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A Jelkép 

A munkához szükséges anyagok, szerszámok jellegzetes szaga, ami máskor oly ismerősen és 

nyugtatólak hatott rá az elmúlt évtizedek során, egyszer csak súlyos teherként ült az 

érzékszerveire. Kezében gyűrögette a levelet, és a munkától érdes ujjaival újra, meg újra 

végig simította a vörös viaszba foglalt – akár művészinek is nevezhető – pecséten. Lelki 

szemei elé tódultak azok az emlékek és érzelmek, amiket a jellegzetes forma jelképezett és 

jelentett neki az évek során. 

Eszébe jutott mikor még nem érezte tehernek a mindennapok apró-cseprő problémáit, hiszen 

volt baja elég, például, hogy étel jusson legalább minden másnap a gyomrába. Törékeny, 

beteges alkatú ifjú volt és ez miatt hamar kifulladt és nem bírta az egyszeri fizikai munkát, így 

nem onnan ételt nem szerezhetett, annyira pedig nem volt jóképű, hogy abból éljen meg. 

Egyszerű utcagyerekként pedig nem is, mert a tanulásra gondolni, mint lehetőségre, pedig a 

tehetsége éppen meg lett volna hozzá, még talán a türelme is, de valószínűleg fiatalon még a 

felnőttkor előtt éhen veszik, halálra fagy, vagy egyszerűen elviszi valami betegség, ha azon az 

esős napon, mikor már harmadnapja is csupán valami szemétdombról összeszedett rothadó 

gyümölcs került a gyomrába nem találkozik a pecséttel. Akkoriban feltekintett rá, mint valami 

megmentőre. Olyan jelkép volt, ami enni adott neki, szállást a feje fölé és tengő-lengő napok 

helyébe állandóságot, célt és létbiztonságot. Semmi sem volt addigi nyomorúságos életében, 

amire így tekinthetett volna, hálával telt szemekkel tekintett rá minden alkalommal, amikor 

csak a szeme elé került. Mikor kért tőle valamit akkor úgy teljesítette mintha a legfelső, 

istenek felett álló hatalom parancsolta volna. Feltétel és fenntartás nélkül hitte az igazát és itta 

magába a tudás minden apró morzsáját, amit neki juttatott. Ezután gyorsan elszaladtak az 

évek, a korábbi nélkülöző éhező idők elmaradtak mögötte és a feledés jótékony homálya 

borult rájuk. Gyarapodott mind lélekben, mind szellemben, mind testileg és igen még 

anyagilag is. Az utcai csavargóból először inas, majd mesterember vált. Megismerte a szakma 

alapjait, megbarátkozott a munka egyszerűbb fogásaival, de hol voltak még a képességei az 

igazi mesterekhez képest, aki valósággal parancsolni tudtak az anyagnak a műhelyükben, 

akiknek parancsszavára és szerszámaik hatására életre kelt az anyagtalan is. Persze 

képletesen, de akkoriban az éppen beavatott szemeknek ez így tűnt. 

Évekig nem is igazán találkozott a jelképpel. Néha napján megjelent egy-egy fiatalember 

kezében egy vörös viaszba nyomott pecséttel. Sosem kértek nagy dolgokat, lehetséges, hogy 

egy nagyobb cél érdekében csupán kisebb elemeket készíttettek vele, nem igazán tűnődött a 



dolgon, nem voltak ezek nagy árak az életéért cserébe. Ekkor már a szakma mesterének 

vallhatta magát. A korral járt egy fajta egészséges szkepticizmus, de teljesítette a kéréseket, 

hiszen tudta mi az, amit veszíthet, ha valaki végleg nyújtja be a számlát. Egy-egy apró kérés 

után mindig szívélyes köszönet, néha hála is, fizetség is járt, de ami még fontosabb nyugalom, 

hiszen ilyenkor hónapokig nem volt szükség újra a szolgálataira. Selmói korban az ember már 

nem vágyik kalandokra, izgalomra, csupán nyugodt, csendes életre és mindennapokra. 

Szakmájában elismert mestere volt, városszerte ismerték a termékeit, még néhány nemes 

ember is felfedezte magának a tehetségét, megrendelései nőttön nőttek, inasokat vett maga 

mellé és azon kapta magát, hogy válogatnia kell a jobbak, a tehetségesebbek közül. Az élete 

olyan fordulatot vett, amire régebben a sikátorokban töltött napok és éjszakák alatt még csak 

gondolni, sem mert. 

Halántékát belepte a dér, de elméjére bölcsességet szórt a kor. Habár még erős embernek 

mondhatta magát, már jócskán benne járt a korban. Rég nem gondolt a múltra, csupán a 

jelennek és a jövőjének élt. De tudhatta volna, hogy a múlt egy olyan szerető, aki évek múltán 

is visszaköszön és bemászik az ember ágyába, ha akarja, ha nem. Sosem remegett a keze, nem 

is engedhette meg magának, hogy egy pillanatra is meginogjon, hiszen a biztos kéz ismérve 

volt a jó mesterembernek. Aznap este viszont mikor bedobták a levelet, amin a rég látott 

vörös pecsét volt remegő kézzel bontotta kis és némán mozgó ajkakkal olvasta el a sorokat. 

