestre ő maga soha nem tért vissza a városba, amiként
építőmunkásai sem – önkéntes száműzetésük volt a titok megőrzésének végső záloga,
mostanra pedig már mindannyiukat csak a Szív ereje tartja életben.
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A trónuson ülőfigura elsőránézésre is több ezer
esztendős lehet, papírvékony bőre alól itt-ott
kitüremkednek koponyája élei, arcát gyér, ám
nagyon hosszú őszes szőrzet borítja. Sárgás
fogaival a kalandozókra vigyorog, túlvilági
fénnyel világító szemei előtt megigazítja pókhálós
olvasólencséjét, majd belekezd a mondókájába.
Először is kifejezi abbéli reményét, hogy a
kalandozóknak tetszettek az eddigi csapdák és
feladványok, majd síron túli hangján bejelenti,
hogy elérkezett az utolsó próba ideje. Ebben a
helyiségben két kapu van, mindkettőelőtt pedig
egy őr áll. Az egyik őr mindig hazudik, a másik
viszont mindig igazat mond. Az egyik kapu az
ereklyéhez, a másik viszont a biztos pusztuláshoz
vezet. A feladat nem más, mint hogy olyan
kérdést kell kitalálni, amit ha bármelyik őrhöz
intézünk is, akkor mindenképp helyes választ ad
majd. (A megoldás: „Melyik kapura mondaná azt
a társad, hogy a biztos halálba vezet?”) Az őrök
törpe viszonylatban hatalmasra nőtt, hosszú
szakállú, mogorva élőholt harcosok, ránézésre sem tűnik jó ötletnek tehát a bolondját járatni
velük, nem is beszélve a háttérben szuszogó és szörcsögőtársaikról.

Amint megadják a megfelelőválaszt, a kapu kitárul,
mögötte azonban éteri sötétség honol. A munkások
hörögve elkezdenek vánszorogni a játékosok felé,
mintegy belépésre ösztökélve őket, az Építész pedig
vigyorogva bíztatja őket, hogy csak nyugodtan, előre.
Ha végül nem tör ki a frász, a sötét csarnok ajtaja
becsukódik mögöttük, majd a hirtelen felizzó
varázsrúnák megvilágítják az oszlopos terem közepén
álló ereklyét. A varázsjelek lassan elhalványodnak:
szerepük azonban nem csak abban áll, hogy
megvédjék a tárgyat az illetéktelenektől, hanem hogy
elhomályosítsák a játékosok emlékezetét a várbörtönt illetően. Vagyis egyszerűen képtelenek
lesznek felidézni a csapdák és egyéb fejtörők megoldásait, valamint a járatrendszer
hozzávetőleges térképét. Mindössze annyira emlékeznek, hogy lejöttek egy félelmetes helyre,
ahol megannyi viszontagság árán eljutottak az ereklyéhez. Jutalmul azonban bátran
fogyaszthatnak az Építész által a fal mellé készített hatalmas söröshordó tartalmából. Bár az
ital minősége az utóbbi évezredekben megkérdőjelezhetővé vált, mindenkinek visszaad 3 Ép-
t, aki iszik belőle. Innen már nincs más, mint rálépni a közelben álló mágikus rajzolatra, mely
visszarepíti őket egy, a városhoz közeli elhagyatott és jelentéktelen barlangüregbe.
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3. rész: Megszólít a sötétség

Aquirok közjátéka

Ha úgy érzed, hogy játékosaid elbírnak-elviselnek még egy kitérőt, illetve egy kis vérszívást,
akkor bátran meséld bele a történtbe a következőket ;). Mivel mint tudjuk egyes aquir fajzatok
is nagyon vágynak a pöröly megszerzésére, ezért természetesen ők is meglovagolhatják a
kalandozók által felajzott hullámokat. Így nem várják ölbe tett kézzel, amíg a kalandozók
kikaparják nekik az ereklyét. Ezért állítanak fel egy kisebb beszivárgó alakulatot, akik
képesek lehetnek ellopni a kalandozóktól az ereklye egyik részét (mindkettődarab elvétele
morális szempontból nem ajánlott, de ezt mindenkinek a belátására bízzuk). Érdemes ezt az
eseményt arra az időpontra időzíteni, amikor már majdnem megszerezték a második részt,
avagy kicsivel a második megszerzése után. Legkönnyebb dolguk akkor van az ősi
fajzatoknak, ha a kalandozók valamilyen úton-módon nagyobb kíséret nélkül kikeverednek a
törpe városok peremére, esetleg még messzebb, mondjuk például egy külsőbányásztelepekre,
esetleg a szerviz járatok egyikébe. Hiszen ekkor akár egy szimpla rajtaütéssel is képesek
lehetnek megszerezni az ereklyét. Ebben az estben jöhetnek a hatalomszavakat dobáló harci
aquirok, és/vagy Tha’ushur orkjai (lásd: Summárium). Ellenben ha nem jön létre számukra ily
kedvezőegyüttállás, akkor pedig egy Shi-krisekből álló, kis létszámú alakváltó alakulatot
küldenek a célpontokra (lásd: Bestiárium 35 oldal, illetve Summárium). Így bejuthatnak a
törpe városokba is, persze csak igen nagy óvatossággal (kerülve pl. a papnak látszó
egyéneket, s a nagyobb hadakat), és mivel a kalandozók már előhozták az ereklyét-ereklyéket
a védművek mögül, így tőlük elvenni már sokkal könnyebb feladat. Ajánlatos mondjuk egy
nagyhatalmú - rangosabb NJK törpe alakjában elkérni-elvenni tőluk azt, vagy ha van olyan,
aki ennél is kedvesebb számukra, akkor az őalteregója teheti ezt. De persze ha ezeknél is jobb
ötleted támad, ami jobban illik a csapatodhoz, akkor alkalmazd azt bátran.

Tovább a mélybe:

Innentől már igen sok múlik a játékosok döntésein. Hogy melyik törpe klán mellett tették le a
voksukat, hogyan szerezték meg, esetleg vesztették el az ereklyét, és hogyha megvan mi a
céljuk vele? Ez mind döntően befolyásolhatja az elkövetkezőket. Ha ezen a ponton végleg
elfogyott volna a motivációjuk, akkor itt bevethetsz valami grandiózus jutalmat, hogy újra
felpörgesd a harci kedvet, amit teszem azt az egyik törpe vezetőajánl fel.

Minden azon múlik, kinél van az ereklye, és mit szándékszik tenni vele. Ha az ereklye az
aquirok birtokába került akkor, és nem szerzik vissza mielőtt azok elérik vele a mélységi
csarnokokat, akkor sorsuk megpecsételődött, s a törpéké is… az ereklye menthetetlenül
elveszett számukra.