Percekig némán állt a csukott ajtót bámulva és emésztgette magában az olvasottakat, 

mérlegelte a lehetőségeit, mérlegelte, hogy mi az, amit tennie kell és kellene ebben a 

szituációban. Mélyen legbelül tudta, hogy el fog jönni ez a nap, de makacsul tagadta önmaga 

előtt, és a remény bizonysággá érett az évek alatt, míg hírét sem halotta a jelképnek, de most 

itt van kérlelhetetlenül. Mint a rugó mikor elpattan úgy lendült neki, hátraviharzott a 

műhelybe, kizavarta az összes inast, hogy vissza se jöjjenek egy jó hónapig, még a 

fizetségüket is odaadta arra a hónapra majd nekiállt a munkának. Éjt nappallá téve dolgozott, 

csupán aludni és enni állt meg, mert tudta, nem hibázhat és az elfáradt szervezet hibázni fog, 

cserbenhagyva az éles elmét. 

Hetek multán szomorú elégedettséggel szemlélte az eredményt, büszke volt rá mit vitt véghez, 

még ennyi év után is, de szomorú volt, mert nem szerette volna elkészíteni ezeket. 

 

 



Ez egy ilyen nap 

 

Reggel arra kelni, hogy valami szekérnek kitörött a kereke az ablakod előtt kifejezetten 

felemelő érzés, főleg mert előző este hajnalig ébren volt az ember. Ahogy kikelek az ágyból 

egy gyors pillantás a fémtükörbe remekül tudtomra adja, hogy ramatyul nézek ki. A borostát 

még csak csak megszoktam, de a szemeim alatt akkora foltok éktelenkednek mintha 

megvertek volna, pedig csupán napok óta alig alszom. Kinézek az utcára, hogy állnak, habár 

az égtelen káromkodás éppen elárulhatná, hogy mi folyik kint. Kinyitom a spalettát, mit sem 

sejtve mikor egy jól irányzott és természetesen eltévedt káposzta talál képen. A kis asztalkára 

esik és mintha ez a zöldség is rajtam nevetne, de a kintiek a nagy veszekedésben észre sem 

vesznek, na, oda se nekik jó lesz ez a reggelimhez, mert, ahogy az öreg Bithan mondta: „Az 

istenek nem akarnak neked rosszat, ne is feltételezd róluk”.  

A spalettákat becsukom, hogy legalább a ricsaj egy részét kiszorítsam és vetek egy pillantást a 

borotvámra, majd a tükörre, és úgy döntök, hogy ma reggel nem kockáztatom meg, hogy 

összedaraboljam magam. Felhúzok valami kényelmeset, és lemegyek reggelizni, ha már 

felvertek kora reggel legalább ennyi jó legyen benne. Röpke pillanat gondolkodás után 

magammal viszem a káposztát. Ahogy visszalépek, hogy megragadjam, sikeresen belelépek 

az ágytálba is. Súlyosan káromkodom majd a világgal szemben dacomat mutatva behajítom a 

sarokba a lábbelimet és mezítláb megyek le. Még a zöldségről is megfeledkezek, már csak 

lent jut eszembe, de had rothadjon. 



Lent kérek egy reggelit és megkérem a pincérlányt, hogy legyen kedves szólni valakinek, 

hogy rakja rendbe a szobámat. Furcsa ilyenkor a fogadó, ebben az órában már vagy nem 

vagyok itt, vagy még alszom. Így talán sosem találkoztam a reggeli étel és különböző ébresztő 

italok után botorkáló emberekkel, de teljesen meg tudom érteni őket, ez a megértés pontosan 

addig tart, míg rá nem tapos valaki a csupasz lábamra. Értem én, hogy nem direkt volt, de 

egyből felpattanok, és éppen küldeném el melegebb égtájra a pimasz vaksit, aki nem képes a 

lába elé nézni, de a szám félig tátva marad, majd a belém nevelt szokások automatikusan 

dolgozni kezdenek és jelentkezek az őrségparancsnoknál. 

- Fiatal barátom, nagyon rosszul néz ki. Egy katona mindig legyen pedáns és 

tiszteletreméltó. De bánom is én, reggelizzen meg és fertályóra múlva jelenjen meg a 

parancsnokánál, egy kisebb kéréssel fordulna önhöz. 

- Tudomásul veszem a parancsot és a barakk távolságát figyelembe véve két pofára 

betömöm a tojásból és szalonnából álló reggelit, minek köszönhetően kétszer is meg 

akarok fulladni, pedig hányszor mondta jó anyám – az istenek vigyázzanak lelkére -, 

hogy rágjam meg rendesen az ételt. De kinek van ideje rágni, mikor egy kellemesnek 

nem nevezhető napon még enni sincs rendesen ideje.  

Felrohanok, a szobámba magamra kapom az egyenruhát, a sodronyt, felcsatolom a fegyvert, 

mikor eszembe jut, hogy csak nem állíthatok be ilyen borostás képpel. Újra belenézek a 

tükörbe és reggeli állapothoz képest, csupán annyi változás van, hogy ha lehet még beesettebb 

lett az arcom és még a szám széle is zsíros. Úgy döntök, hogy hagyom, a fenébe a borotvát 

gyorsan lemosom az arcom, naná, hogy a víz fele végigcsorog a mellkasomon, de mindegy is 

majd megszáradok.  