Ha a játékosoknál van a fegyver mindkét darabja, és Zimah eszenciáját hordozó kalandozó
társuk is él még, akkor a törpék segítségével, valamelyik szakrális kláncsarnokban, össze
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tudják illeszteni a fegyvert újra. Igazából az ereklyén kívül nem kell más hozzá, mint egy
Tooma illetve egy Kadal pap ereje, akik előcitálják a többórás rituálét és könyörgést, valamint
Zimah áldása. Jelen esetben elég, ha az azt hordozó játékos aláveti magát a ceremóniának, és
teszi amit kell, kicsit elkábul emlékei csak ködösen lesznek a dologról, transzba hajtják a
törpe papok, és önkívületben cselekszik.

Ha Az Atyák Ökle újra a régi, akkor be lehet teljesíteni a végzetet, összetörni a sárkányszívet.
Ugyanis ha a törpék közötti viszályt nem oldották fel ekkorra teljesen (ami igen valószínű),
akkor az adott klán mindenképpen szét akarja majd törni a szívet. Egyrészt, mert ezzel az
aquirokon is eret vágnak, illetve a másik klánon is. Márpedig ekkorra az indulatok egészen az
inkább vesszünk mi is, de a másik ne maradjon életben kategóriába csúsznak, a törpe felek
között. Tehát végsősoron elindulhatnak a sárkányszívhez vezetőerőd kapuja felé. Ha ezt
valamiért mégsem akarnák, esetleg az a botor ötletük támad, hogy megtartják az ereklyét
maguknak, azzal nem csak a törpék haragját idézik a fejükre, hanem Mathias-ét is (aki még
mindig a háttérben figyelve várja az őt megilletőpörölyt), valamint még az aquir hadak is
eljöhetnek a fegyverért. Reméljük, ilyesmire nem kerül sor, de ez esetben például, az alább
leírt ostromot lejátszhatjátok valamelyik törpe erődnél is, annyi különbséggel hogy a tét
tisztán az lesz, hogy ki kaparintja/tartja meg az ereklyét.

Ha pedig esetleg sikerült megbékíteni a törpéket, akkor a fegyvert össze sem illesztik, hanem
visszahordják a helyére. Ha ez a lehetőség állna fent, akkor még Mathias elküldi Vheviát (és
esetleg néhány kis barátját) a megszerzésére, hasonló taktikával, mint az aquirok közjátékában
említettek. De ha a lány – ismét – kudarcot vall, akkor kénytelen lemondani róla.

Ostrom a Szívcsakra kapujában – Az Erőd – Domination

Az Erődöt még azok a legendákba veszőősök emelték, akik az elsők közt ereszkedtek alá
Ediomad sötét mélységeibe. Miután felfedezték a Szívet, legbölcsebbnek látták gondosan
elzárni azt a behatolók elől. Legkiválóbb mestereik segítségével megépítették tehát azt a négy
bástyából, hatalmas falakból és gyilokjárókból álló erődítményt, mely az illetéktelen
behatolókat hivatott távol tartani. Az építményt tulajdonképp közvetlenül a Szív fölé emelték,
hogy kizárólag innen lehessen megközelíteni. Az idők során azonban a legtöbb törpe számára
még az Erőd helye is feledésbe merült, mindössze néhány kiemelt pozícióban lévővezető
ismeri pontosan. A játékosok több csapásirányon is eljuthatnak ide, legkézenfekvőbb, ha a
szövetséges törpe klán oldalán közelítik meg az építményt, immár az összeillesztett fegyverrel
a birtokukban.

Maga az Erőd abban a félig természetes, félig a sárkány becsapódása által kialakított roppant
barlangüregben található, ahová az Ófa gyökereinek elhalt maradványai is lenyúlnak. A
számos toronnyal, bástyával és kettős falrendszerrel megtámogatott kőépítménynek két
bejárata van észak és dél felől, a belsőfellegváron át azonban már csak egy kapu vezet a Szív
lejáratához. A falakat gigászi kövekből állították össze, melyeket a környezőbarlangfalból
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robbantottak ki, és különféle emelőszerkezetek segítségével illesztettek össze. A
lövegtornyokban álló katapultokat az aquirok jó eséllyel a törpék ellen fordítják, íjászaik
pedig a legváratlanabb helyekről tüzelnek a lőrések mögül.

Természetesen a kalandozók motivációja többféle lehet, és közel sem biztos, hogy a
kézenfekvőnek tűnőmegoldást választják majd. Alapvetően, mint szövetségesek, részt
vehetnek az ostromban, ám ahelyett hogy a törpék valamelyik hadrendjébe állva vállvetve
küzdenek az aquirok ellen, valószínűbb, hogy kiemelt fontosságú feladatot kapnak. A Szívhez
való eljutáshoz nem elegendőugyanis betörni az Erődbe, emellett a négy bástyában található
mechanikus kapcsolók aktiválása is szükséges, hogy a lejárat óriási vaskapui kitáruljanak. A
kapcsolók tulajdonképp a trezorok számkombinációs zárjaihoz hasonló elforgatható kerekek,
melyeket egyenként a megfelelőállásba kell helyezni. A kerekek elforgatásához legalább két
ember ereje szükséges, ugyanis ezek oldják fel a kapu mechanikus zárszerkezetét. Minden
keréknek nyolcféle állása lehet, a megfelelőegyüttállás pedig akkor következik be, ha
mindegyik a Szív lejárata felé mutat. (Lásd a mellékelt rajzot.)

Fontos: ahhoz, hogy a játékosok részt vehessenek az ütközetben, mindenképp szert
kell tenniük azokra a felszerelésekre, melyek megvédelmezik őket az aquir hatalomszavak
csapásától! Ezeket szintén a törpéktől van módjuk megszerezni, akik fel is ajánlják e
létfontosságú kiegészítőket a kalandozók számára! A klánok rendelkeznek ugyanis
csontamulettekkel, bőrtalizmánokkal, gereznavértekkel, és húsbilincsekkel (lásd Summárium
245. oldal.). Feltétlenül szükséges tehát, hogy a játékosok legalább az egyik törpe klánnal



53

jóban legyenek, különben az aquir ősszók valószínűleg pillanatok alatt cafatokra tépik őket.
Az is elképzelhető, hogy a két törpe klán külön-külön vonul hadba és érkezik az Erődhöz,
még tovább növelve ezzel a fejetlenséget. A kalandozók számára így létfontosságú
diplomáciai feladat is lehet, hogy a helyszínen valamilyen fegyverszünetet eszközöljön ki
köztük, a figyelmet a közös ellenségre irányítva.