Lefelé ment azon imádkozok, hogy az istenek engedjék meg, hogy a kaszárnyába érjek 

minden további incidens nélkül.  Mire kiérek, az utcára a kitört kerekű kocsi már félre van 

tolva és az emberek is szétszéledtek, csupán pár városőrt vélek felismerni, akik minden 

bizonnyal megoldották a felmerülő problémát. Barátian köszönök oda nekik, akik üdvözlés 

helyett csupán megjegyzik azt, amit reggel óta tudok, hogy ramatyul nézek ki. 

Bent a parancsnok fogad asztala mögött és hellyel kínál. Elmeséli, hogy pár külhoninak kell, 

segítséget nyújtsak a városban, mivel engem találtak a feladatra a legalkalmasabbnak. 

Próbálom mentegetni magam, hogy erre biztos lenne jobb személy, és amúgy is egész éjjel 

szolgálatban voltam, meg, hogy nem is vagyok megfelelő állapotban és a fegyverzetemet is 

rendbe kell, tegyem. A parancsnok türelmesen végighallgatja gyengécske sirámomat és 



próbálkozásomat, csupán egy határozott kopogás szakít félbe, mire ránézek az ajtóra már be is 

lép az első alak. Ekkor nyilvánvalóvá válik számomra, hogy miért nekem kell segíteni, ezek 

nem csupán külhoniak, ezek kalandozók, és megértem, hogy ha ők itt vannak, az nagy gondot 

jelenthet, és kénytelen a parancsnok az én tapasztalataimra bízni magát. De én nagyon 

rühellek kalandozókkal dolgozni, ezeket mindig megtalálja a baj, vagy ők keresik? Ezt 

mindannyian tagadják… 

Csak sóhajtok egy nagyot magam elé 

- Ez már csak egy ilyen nap… 

Majd mosolyt erőltetve az arcomra kezet nyújtok a belépőknek. 

- Üdvözlöm önöket Syburr városában én Pentelor Grash hadnagy vagyok és én leszek 

az idegenvezetőjük. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Elöljáróban: 

A modul célja egy olyan borongós hangulatú gyilkosság utáni nyomozás, aminek előre 

haladtával a játékosok, akarva akaratlanul, a helyi politikai cselszövés és egy évtizedek óta 

működő és lassan mozgásba lendülő intrikai gépezet közepébe csöppennek. A hangulat 

elősegítésére van a késő őszi időpont is, amikor is a folyamatos eső áztatta utakon a borús 

időjárás alatt, a karaktereknek szembe kell néznie egy elég szokatlan és brutális 

gyilkosságsorozattal. 

Alapfelütés: 

A játékosokat felkérik, hogy mint független és kívülálló személyek nyomozzanak egy furcsa 

gyilkosság sorozattal kapcsolatban. 

Sok féle oka lehet, miért a játékosokat kérik fel, de a legfontosabb, ami okán a városi tanács 

és a herceg kalandozókra szándékozza bízni azaz, hogy egy olyan független csoport által 

akarják elvégeztetni a nyomozást, aki nem lehet befolyása alatt egy helyi hatalmi 

szervezetnek sem. 

Ez mellé közrejátszik, hogy a herceg - Atreq Desantes - helyzete 

gyengülni látszik a Papi szék szemében és egy ilyen fricska súlyosan 

megingathatja a helyzetét. Másik oldalról az egyik hatalmi csoport 

győzte meg a herceget, hogy külső kalandozó segítséget 

kérjen, ezzel akármi is lesz, a végeredmény meggyengíthetik a 

helyzetét, ugyanis ha megvannak, a gyilkosok még mindig 

lelebbenthetik a fátylat a papi szék előtt a hercegről, hogy kalandozókat használ egy ilyen 

fontos nyomozás során, amennyiben nem kapják, el a gyilkosokat úgy az előbbi vád mellé 

csaphatják az inkompetenciát is. Így miután sikerült rábírniuk a herceget a kalandozók 

felbérlésére annyi a dolguk csupán, hogy hátra dőljenek és élvezzék az előadást. De 

természetesen az ilyen szervezetek jellemzője, hogy nem ülnek a babérjaikon és terveik ennél 

összetettebbek. Nem csak a hercegre törnek, hanem akár a játékosokra is, de hajlandóak 

mindenkit még a saját embereiket is feláldozni az áhított cél érdekében. A cél pedig nem más, 

mint Gilron hitének fensőbbséggé tétele a városállamban, majd később – akár évszázadok 

múlva is – az egész államközösségben. Ennek a célnak az eléréséért pedig nem nagy áldozat 

egy mesterember sem nem, hogy egy csapat kalandozó. 