Érkeztük idejére a Korcsok előőrsei már két bástyát a hatalmukba kerítettek, kettő, pedig
továbbra is úgymond semleges. A bitorlók egyúttal megtalálták és használatba is vették az
Erőd tornyait és egyéb lőállásait, ahol az ott talált katapultokat és nyílvetőket az ostromlókra
irányították. A Szolgák harcos törzsei többnyire a csak általuk ismert titkos földalatti
járatokon át folyamatosan érkeznek, itt találják szembe magukat a felsorakozott törpe
hadakkal. Mathias a háttérben meghúzódva kíséri figyelemmel az események alakulását és a
megfelelőpillanatra vár, Vhevia feladata pedig az, hogy csatlósaival a csata hevében
megszerezze a kalandozóktól a Kalapácsot. Könnyen lehet, hogy Vhévia ekkorra már halott,
ám Mathiasnak természetesen hatalmában áll feltámasztani őt. Vagy így vagy úgy, a kedvező
pillanatban két Korcs társaságában lecsap a fegyvert birtokló játékosra.

A belsőbástyák bevételének és a bennük lévőzárak aktiválásának sorrendje tulajdonképp
mindegy. Lényeg, hogy két bástya már az aquirok kezén van, így ezek esetében biztosan
számítani kell összecsapásra (mindegyiket egy Korcs és k10 Szolga őrzi), kettőpedig
egyelőre gazdátlan, egyik fél sem birtokolja. Értelemszerűen a kapu kinyitása csak akkor
lehetséges, ha mindegyik bástya a törpék kezére kerül. A bástyák bevétele több módon is
történhet: elszántabb játékosok mint előretolt kommandós egység behatolhatnak a falak közé,
hogy ily módon készítsék előaz Erőd bevételét. Megfontoltabb játékosok az ostromlók
oldalán fokozatosan haladhatnak befelé, hogy aztán a szövetséges hadtestek támogatásával –
vagy vezetésével – vegyék be egyenként a bástyákat.

A csata során a törpék nem csak legendás harci fejszéiket, hanem félelmetes találmányaikat is
bevetik. A falat ostromgépekkel, a bejárati kaput (nem azonos a Szív lejáratával!) pedig
faltörőkosokkal igyekszenek gyengíteni, miközben repeszeket szóró robbanó töltetekkel és
kezdetleges tekerős gatling-ágyúkból zúdítják a halált az ellenre. A csatasorban kovácsolt
mellvéddel és ágyúval ellátott harci szekerek is feltűnnek, valamit egy füstöt okádó lánctalpas
vasszörnyeteg, melynek elforgatható tornyából a tüzérek gránátokkal ritkítják a Korcsok és
Szolgák hadait. Az ellenség soraiban néhány teljes harci díszbe öltözött Valóvérűis feltűnhet,
akik amellett, hogy a hadtestek irányításával vannak elfoglalva, hatalomszavakkal irtják a
törpék csapatait. A Szolgák ugyancsak harci felszerelésben és páncélzatban vonulnak hadba,
élükön az őket vezetőKorcsokkal, akiknek némelyike a felszínről alácipelt, láncra vert
őrjöngővérmókusokat is elszabadít a csata forgatagában.
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Szolgák:

KÉ: 18
TÉ: 60
VÉ: 100
CÉ: 30
Támadás/kör: 2
ÉP: 15
FP: 30
Asztrál ME: 12
Mentál ME: 12
Méregellenállás: 8
Pszi: -
Jellem: Káosz, Halál

Fegyverek, vértek:
Hosszúkard (KÉ: 24, TÉ:
74, VÉ: 116, Sebzés: k10)
Közepes pajzs (VÉ: 135,
Sebzés: k6)
Bronz láncing (SFÉ: 2)

Korcsok

KÉ: 35
TÉ: 80
VÉ: 120
CÉ: 50
Támadás/kör: 2
ÉP: 12
FP: 30
Asztrál ME: immúnis
Mentál ME: immúnis
Méregellenállás: immúnis
Pszi: Ősi út, 30
Jellem: Káosz, Halál

Fegyverek, vértek:
Aquir nyílpuska (KÉ: 40,
CÉ: 68, Távolság: 35,
Sebzés: 1k5)
Másfélkezes kard (KÉ: 39, TÉ: 93 VÉ: 132, CÉ: Sebzés: 2k6)
Bronz félvért (SFÉ: 4)
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Valóvérű:

KÉ: 30
TÉ: 100
VÉ: 130
Támadás/kör: 2
ÉP: 9
FP: 20
Asztrál ME: immúnis
Mentál ME: immúnis
Méregellenállás: immúnis
Pszi: Ősi út, 100
Max Mp: 100
Jellem: Káosz, Halál

Fegyverek, vértek:
Mágikus pallos: (KÉ: 30, TÉ:
106, VÉ: 150, Sebzés: 3k6+2)
Mágikus hosszú kard (KÉ: 36,
TÉ: 114, VÉ: 155, Sebzés: k10)
Ediomadi Valóvérűek különleges páncélzata (SFÉ: 10, körönként 2Sp-t regenerál)
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Lövésztorony

Őrtorony

Lövésztorony

Külső

védbástya

Déli kapu

Belsőkapu

A kapu zárszerkezetét vezérlő

bástya, a megfelelő
kapcsolóállással

Északi kapu

A Szívhez vezetőkapu

Belsőfal

Külsővárfal

Az Erőd
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A Szív Terme

Amint a játékosok megfelelőirányba
forgatják a zárszerkezet vezérlőket,
földöntúli szisszenés keretében feltárul
a szív termének bejárata a belsőfalak
árnyékában, akár csak valami ősi zsilip,
s ebben a drámai pillanatban talán még
a küzdő felek is elhallgatnak egy
pillanatra… az amúgy is hűs lég még
csípősebb lesz, ahogy régi korok
lehelete áramlik ki a nyíláson. A
karakterek egy természetesen járaton
haladhatnak lefelé és egyben befelé a
terembe, viszonylagos nyugalomban,
sem a törpék sem az aquirok nem
merészkednek ide… túlságosan is
tartanak attól ami itt nyugszik. A
sötétben valami furcsa derengés vezeti
őket, sejtelmes vörösen derengőköd
borítja a járat alját, de ez még így is alig nevezhetőfélhomálynak. A járat hirtelen szélesedik,
akárcsak ha valami óriási lény tépte volna tágabbra az üreg szélét. Mielőtt a terembe torkollik,
még láthatnak az egyik fal mellett valami nagy és formátlan dolgot… csak annyit tudnak
megállapítani a kétembernyi magas formátlan dologról, hogy olyan mintha csontból lenne,
talán valami szobor. Aztán hirtelen bezuhannak a terembe. Szó szerint, ugyanis a terem alja
jóval mélyebben van mint a járaté, s ha nem figyelnek a ködösen derengőfélhomályban,
könnyen mellé léphetnek. Néhány méternyi zuhanás, vagy leugrás/mászás után,
körbetekinthetnek a hatalmas természetesen vájt csarnokban, bár feltételezhetően nem látják
be az egészet. Ugyanis valóban gigászi méretű. Ugyan valahonnan a magasból mintha kósza
fénycsápok szűrődnének át a bíbor gomolygáson, de ezek valószínűleg nagyon messze
vannak. Ha jobban szétnéznek láthatják, hogy hatalmas csontnyúlványok borítják a falakat, s
azok is eltűnnek a falmentén, a magas homályban. Ha elég okosak rájöhetnek, hogy valójában
az egész gigászi csarnok, amiben állnak, az ős fenevad mellkasa (legalábbis annak egy része),
a csontoszlopok a falak mentén pedig a valamikori bordázat. Az a furcsa valami pedig, ami
elsőre talán egy óriási tojásnak tűnhet, és amiből a vöröses derengés árad, maga a sárkányszív,
s a tojáshéj pedig a végsőburok, ami azt védelmezi. Közelebbről megnézve mintha néha
dobbanna is egyet.