A hatalmi szervezet hátterében pedig egy – mint rájöhettél - szakadár és elég radikális Gilron 

szekta áll: Gilron Szent Kalapácsa. Róluk olvashattunk a Sötét Zarándok oldalain. Az évek 

során a szekta megvetette a lábát Syburrban és mélyen begyökerezett annak hétköznapjaiba és 

egyes tagjai egészen a hercegi tanácsig vitték, ahol látszatra mindenben segítik a herceget, de 

titokban a hatalom átvételén vagy egy olyan herceg trónra ültetésén munkálkodnak, akiket 

saját bábjukként mozgathatnak. Ez legyen akár egy gyengekezű fiatal herceg vagy akár 

zsarolás útján a jelenlegi, nekik nem számít a végeredmény szempontjából, és ahogy mondani 

szokták a cél szentesíti az eszközt. 

A terveiket hosszú évek óta szövik, így engedhették meg 

maguknak, hogy majd 40 évvel ezelőtt felkaroljanak egy 

tehetségesnek ígérkező utcagyereket és kitanítsák neki azokat a 

képességeket, amikre szükségük lesz, és biztosítsák, hogy az ő 

tisztessége fölé még a kétség árnyéka se vetüljön. Rannar mester 

elöl folyamatosan a háttérből gördítették el az akadályokat. 

Mikor kétesélyes volt, hogy a kiszemelt mesterhez kerül-e 

inasként a másik inas kapott egy lehetőséget Pyarronban, amit 

nem tudott visszautasítani, még a megfelelő nőt is az útjába 

egyengették (egy fiatal, de befolyásos családdal rendelkező 

leányt, aki atyjának a harmadik lánya volt, ezért nem okozott 

akkora problémát az alacsonyabb sorba házasodása, de a neve 

megadta a tisztességet Rannarnak). Aki mellett nyugodtan 

végezhette a dolgát, és aki mellett válhatott ismert és elismert mesteremberré a városban.  

Mikor elérkezettnek látták az időt és a politikai valamint a közhangulatot mozgásba helyezték 

a szerkezetet, aminek a végeredményeképpen meggyengülhet a herceg hatalma és a szekta 

komoly lépést tehet, hogy előre mozdítsa végső célját. Az idősödő mesteremberrel 

elkészíttettek 10 darab tárgyat, amit eljuttattak 1-1 magas rangú egyházi és világi személy 

birtokába, ahol végül a szerkezetek elkezdték kifejteni hatásukat. 

Mind egy-egy olyan szerkezet, ami hatásában az avatottabb személyek számára is mágikus 

beavatkozásnak hathat, nehezítve a nyomozást, és persze növelve a herceg inkompetenciájáról 

szóló vádak súlyát, ha arra kerül sor. 

Természetesen, ha szükséges Rannar mestert bedobják a játékosok elé, ez is fog történni, a 

szálak végül el fognak vezetni a mesteremberhez, ami után gyorsított tárgyalást szándékoznak 



végigvinni, hogy még az előtt kivégezhessék mielőtt, a játékosok vagy akárki más rájöhet, 

hogy valami nem stimmel, illetve kiadhatná a szektát, hogy nyomás alatt tevékenykedett.  

Miképp kerülnek a Játékosok a képbe?  

 

A játékosok amennyiben részt vettek az előző versenyen nyugat- délnyugatnak veszik az 

irányt Edorlból és így érkeznek meg Syburrba, ahol is felkeresik őket, ellenkező esetben, 

teljesen a mesélőre van bízva, hogy hova helyezi el térben a karaktereket a szerteágazó 

térkapu hálózatnak köszönhetően. 

A Játékosokat felkeresi egy titkosszolgálati ügynök aki Syburr hercegének dolgozik és az ő 

üzenetét közvetíti, hogy bizonyos források ajánlásával jutottak el a karakterekig és szeretné 

megbízni őket egy diszkrét feladattal, amely folytán a legnagyobb körültekintéssel kellene 

eljárniuk, természetesen az utazást a megbízó fedezi térkapuval, és természetesen kielégítő 

anyagi jutalmat is felajánl vagy akár nemesi címet a hercegségben a csapat tagjainak.  

MESÉLŐ: A jutalmat nyugodtan méretezd a játékosokra, ebben szabad kezet kapsz, ami 

fontos, hogy tartsd szem előtt, hogy következő találkozók alkalmával ugyanezek a karakterek 

rendelkezni fognak a felajánlott javakkal. 

Miután a játékosok megérkeznek a városba rutin ellenőrzésre a városőri barakkokba viszik, be 

őket ahol kapnak kísérőnek egy fiatal katonát, akinek a helyismeretére támaszkodhatnak. 

(NJK k leírásai között megtalálod ezt a katonát) Ez természetesen opcionális a mesélő 

kezében, de nagyban megkönnyítheti a játékosok és a mesélő dolgát is, nem kell az utolsó 

kocsmát és ruhaárust is keresgélni. 