S ekkor lép a színre Mathias és Vhevia. Ugyan már az erőd ostrománál is ott voltak, de ha ott
nem léptek színre (Mathias biztosan nem, mert az etikátlan lett volna), akkor most biztosan
megteszik. Vhevia egy valóvérűpáncélját viseli, s már csak árnyéka régi önmagának,
akárcsak ha egy páncélozott, hosszúfülű, élőholt vámpírnőlenne. Cranqvist mosolyogva adja
át a lehetőséget újdonsült kedvesének, s őmaga pedig a magasba röppen. Vhevia így,
vicsorogva esik a játékosok torkának. Ugyan itt már nincsenek csatlósai, de azért Mathias
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atyai figyelemmel támogatja odafentről, és néha egy-egy villámlánccal, vagy hasonló
kedvességgel segíti. Fontos: az igazi főellenség itt Vhevia, s nem Mathias! Ővarázslattal is
csak akkor támogat, ha esetleg a játékosok túl könnyen győznék le a lányt. A lényeg hogy a
kihívás érzése meglegyen, de semmi esetre se Cranqvist mészárolja le őket, hiszen vele meg
sem küzdhetnek! Ha Vheviát legyőzik, akkor pedig Mathias fülsüketítőordítás közepette
távozik, az egyik felsőjáraton keresztül. Ugyanis valójában lelkének egy kis szilánkját
plántálta a lányba, azért válhatott az azzá ami, így mikor a lány meghal az neki sem jó
kifejezetten. Bosszút üvöltve, ígér halált a kalandozóknak. Avagy: Ez lehetetlen! – kiáltja
tébolyultan. De még semminek sincs vége, pondrók! – felkiáltással elhagyja a termet… S ez
talán immáron, egy másik történet kezdete.

Eztán ha szétütik a szívet, akkor jöhet a hegylakós villámlós – mennydörgős jelenet. A kérdés
csak az, hogy ki adja meg a kegyelem csapást?!

Akárki üti is szét a Szívet legvégül (ha így döntenek), Zimah szeráfja elnyeli a Szív erejét, s
kimászva hordozójából szélvészként távozik…

Értékelés

A csapatokat az alábbi pontrendszer alapján kell értékelni:

- Előtörténet: 0 vagy 10 pont – időre elküldött előtörténet
- Szerepjáték: 1-10 pont – a csapat tagjainak átlag szerepjátékos értékelése
- Személyes motiváció teljesítése az előnyökből-hátrányokból következően (csapat

szinten) – 1-5 pont
- Az ereklye fejének megszerzése – 3 pont
- Az ereklye nyelének megszerzése – 3 pont
- Az ereklye összeillesztése – 5 pont
- A két törpeváros összebékítése – 7 pont
- A Szív elpusztítása – 2 pont
- A Szív megvédelmezése – 2 pont
- Fido megtalálása – 2 pont
- Vhevia megölése – öldöklésenként 1 pont (maximum 3 pont)

Összesen maximum 50 pont.

És immár véget ért a második felvonás is… nyáron (kilépve a tárnákból)
mindenre fény derül! ;)
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NJK statisztikák:

Név: Bayan Képzettség Fok Képzettség Fok Képzettség Fok Képzettség Fok

Kaszt: tolvaj tőr Mf csomózás Mf hamiskártya Mf közös 2
Faj: törpe dobótőr Af hátbaszúrás Mf etikett Af aszisz 2
Jellem: Rend értékbecslés Mf fegyverdobás Mf írás-olvasás Af erv 3
Vallás: Tooma kocsmai verek. Mf szexuális kultúra Mf ötvös szakma Af
Szülőföld: Tinrah mászás 100% vallásismeret Af úszás Af
TSZ: 12 esés 93% történelemismeret Af törpe 5
Erő 11 zárnyitás 103%
Gyorsaság 17 ugrás 90% Fegyver Tám/kör KÉ TÉ VÉ CÉ Sebzés
Ügyesség 19 lopózás 107% Alap 8 17 72 10 -
Állóképesség 16 rejtőzködés 83% Felhasznált HM - 20 34 30 -
Egészség 14 kötéltánc 103% Módosítók - 16 17 16 9 -
Szépség 15 zsebmetszés 102% Fegyver nélkül 0 44 68 118 19 -
Intelligencia 16 csapdafelfedezés 128% Tőr 2 10 8 2 1k6
Akaraterő 10 titkosajtó ker. 123% dobótőr 2 10 11 2 1k6
Asztrál 14 kötelékből szab. Mf
ÉP alap 4 FP alap 5 Tőr 1 59 86 130 1k6+2
ÉP 8 FP 119 dobótőr 2 54 79 120 1k6

Név: Rycap Képzettség Fok Képzettség Fok Képzettség Fok Képzettség Fok

Kaszt: gladiátor birkózás Af Esés 30% térképészet Af
Faj: törpe ökölharc Af Ugrás 20% csomózás Mf
Jellem: Rend kétkezes harc Mf idomítás Mf közös 1
Vallás: Tooma nehézvért vis. Af Hajózás Af törpe 5
Szülőföld: Tinrah pajzshasználat Mf értékbecslés Af
TSZ: 12 hosszú kard Af vallásismeret Af
Erő 19 tőr Af
Gyorsaság 16 csatacsákány Af Fegyver Tám/kör KÉ TÉ VÉ CÉ Sebzés
Ügyesség 13 szigony Af Alap 9 20 75 -
Állóképesség 17 kézi nyílpusk. Af Felh. HM - 15 80 49 -
Egészség 18 kampókéz Af Módosítók - 9 18 9 3 3
Szépség 13 bola Af Fegyv.nélkül 0 33 118 133 3 3
Intelligencia 12 harcikalapács Mf harcikalapács 1 5 10 8 1k6+2
Akaraterő 11 vakharc Af csatacsákány 1 5 11 8 1k10
Asztrál 12 fegyvertörés Mf Tőr 2 10 8 2 1k6
ÉP alap 8 FP alap 7 harikalapács 1 43 138 186 1k6+2
ÉP 16 FP 147 Kampó 2 8 6 17 1k6
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Név: Sagart Képzettség Fok Képzettség Fok Képzettség Fok Vért SFÉ

Kaszt: Tooma-pap ökölharc Mf fegyverismeret Mf etikett Af Mith.sodr.ing 5
Faj: törpe csatacsákány Af ősi nyelv (törpe) Mf Szex. kultúra Af Pszi alap 5
Jellem: Rend számszeríj Af történelemismeret Mf zsonglőrködés Af Pszi/szint 4
Vallás: Tooma csatabárd-EK Mf hadvezetés Mf törpe 5 Pszi pont 65
Szülőföld: Tinrah harcikalapács Af nehézvért viselet Mf közös 5 Mp/szint 8

TSZ: 12 pajzshasználat-
közepes Mf vakharc Mf erv 4 Mp 96

Erő 19 írás-olvasás Af
Gyorsaság 14 közös Af Fegyver Tám/kör KÉ TÉ VÉ CÉ Sebzés
Ügyesség 15 erv Af Alap 5 20 75 -
Állóképesség 18 pszi Mf Felhasznált HM - 15 50 40 15 -
Egészség 17 Vallásism.-T Mf Módosítók - 9 18 9 5 3
Szépség 18 sebgyógyítás Mf Fegyver nélkül 0 29 88 124 20 3
Intelligencia 17 harci láz Mf csatabárd 1 5 12 11 1k10
Akaraterő 19 vakharc Mf számszeríj 1 2 50 16 1k6+1
Asztrál 17 legendaismeret Af harcikalapács 1 5 10 8 1k6+2
ÉP alap 6 FP alap 6 csatabárd+pajzs 1 39 110 180 1k10
ÉP 13 FP 119 számszeríj 1 31 50 36 1k6+1

Név: Zaharr Képzettség Fok Képzettség Fok Képzettség Fok Vért SFÉ

Kaszt: harcos csatabárd (ek) Mf vallásismeret Af
Faj: törpe csatacsákány Af építészet Af
Jellem: Rend dobótőr Mf térképészet Af
Vallás: Tooma lovaglás Af etikett Af
Szülőföld: Tinrah úszás Af értékbecslés Mf
TSZ: 12 futás Af
Erő 19 mászás 55%
Gyorsaság 16 esés 60% Fegyver Tám/kör KÉ TÉ VÉ CÉ Sebzés
Ügyesség 17 ugrás 50% Alap 9 20 75 -
Állóképesség 17 hadvezetés Mf Felhasznált HM - 20 76 36 -
Egészség 17 pajzshasználat Mf Módosítók - 13 22 13 7 3
Szépség 13 írás-olvasás Af Fegyver nélkül 0 42 118 124 7 3
Intelligencia 13 ősi nyelv (törpe) Af csatabárd 1 5 12 11 1k10
Akaraterő 13 legendaismeret Af dobótőr 2 10 11 2 1k6
Asztrál 12 történelemismeret Af csatacsákány 1 5 11 8 1k10
ÉP alap 7 FP alap 6 csatacsákány+pajzs 1 52 139 177 1k10
ÉP 14 FP 136 dobótőr 2 57 139 136 1k6
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Név: Zaldun Képzettség Fok Képzettség Fok Képzettség Fok Vért SFÉ

Kaszt: Kadal-pap hosszú kard Mf értékbecslés Mf úszás Af Mithrill
sodronying 5

Faj: törpe tőr Af vakharc Mf fegyvertörés Mf Pszi alap 5
Jellem: Rend csatacsákány Af nehézvért vis. Mf Nyomolv./eltűnt. Af Pszi/szint 4
Vallás: Kadal fegyverdobás Af hadvezetés Af törpe 5 Pszi pont 61
Szülőföld: Tinrah pszi Mf heraldika Mf közös 5 Mp/szint 8
TSZ: 12 közös Af Etikett Af erv 5 Mp 96
Erő 13 erv Af
Gyorsaság 10 írás-olvasás Af Fegyver Tám/kör KÉ TÉ VÉ CÉ Sebzés
Ügyesség 14 vallásismeret Mf Alap 5 17 72 -
Állóképesség 19 Tört.ism.-T Mf Felhasznált HM - 10 50 36 -
Egészség 15 Tört.ism.-E Af Módosítók - 4 7 4 4 -
Szépség 17 pajzshasználat Mf Fegyver nélkül 0 19 74 112 4 -
Intelligencia 13 térképészet Mf Hasszú kard 1 6 14 16 1k10
Akaraterő 19 Legendism.-T Mf Tőr 2 10 8 2 1k6
Asztrál 16 építészet Mf csatacsákány 1 5 11 8 1k10
ÉP alap 6 FP alap 6 hosszúkard+közpajzs 1 30 98 173 1k10
ÉP 11 FP 120

Név: Tchor Képzettség Fok Képzettség Fok Képzettség Fok Vért SFÉ

Kaszt: harcos csatabárd (ek) Mf Idomítás Mf törpe 5
Faj: törpe csatacsákány Af vallásismeret Af Pszi alap
Jellem: Rend dobótőr Mf Építészet Af Pszi/szint
Vallás: Tooma lovaglás Af Szexuális kultúra Af Pszi pont
Szülőföld: Tinrah úszás Af Mp/szint
TSZ: 12 futás Af Mp
Erő 18 mászás 55%
Gyorsaság 16 esés 60% Fegyver Tám/kör KÉ TÉ VÉ CÉ Sebzés
Ügyesség 12 ugrás 50% Alap 9 20 75 -
Állóképesség 19 hadvezetés Mf Felhasznált HM - 20 76 36 -
Egészség 20 értékbecslés Mf Módosítók - 8 16 8 2 2
Szépség 12 pajzshasználat Mf Fegyver nélkül 0 37 112 119 2 2
Intelligencia 13 írás-olvasás Af csatabárd 1 5 12 11 1k10
Akaraterő 17 etikett Af Dobótőr 2 10 11 2 1k6
Asztrál 14 legendaismeret Af csatacsákány 1 5 11 8 1k10
ÉP alap 7 FP alap 6 csatabárd+pajzs 1 47 134 195 1k10
ÉP 17 FP 142 Dobótőr 2 52 133 131 1k6



62

Név: Vedlys Képzettség Fok Képzettség Fok Képzettség Fok Vért SFÉ

Kaszt: varázsló tőr Mf vallásismeret Af törpe 5

Faj: törpe pszi Mf
(kyr) építészet Af közös 5 Pszi alap 5

Jellem: Rend közös Af Szexuál. kult. Af aszisz 4 Pszi/szint 4
Vallás: Bul Ruurig aszisz Af toroni 1 Pszi pont 66
Szülőföld: Tinrah kyr Af Mp/szint 10
TSZ: 12 alkímia Mf Mp 120
Erő 14 írás/olvasás Af
Gyorsaság 12 sebgyógyítás Af Fegyver Tám/kör KÉ TÉ VÉ CÉ Sebzés
Ügyesség 15 élettan Af Alap 2 15 70 -
Állóképesség 13 legendaismeret Mf Felh. HM - 5 17 26 -
Egészség 19 történelemismeret Mf Módosítók - 7 11 7 5 -
Szépség 13 rúnamágia Mf Fegyv.nélkül 0 14 43 103 5 -
Intelligencia 17 herbalizmus Af tőr 2 10 8 2 1k6
Akaraterő 20 drágakőmágia Mf
Asztrál 17 demonologia Af
ÉP alap 3 FP alap 2 tőr 2 29 61 115 1k6
ÉP 12 FP 87