A merényletek 

A 10 szerkezet, amit a szekta elkészíttet Rannar mesterrel az 

egy-egy zsebóra, amibe egy bizonyos anyagot töltenek. A 

rend a receptet messze északról szerezte szerteágazó 

hálózatának köszönhetően, így közel ismeretlen a helyiek 

előtt. Egy színtelen, enyhén kesernyés szagú folyadékról van 

szó, amit a zsebóra minden kinyitáskor a célszemély kezére 

juttat. Önmagában az anyag veszélytelen, sőt ha sima vízzel 

mossák le, akkor sem okoz problémát, viszont amennyiben a 

kézmosáskor szappant használnak, annak lúgos tulajdonságai 

miatt reakcióba lép a vízzel és robbanást idéz elő, ami pont 

elegendő egy felnőtt ember halálához. Olyan hatást keltve mintha tűz varázslat végzett volna 

a tulajdonossal. Mivel szemtanú sosincs, hiszen ki tartózkodna a fürdőben vagy a szobájában, 

mikor kezet mos az illető, ez tovább erősíti a mágia elméletet. 

Az órákat nem egyszerre juttatják el a célszemélyekhez és vannak órák, amik csupán a 

replikái a tulajdonos eredetijének. Így nem egyformák. 

A célszemélyek mind magas beosztású papi vagy világi személyek. Eddig 4 halott van, Tallan 

Firh az állam Dreina egyházának vezetője és a helyi bank igazgatója, Birr Orioh Darton helyi 

főpapja, Edren Sivvra a kereskedők céhének vezetője és a város egyik legvagyonosabb 

embere, valamint Lord Emrin a herceg jobb keze és elsőszámú tanácsadója. 

Lord Emrin halála után döntött úgy a herceg, hogy enged a tanács nyomásának és mielőtt a 

papi székhez fordulna, megpróbálja „házon belül” elintézni az ügyet, ugyanis Emrin 

gyerekkori jó barátja és bajtársa volt a hercegnek. Nem is véletlen volt Emrin halála, tudták, 

hogy a herceg gyászában alkalmas lesz, hogy meggyőzhessék, hogy kalandozókat bízzon meg 

a nyomozással. 

Hivatalosan nem ismerték még el a fenti személyek halálát, hogy elkerüljék a pánikot. 

Egyelőre négy fő tűnt el, ez nem akkora létszám, hogy a csőcselék beszélni kezdjen, de éppen 

elegendő, hogy egyre kényelmetlenebb és nehezebb legyen fenntartani a látszatot a pletykára 

éhes csőcselék előtt. 

A következő haláleset azután fog történni, hogy a játékosok átvizsgáltak az első négy 

haláleset színhelyét, méghozzá a városi gárdának a vezetője hal meg. Ő az, aki pár órával 



korábban eligazította a játékosokat és melléjük adta Pentelort. Halála az esti órákban az 

őrségváltás után fél órával történik mikor ellenőrizni szokta a posztokat. 

Játékosok információi 

A játékosoknak titokban kell tevékenykedniük, nem fedhetik fel magukat és főként nem 

fedhetik fel a céljukat illetve a nyomozásukat a város egy lakosa előtt sem. Csak nagyon 

kevesen tudnak a nyomozásról, ilyen a herceg, a 15 főből álló tanácsadó testülete, amiben 

helyet foglalnak papi és világi személyek is, hogy összefogják a város minden lehetséges 

problémaforrását és, hogy tanácsot tudjanak adni a hercegnek ezekben az ügyekben. Az 

áldozatok családja, természetesen. Valamint a városi őrség kapitánya és a játékosok 

segítségére kiutalt hadnagy is. 

Robash Bragg kapitány elmond nekik mindent a 4 eddigi áldozatról, és megválaszol minden 

kérdésükre. Ő is külön kihangsúlyozza a diszkréció fontosságát.  Mikor a játékosok 

megérkeznek, a szobájába már ott várja őket Pentelor Grash is, aki remekül ismeri a várost és 

biztosítja a játékosokat, hogy mindenben a segítségükre lesz, amit a lehetőségei engednek. 

Rendelkezésükre bocsájt egy ajánlólevelet, amivel megvizsgálhatják a gyilkosságok 

színhelyét és kutakodhatnak. Ezzel adva nekik engedélyt, a herceg saját pecsétjével, hogy 

kutakodjanak magas rangú személyek otthonában. Ezt a kutakodást nem mindenki nézi jó 

szemmel természetesen, de szükség van rá. 

Helyszínek 

 



Minden esetben ott van az epicentruma a robbanásoknak ahol a mosdókagyló is található volt. 

Van ahol fürdőben, mosdóban, míg például a Birr főatyánál a szobában elhelyezett 

mosdóállvány volt a középpont. 

Ha sorra nézik a helyszíneket, illetve a kapitány halálánál vizsgálódnak feltűnhet nekik egy 

furcsa figura, aki érdeklődve tekint minden részletre, sőt néha egy-egy szót is papírra vet. Ha 

a játékosok megpróbálják kézre keríteni, nem fog ellenkezni, ő egy Della-pap és épp anyagot 

gyűjt a történeteihez, az NJK leírását meg találod a függelékben. (Természetesen, mint az 

előző kalandokban szereplő Della-papoknak, neki is egy későbbi kalandban lesz igazán fontos 

szerepe, itt csak nagyon mellékszereplő, viszont fontos a megemlítése) 

Mivel nem verik nagydobra a dolgokat ezért nem találni nagy kutakodást a környéken, és 

mivel prominens személyekről volt szó, akik szép nagy házakban laknak nem is igazán 

hallhatott semmit sem a közönség, a családok pedig ügyesen elrejtették a nyomokat a 

kíváncsiskodó szemek elől. Az érintett szobák úgy vannak hagyva, kiégve, ahogy a baleset 

történt, csupán a tetemeket takarították el. A tetemek jelenleg a házak külön bejáratú 

kriptájában van felravatalozva és papok által elvégezve a megfelelő szertartásokat, hogy 

mikor végére járnak, az ügyeknek illően eltemethessék őket. 