Név: Emanta Képzettség Fok Képzettség Fok Képzettség Fok Vért SFÉ

Kaszt: tolvaj tőr Mf zsebmetszés 60% kocsmáros szak. Mf
Faj: törpe dobótőr Mf csapdafelfedezés 90% szexuális kultúra Af Pszi alap
Jellem: Káosz-élet fegyverdobás Mf titkosajtó ker. 90% Törpe 5 Pszi/szint
Vallás: Kadal közös Af csomózás Af Közös 3 Pszi pont
Szülőföld: Tinrah toroni Af hátbaszúrás Mf Erv 2 Mp/szint
TSZ: 7 erv Af írás-olvasás Af toroni 2 Mp
Erő 16 értékbecslés Mf
Gyorsaság 20 kocsmai ver. Mf Fegyver Tám/kör KÉ TÉ VÉ CÉ Sebzés
Ügyesség 20 mászás 70% Alap 8 17 72 10 -
Állóképesség 15 esés 54% Felhaszn. HM - 7 31 11 -
Egészség 18 ugrás 50% Módosítók - 20 26 20 10 -
Szépség 15 zárnyitás 90% Fegyver nélkül 0 35 74 103 20 -
Intelligencia 15 lopózás 60% dobótőr 2 10 11 2 1k6
Akaraterő 13 rejtőzködés 60% Tőr 2 10 8 2 1k6
Asztrál 12 kötéltánc 50%
ÉP alap 4 FP alap 5 Tőr 50 92 115 1k6
ÉP 12 FP 76 dobótőr 50 95 115 1k6
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Név: Ferro Képzettség Fok Képzettség Fok Képzettség Fok Vért SFÉ

Kaszt: kovács kovács szakma Mf törpe 5
Faj: törpe fegyverismeret Mf Pszi alap
Jellem: Rend fegyvertörés Af Pszi/szint
Vallás: Kadal lefegyverzés Af Pszi pont
Szülőföld: Tinrah pajzs használat Af Mp/szint
TSZ: fegyerhasználat Mf Mp
Erő 20 legendaismeret Af
Gyorsaság 14 értékbecslés Mf Fegyver Tám/kör KÉ TÉ VÉ CÉ Sebzés
Ügyesség 16 kocsmai ver. Mf Alap 5 8 65 -
Állóképesség 18 Felhaszn. HM - 10 55 25 -
Egészség 17 Módosítók - 10 20 10 6 4
Szépség 10 Fegyver nélk. 0 25 83 100 6 4
Intelligencia 13 kk csatabárd fél 0 8 6 3k6
Akaraterő 12
Asztrál 9
ÉP alap 4 FP alap 5 kk csatabárd fél 25 91 106 3k6
ÉP 11 FP 60

Név: Shibar Képzettség Fok Képzettség Fok Képzettség Fok Vért SFÉ

Kaszt: harcos csatacsákány Mf vadászat/halászat Af törpe 5
Faj: törpe harcikalapács Af értékbecslés Af közös 2 Pszi alap
Jellem: Káosz láncos buzogány Af fegyverismeret Af Pszi/szint
Vallás: Tooma lovaglás Af birkózás Mf Pszi pont
Szülőföld: Tinrah úszás Af fegyvertörés Mf Mp/szint
TSZ: 8 futás Af szexuális kultúra Af Mp
Erő 19 mászás 15%
Gyorsaság 13 esés 20% Fegyver Tám/kör KÉ TÉ VÉ CÉ Sebzés
Ügyesség 13 ugrás 10% Alap 9 20 75 -
Állóképesség 16 hadvezetés Mf Felhasznált HM - 15 48 25 -
Egészség 15 írás-olvasás Módosítók - 6 15 6 3 3
Szépség 11 Törtism.(törpe+Ediomad) Af Fegyver nélkül 0 30 83 106 3 3
Intelligencia 10 Vallásismeret-törpe Af csatacsákány 1 5 11 8 1k10
Akaraterő 14 építészet Af harcikalapács 1 5 10 8 1k6+2
Asztrál 8 erdőjárás Af láncos buzogány 1 4 13 11 1k6+3
ÉP alap 7 FP alap 6 használt fegyver:
ÉP 12 FP 96 csatacsákány 1 40 104 124 1k10
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Név: Krep Képzettség Fok Képzettség Fok Képzettség Fok Vért SFÉ

Kaszt: harcos csatabárd (ek) Mf értékbecslés Af Törpe 5
Faj: törpe Csatabárd(kk) Af fegyverismeret Mf közös 2 Pszi alap
Jellem: Káosz-élet harcikalapács Af pajzs használat Mf Pszi/szint
Vallás: Tooma lovaglás Af fegyvertörés Af Pszi pont
Szülőföld: Tinrah úszás Af szexuális kultúra Af Mp/szint
TSZ: 8 futás Af Mp
Erő 20 mászás 15%
Gyorsaság 13 esés 20% Fegyver Tám/kör KÉ TÉ VÉ CÉ Sebzés
Ügyesség 13 ugrás 10% Alap 9 20 75 -
Állóképesség 18 hadvezetés Mf Felhasznált HM - 14 50 24 -
Egészség 21 írás-olvasás Af Módosítók - 6 16 6 3 4
Szépség 11 Történelem Af Fegyver nélkül 0 29 86 105 3 4
Intelligencia 12 vallásismeret Af csatabárd (ek) 1 5 12 11
Akaraterő 12 építészet Af csatabárd (kk) 1-/-2 0 8 6 3k6
Asztrál 12 erdőjárás Af harcikalapács 1 5 10 8 1k6+2
ÉP alap 7 FP alap 6 használt fegyver:
ÉP 18 FP 96 csatabárd+pajzs* 1 v 2 39 108 161 1k10v1k6

Név: Rahibe Képzettség Fok Képzettség Fok Képzettség Fok Vért SFÉ

Kaszt: Kadal-papnő csatabárd (ek) Mf ősi nyelv (törpe) Af csomózás Af
Faj: törpe csatacsákány Af etikett Af törpe 5 Pszi alap 5
Jellem: Rend dobótőr Af úszás Af Toroni 5 Pszi/szint 4
Vallás: Kadal fegyverdobás Af szexuális kultúra Af Közös 4 Pszi pont 47
Szülőföld: Tinrah pszi Mf éneklés/zenélés Af erv 3 Mp/szint 8
TSZ: 9 írás-olvasás Af heraldika Mf Mp 72
Erő 16 vallásism.(törpe) Mf
Gyorsaság 15 történelem(törpe) Mf Fegyver Tám/kör KÉ TÉ VÉ CÉ Sebzés
Ügyesség 13 történelem(ember) Af Alap 5 17 72 -
Állóképesség 15 pajzshasználat Mf Felhasznált HM - 10 35 27 -
Egészség 16 térképészet Mf Módosítók - 8 14 8 3 -
Szépség 11 legendaism(törpe) Mf Fegyver nélkül 0 23 66 107 3 -
Intelligencia 11 építészet Mf csatabárd 1 5 12 11 1k10
Akaraterő 15 értékbecslés Mf dobótőr 2 10 11 2 1k6
Asztrál 13 vakharc Mf csatacsákány 1 5 11 8 1k10
ÉP alap 6 FP alap 6 csatabárd+pajzs 1 33 88 148 1k10
ÉP 12 FP 88 dobótőr 2 33 77 109 1k6
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Név: Törpe harcos Képzettség Fok Képzettség Fok Vért SFÉ

Kaszt: harcos csatacsákány Mf törpe 5 Abbitacél sodronying 4
Faj: törpe harcikalapács Mf közös 1 Pszi alap
Jellem: Rend láncos buzog. Mf Pszi/szint
Vallás: Tooma lovaglás Af Pszi pont
Szülőföld: Tinrah úszás Af Mp/szint
TSZ: 7 futás Af Mp
Erő 17 mászás 35%
Gyorsaság 15 esés 40% Fegyver Tám/kör KÉ TÉ VÉ CÉ Sebzés
Ügyesség 15 ugrás 30% Alap 9 20 75 -
Állóképesség 16 hadvezetés Af Felhasznált HM - 10 42 25 -
Egészség 19 nehézvért vis. Mf Módosítók - 10 17 10 5 1
Szépség 11 pajzshasználat Mf Fegyver nélkül 0 29 79 110 5 1
Intelligencia 12 fegyverismeret Mf Csatacsák+pajzs 1 39 100 148 1k10
Akaraterő 15 vallásismeret Af harcikalap+pajzs 1 39 99 148 1k6+2
Asztrál 10 Kocsmai ver. Af láncosbuzi+pajzs 1 38 102 151 1k6+3
ÉP alap 7 FP alap 6
ÉP 16 FP 87

Név: Ork harcos Képzettség Fok Képzettség Fok Vért SFÉ

Kaszt: harcos láncos buzogány Mf ork 5 Abbitacél sodronying 4
Faj: ork hajítóbárd Mf Pszi alap
Jellem: Káosz cséphadaró Mf Pszi/szint
Vallás: lovaglás Af Pszi pont
Szülőföld: Ediomad úszás Af Mp/szint
TSZ: 6 futás Af Mp
Erő 18 mászás 35%
Gyorsaság 17 esés 40% Fegyver Tám/kör KÉ TÉ VÉ CÉ Sebzés
Ügyesség 13 ugrás 30% Alap 9 20 75 -
Állóképesség 17 hadvezetés Af Felh. HM - 10 35 21 -
Egészség 19 nyomolvasás/eltűntetés Mf Módosítók - 10 18 10 3 2
Szépség 15 időjóslás Mf Fegyv.nélkül 0 29 73 106 3 2
Intelligencia 14 kocsmai verekedés Af cséphadaró 1 35 89 121 1k6+1
Akaraterő 15 hajítóbárd 2 43 93 120 1k6
Asztrál 13 láncos buzog 1 38 96 127 1k6+3
ÉP alap 7 FP alap 6
ÉP 16 FP 78
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Dóg Farnass Vibur
Faj: Törpe
Kaszt: Harcos

Merin Gasur
Faj: Törpe
Kaszt: NJK (Nemes)

Képzettség Fok Képzettség Fok
Harcikalapács Mf Vakharc Mf
Kieg. támadás Mf Csapdafelfedezés 40%
5 fegyverhasználat Af Titkosajtókeresés 40%
Pusztítás Mf Erő 20
Hadvezetés Mf Gyorsaság 14
Hadrend Mf Ügyesség 14
Futás Af Állóképesség 20
3 nyelvtudás
(Törpe, Erv, Közös) 5,4,4 Egészség 16

Írás/Olvasás Af Szépség 14
Heraldika Af Intelligencia 13
Pszi Af Asztrál 13
Építészet Af Akaraterő 18
Legendaismeret Mf Éberség 13
Történelemismeret Af ÉP 13
Fegyvertörés Af FP 136
Ősi nyelv (törpe) Af MP -
Térképészet Af Pszi 31

Fegyver T/K Ké Té Vé Cé Sp
Alap: 2 24 98 138 4
Mithrill Egykezes harcikalapács 2 45 128 158 k6+11
+kiegészítőtámadás: vasököl 1 30 105 145 k6+k3+6
Vértezet: MGT: SFÉ:
Mithrill sodronying 0 5

Képzettség Fok
Egykezes buzogány Af Erő 13
Csapdafelfedezés 40% Gyorsaság 14
Titkosajtókeresés 40% Ügyesség 14
Úszás Af Állóképesség 13
Hadrend Af Egészség 13
Futás Af Szépség 9
4 nyelvtudás
(Törpe, Erv, Közös, Kuvarc) 5,4,3,4 Intelligencia 16

Írás/Olvasás Mf Asztrál 15
Heraldika Mf Akaraterő 16
Pszi Af Éberség 17
Építészet Mf ÉP 8
Legendaismeret Mf FP 29
Történelemismeret Mf MP -
Ősi nyel (aquir) Af Pszi 22
Ősi nyelv (törpe) Mf
Térképészet Af

Fegyver T/K Ké Té Vé Cé Sp
Alap: 1 23 40 86 16
Vértezet: MGT: SFÉ:
Vastag ruházat 0 1
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Boli Gagnar
Faj: Törpe
Kaszt: NJK (Ezermester)

Grádi a pörölyfejű
Faj: Törpe
Kaszt: Harcos

Képzettség Fok
Egykezes Csatabárd Af Erő 15
Csapdafelfedezés 100% Gyorsaság 15
Titkosajtókeresés 100% Ügyesség 18
Úszás Af Állóképesség 14
Ismétlőnyílpuska Af Egészség 14
Futás Af Szépség 14
2 nyelvtudás (Törpe, Erv,) 5,5 Intelligencia 17
Írás/Olvasás Af Asztrál 15
Heraldika Mf Akaraterő 14
Pszi Af Éberség 17
Építészet Mf ÉP 9
Mechanika Mf FP 28
Mértan Mf MP -
5 szakma Mf Pszi 19
Zárnyitás 80%
Térképészet Mf
Csomózás Mf