A helyszínek pontos leírását nem adom meg, minden mesélő saját fantáziájára bízom, hogy 

miképp képzeli el ezeket a házakat, illetve a szobákat ahol a gyilkosságok történtek. A 

családok reakció is különbözőek lehetnek, lesz, aki segítőkész, lesz, aki a háta közepére nem 

kívánja a kalandozókat, ha úgy véled jónak nyugodtan legyen valaki, aki egyedül élt, és 

barátai, segédjei, szolgálói találtak rá. 

Ezzel szemben az emberek hallották a durranást mikor Robash irodájában történt merénylet és 

mire a játékosok oda érnek már egész szép csődület van a laktanya körül. Robash órája 

másképp működött, mint a többi. Magában tárolta a szükséges vegyszereket, amiket pontban 

8 órakor elegyített és így történt a robbanás. A játékosok megtalálhatják az óra széthullott 

darabjait, sőt akár észre is vehetik, hogy valami belülről vetette szét a szerkezetet.  

Előrehaladott nyomozás 

Innentől kezdve, a megfelelő utakat bejárva az óra által eljuthatnak Rannar mesterig. Az 

idősödő mesterembert nem találják az otthonában, hiszen nem bolond, de az inasaitól, a 

megfelelő ráhatással kiszedhetik, hogy családjával elutazott egyik vidéki rokonához, még 

aznap este. 



Amennyiben a játékosok utána erednek könnyedén beérhetik, de az elsáncolja magát a 

szekérrel és lőfegyverrel támad a játékosokra, de a családja érdekében hajlandó tárgyalni és 

csupán annyi kérése van, hogy engedjék el őket és akkor visszatér a játékosokkal a városba, 

megadva magát. 

Másik opció, hogy a házban találják, és ott barikádozza el magát és szinté, na, fenti alkut 

próbálja elérni a játékosoknál.  

A házat átkutatva megtalálnak hasonló óraszerkezeteket, megtalálják az anyagot, sőt még 

találnak egy levelet is, amivel megpróbálja zsarolni az uralkodó herceget, hogy juttasson neki 

földeket valamint igen szép vagyont, ellenkező esetben vele is ugyanaz fog történni. Ezen 

felül minden apró részletre kitérően megtalálnak minden bizonyítékot a helyszínen, amivel rá 

lehet bizonyítani az idősödő mesterre a gyilkosságokat és a felségárulást. Még az egyik inasa 

is vallomást tesz mestere ellen, hogy kényszerítette őt is, hogy részt vegyen ezekben a 

szörnyűségekben, mondani sem kell az inas is tagja Gilron Szent Kalapácsa szektának. 

Mondani sem kell, hogy ezek a bizonyítékok mind úgy vannak elrejtve, hogy könnyedén 

megtalálhatóak legyenek és az inas rejtette el. Legyen egy kicsit túl nyilvánvaló. 

A per 

Amennyiben feladják Rannart a 

hatóságnak, megkezdődik a gyors 

lefolyású per. A jogban járatos 

játékosoknak nagyon furcsa lehet, 

hogy bizonyos megszokott jogi 

procedúrákat ki is hagynak, valamint 

az egész eljárás meglepően gyors, 

Rannar mestert jószerivel nem is hagyják tanúskodni, és alig fél napi tárgyalás után meg is 

születik a halálos ítélet, amit másnap délben végre is kívánnak hajtani. Az egész tárgyalás 

során hatalmas hangzavarral követeli a csőcselék a halálát, természetesen ez is a megfelelő 

emberek közreműködésével és a nép megfelelő helyeken való tüzelésének az eredménye. 

A sok apróság feltűnhet a játékosoknak, hogy egy jól megkomponált koncepciós pernek 

lehetnek a szemtanúik. Semmilyen beleszólásuk nincs az ügymenetbe. A koncepciós per több 

részletét le kellene mesélni, hogy a játékosok érezzék, mi történik, hogy maguktól jöjjenek rá 

a per koncepciós mi voltjára, ne feltétlen kelljen a szájukba adni. Forgassák ki a 



hozzátartozók szavait, legyen túl sok a bizonyíték, stbstb. Mindennek tetőzéseképp 

meglátogatja őket a feleség egy levéllel, amit a férje fiókjában talált. Ezen felül keveredjenek 

bele a játékosok. Amikor kihallgatják, őket forgassák ki úgy a szavaikat, hogy úgy tűnjön, túl 

sokat is tudnak az eseményekről. Érezzék, hogy szorul a nyakuk körül a hurok és mielőtt 

észbe kapnak, kész legyen a baj. 

Amennyiben nem tűnik fel a karaktereknek akkor is keresse meg őket a feleség, hogy a férje 

nem lehetett és talált egy furcsa pecsétes levelet.  A levélben leírja a szekta, hogy mit vár el 

Rannar mestertől, de természetesen arra nem térnek ki, hogy rá akarják húzni a vizes lepedőt. 

Lezárásként pedig egy pecsét közepén egy ragyogó kalapáccsal. A feleség teljesen kétségbe 

van esve és kéri a játékosokat, hogy legyenek a segítségére. Az, hogy vállalják-e vagy sem az 

a vérmérsékletüktől függ, ha más nem ajánlj fel nekik valamit. 

Miképp keverhetőek bele a játékosok? 

 Elkezdenek keresztkérdéseket feltenni az őket kísérő katonának, és úgy forgatják a szavait, 

hogy a játékosok ott voltak a helyszínen, nem sokkal a kapitány halála előtt beszéltek vele, 

már akkor is furcsán viszonyultak hozzá, ne adj isten vitáztak is. (Ha tudod, hogy erre akarod 

kihozni, hozd ki vagy a játékosokat vagy a parancsnokot a sodrából az elején, akár 

nagyképűséggel, vagy akár a játékosok lenézésével, mert ők semmirekellő világcsavargók). 

Felkerestek minden helyszínt ezzel szintén gyanúba keverhetik magukat. 

A tárgyalás végére, azaz a nap végére a játékosokban érlelődjön meg a végső megoldás, hogy 

a meg kell szabadítaniuk Rannart vagy tisztázniuk kell magukat. Mivel ekkorra nyilvánvaló a 

szekta befolyása az eseményekre a játékosok előtt, ezért előreláthatólag elég egyértelmű az 

irány. 

Amennyiben el kívánják hagyni a várost, gondoskodj róla, hogy üldözőbe vegyék őket a 

szekta fanatikusai és mágiával valamint acéllal próbálják maradásra bírni őket, akár még a 

városőrséget is bevethetik ellenük, ezzel is megnehezítve az életüket. 

A szektáig való eljutás lehet nyomozással, lehet számukra egyértelmű is, hiszen Rannar maga 

is Gilron papja volt, de elárulhatja nekik a fentebb említett inas is, ha elő tudják keríteni. 

Nyugodtan hagyd a játékosokat találgatni és főni akár a saját levükben. 

Az hogy ezután Pentelor miképpen vélekedik, nagyban függ, hogy eddig milyen kapcsolatot 

sikerül kialakítania a játékosokkal. 



Végjátszma 

A szekta főhadiszállása természetesen a város fő Gilron 

temploma, amit eddigre már felfegyverzett és kész papok 

védenek (leírásukat lásd az NJK-k között). A templom 

inkább emlékeztet egy hatalmas kovácsműhelyre, 

hatalmas kohók és kovács szerkezetek töltik meg a 

templomot, aminek eredeti mivoltára csupán egy pörölyt 

formázó oltár utal a bejárattal átellenes végében. 

Rettentően meleg van, amennyiben a játékosok fém vértet viselnek, elkezdenek beleizzadni és 

a rossz körülményekre való tekintettel nyugodtan ronthatsz a harcértékeiken 5 körönként (KÉ: 

-5 TÉ: -10 VÉ: -10, CÉ: -20), a nagy meleg és a nehéz öltözet megviseli őket, amennyiben 

leveszik természetesen nem fog rájuk vonatkozni ezek a levonások. Természetesen ők nem 

fognak túl nagy problémát jelenteni a játékosoknak, de csupán azért vannak, hogy az időt 

húzzák, ezt észre is vehetik mivel, folyamatosan védekeznek, csak ímmel-ámmal támadnak a 

karakterekre és az időt húzzák. 6 kör harc után egy dudaszót hallani és az összes ellenfél 

eltűnik, mint a kámfor (láthatatlanság evilági lények előtt). Majd nehéz csend nehezedik 

csupán a kohókban dolgozó parázs és hő hallatszik. Aztán a csend széttörik és majd három 

méteres gépszolga emelkedik fel az oltár mögül. (leírás az NJK-k között). 

A szekta főpapja hozza működésbe a gyilkos szerkezetet, és tisztes távolból figyeli a harc 

kimenetelét, amennyiben nem képes megállítani a játékosokat azonnal elhagyja a várost, de 

előtte felgyújtja az alagsort, hogy ne találják meg a bizonyítékokat. Az alagsorban működött 

egy amolyan összeszerelő üzem, ahol a fent említett gépszolgát is építették, illetve itt őrizték a 

titkosabb feljegyzéseket, itt tartották a megbeszéléseket és itt tárolták a kényesebb eszközöket 

is. A felgyújtás természetesen robbanásokkal is fog járni a rengeteg gyúlékony anyag és 

egyéb matéria miatt. A játékosokra fog dőlni az egész templom, ha nem menekülnek ki 