Fegyver T/K Ké Té Vé Cé Sp
Alap: 1 25 45 82 25
Egykezes Csatabárd 1 30 57 94 k10+1
Ismétlőnyílpuska 3 35 - 82 40 k6
Vértezet: MGT: SFÉ:
Bőr 0 1

Képzettség Fok Képzettség Fok
Kétkezes Csatabárd Mf Vakharc Mf
Pajzshasználat Af Csapdafelfedezés 35%
3 fegyverhasználat Af Titkosajtókeresés 30%
Pusztítás Mf Ökölharc (fejharc) Mf
Úszás Af Fegyverismeret Af
Hadrend Mf Erő 21
Futás Af Gyorsaság 16
2 nyelvtudás (Törpe, Erv,) 5,3 Ügyesség 16
Írás/Olvasás Af Állóképesség 18
Heraldika Af Egészség 17
Mászás 60% Szépség 10
Esés 60% Intelligencia 12
Ugrás 60% Asztrál 12
Történelemismeret Af Akaraterő 15
Fegyvertörés Mf Éberség 14
Vértviselet Mf ÉP 14
Térképészet Af FP 102

Fegyver T/K Ké Té Vé Cé Sp
Alap: 2 38 101 112 6
Kétkezes Csatabárd
(kézre kovácsolt, mestermunka) 1 40 116 120 2k6+14

+12(ugrás)
Vértezet: MGT: SFÉ:
Abbit mellvért 0(2) 5
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Kóba a mélységjáró
Faj: Törpe
Kaszt: NJK (A bölcs öreg)

Vhevia Atta
Faj: Wierként kezelendő

Kaszt: NJK (Vérivó Űrhölgy)

Képzettség Fok Képzettség Fok
Csatacsákány Af Csomózás Af
Csapdafelfedezés 50% Pszi Mf
Titkosajtókeresés 50% Erő 14
Úszás Af Gyorsaság 16
Ökölharc Af Ügyesség 16
Futás Af Állóképesség 15
2 nyelvtudás (Törpe, Erv, Közös) Af Egészség 14
Írás/Olvasás Af Szépség 11
Heraldika Mf Intelligencia 16
Ősi nyelv (törpe) Af Asztrál 15
Építészet Af Akaraterő 15
Ősi nyelv (aquir) Af Éberség 17
Lovaglás (Ceph) Mf ÉP 8
1 szakma Mf FP 30
Hegymély-járás Mf MP -
Térképészet Mf Pszi 32
Vakharc (spec)

Fegyver T/K Ké Té Vé Cé Sp
Alap: 2 22 32 70 12
Ököl 2 32 36 71 k3+1
Csatacsákány 1 27 43 78 k10+1
Vértezet: MGT: SFÉ:
Bőr 0 1

Fegyver T/K Ké Té Vé Cé Sp
Alap: 2 30 80 150 -
Acél karmok 3 40 95 155 k3+9
Szabad térben +15(ugrás)
Vértezet: MGT: SFÉ:

Valóvérűpáncélzat 0 10

Erő 19
Gyorsaság 19
Ügyesség 19
Állóképesség 16

Egészség 16
Szépség 18
Intelligencia 15
Asztrál 15
Akaraterő 15
Éberség 15

ÉP 40
FP 120
MP 10
Pszi

Megjegyzések a karakterhez: A Valóvérű
páncélzatát csak a kaland végén viseli
(ekkorra kapja meg Mathias-tól), a szív
termében lezajló ütközetnél, tehát a
kaland elején lévőcsatában (mikor is
leveszti Zimah erejét) még nem! Viszont
ha rajta van a páncél, akkor körönként
2SP-t regenerál, és csak túlütéssel
sebezhető! Illetve a kaland elején érdemes
a Védőértékét is csökkenteni némileg,
hiszen itt még nem cél, hogy kivégezze a
játékosokat… azt majd a végén ;)
A 10 MP Mágiahasználat: Mf –ként
kezelendő.
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A Vérmókusról (Sciurus cruor) beszámoló elsőfeljegyzések annak az Isidor de Sediertának a
tollából származnak, akit a manifesztációs háború legjelesebb hadvezérei közt tart számon az
emlékezet. Emellett természetesen sok más esemény is köthetőnevéhez, a vérmókusokkal
pedig hosszú északi barangolásai során találkozhatott először. Krad kegyéből soha el nem
apadó tudásvágya ösztönözte arra, hogy napokon át egy erdei vadászles tetején kuporogva
kifigyelje ezeket a bestiákat, hogy ezáltal részletes leírást és rajzokat készíthessen róluk. Az
állatokat ezen kívül megkísérelte tudományos alapon beilleszteni az ismert rendszertan keretei
közé, így a legtekintélyesebb erigowi zoológiai kódexek kategóriái szerint az emlősök
(mammalia) osztályához, a ragadozók (carnivora) rendjéhez, ezen belül a mókusfélék
(sciuridae) családjához sorolta.
Az állat nem más, mint a démoni vagy más külsősíkok által megrontott természet erőszakos
elfajzása. Olyan vad, és ritkán lakott vidékeken is előfordulhatnak, ahol egy ősi rom körül,
elfeledett kriptában, vagy bizonyos emberemlékezet előtti maradványok közt elfeledett
mágikus tárgyak bújhatnak meg, s ezek kisugárzása megronthatja az erdei állatokat. Hogy
miért pont a mókusok fogékonyak erre, az a mai napig rejtély. A vérmókusok rendszerint
kutya nagyságúra nőnek, de egyes példányai ritka esetben egy farkas méretét is elérhetik. Az
abominált teremtmény kifejlődésével párhuzamosan különösen agresszívvá válik, s ahogy
növekszik, táplálékát képtelen lesz fedezni erdei gyümölcsökből, gombákból és rovarokból.
Mint az kevésbé köztudott, a valódi erdei mókusok is elrabolnak időnként madárfiókákat, ám
a vérmókus gyakran tizedeli meg a pásztorok nyájait, csordáit, vagy ami még rosszabb,
emberre is támadhat. Állkapcsában sorakozó fogai és lábain lévőkarmai csaknem egy kisebb
medve fogaival és karmaival vetekednek, harapása és karmolása így kiváltképp veszélyes.
Hallása különösen éles, testfelépítésük zömök és izmos, bundájuk vastag és durva tapintású.

Közönséges vérmókus (Sciurus
crudelis)

Vörös vérmókus
(Sciurus sanguinis)

Előfordulás Ritka Nagyon ritka
Megjelenők száma 1k10 1k6
Termet K E
Sebesség 130 (Sz) 140 (Sz)
KÉ 20 25
TÉ 50 65
VÉ 75 85
Sebzés 1k6(karom), 1k10(fogak) 1k6+4(karom), 2k10(fogak)
Támadás/kör 2 1
ÉP 15 18
FP 45 50
Asztrál ME - -
Mentál ME - -

Méregellenállás 10 15
Intelligencia állati állati
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