időben. 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

NJK-k 

Rannar Mester, 4. TSZ Gilron-pap 

Erő: 14  Szépség: 11 

Gyorsaság: 12  Intelligencia: 14 

Ügyesség: 15  Asztrál: 11 

Állóképesség: 12 Akaraterő: 12 

Egészség: 13  Érzékelés: 13 

KÉ: 16  AME: 22 

TÉ: 40   MME: 23 

VÉ: 95   MP: 35 

CÉ: 5   PP: 21 

ÉP: 9   FP: 42 

Az első hangulatkeltőből megismerhettük az élettörténetét nagy vonalakban. Valójában az 

egész életét eltervezte a Gilron Szent Kalapácsa, habár erről nem tud, de az utóbbi időben 

sémi sejtése volt a dolgokról. olyan érzése van, mintha folyamatosan figyelnék. Mióta 

megkapta a feladatot egyre idegesebb és tervezi, hogy elhagyja Syburrt miután végzett. Neki 

is látott az előkészületeknek, de kapott egy látogatást, hogy maradnia kellene és nem volt mit 

tenni, hát maradt és várta, hogy mi fog történni. Azóta biztosra tudja, hogy a „nagy testvér 

figyel”. 



Izmos cserzett bőrű, de finom kezű ember, látszik rajta, hogy átdolgozta az életét, ennek 

ellenére nyugodt (az utóbbi időkben egyre gyakrabban villan körbe a tekintetet az utcát 

kutatva, és nehezen alszik, ami meglátszik a vonásain). Viszonylag korán őszülő haja sokat 

javít sármosságán, de elálló fülei még mindig szembetűnőek.  

Fontosabb képzettségek: Természetesen ért a fegyverforgatáshoz, hiszen anno nem csak 

kovácsolni tanulta meg őket, hanem használni is. Ezen felül a legfontosabba mit el kellett 

sajátítania a szekta jóvoltából a mechanika, óraműves szakma, számtan illetve az alkímia 

alapvető fogásai. 

Robash Bragg, városkapitány 5. TSZ harcos 

Erő: 15  Szépség: 12 

Gyorsaság: 13  Intelligencia: 11 

Ügyesség: 14  Asztrál: 13 

Állóképesség: 14 Akaraterő: 12 

Egészség: 15  Érzékelés: 12 

KÉ: 23  AME: 2 

TÉ: 56   MME: 2 

VÉ: 106 

CÉ: 4 

ÉP: 12   FP: 62 

A kapitány harminca évei végén járó ember. Mind a haja mind a ruhája és a modora katona 

mivoltáról árulkodik. Tipikusan az az ember, akiről egyenruha és minden körítés nélkül csak a 

tartásából meg lehet mondani, hogy katonaemberről van szó. A karakterekkel alapvetően 

tárgyilagosan beszél, az a tény, hogy nem tartja jó ötletnek, hogy velük végeztetik el a 

nyomozást nem tetszik neki és ezt óvatosan, de érezteti is velük, hiszen az ő munkáját 

végeztetik el velük. Erre csak rátesz, hogy alapvetően a kalandozókat csupán bajkeverő 

csürhének tartja. 

Pentelor Grash, 4. TSZ harcos 



Erő: 14  Szépség: 12 

Gyorsaság: 16  Intelligencia: 11 

Ügyesség: 15  Asztrál: 11 

Állóképesség: 14 Akaraterő: 13 

Egészség: 16  Érzékelés: 15 

KÉ: 28   AME: 3 

TÉ: 50   MME: 5 

VÉ: 107  

CÉ: 5 

ÉP: 13   FP: 53 

A 28 éves jobb napjain körszakállas, tipikusan helyi vonásokkal rendelkező hadnagy lesz a 

karakterek idegenvezetője Syburr városában. Míg felnőtt nagybátyja kalandjait hallgatta, aki 

elmondása szerint kalandozó volt fiatalabb éveiben, így mikor az öreg kioktatta a 

fegyverforgatásra és a pénzt is össze sikerült szednie egy jobb fajta pengére ő maga is útnak 

induljon. Hamar, már pár hónap után rá kellett jönnie, hogy ez az élet annyira nem is fényes, 

mint a nagybátyja leírta és talán nem is neki való, ennek ellenére próbálta meglelni a 

szépségeit és habár voltak kellemes időszakok, mikor beleakadtak egy Syburrba haladó 

karavánba úgy döntött, hogy ideje hazamenni. Elbúcsúzott a barátoktól és a fővárosba érve 

először bérbe akarta adni a kardját, aztán egy hirtelen elhatározásra besétált a laktanyába. 

Ennek már több mint 4 éve és Pen (ahogy a barátai szólítják) köszöni, szépen jól megvan. 

Fontosabb képzettségek: Pentelor remek kardforgató, ezen felül jó lovas és remekül ért az 

emberekhez, tipikusan az a figura, akit mindenki kedvel és jól ki is igazodik az embereken, 

aminek remek hasznát veszi a városi gárdánál. A várost mára, mint a tenyerét úgy ismeri.  

 

 

 



Gépszolga 

Erő: 25   

Gyorsaság: 14   

Ügyesség: 12   

KÉ: 40  AME: immunis 

TÉ: 110   MME: immunis 

VÉ: 120 

SP: 2k10+5 (vagy fegyver) 

T/K: 1 (minden fegyverrel ennyi) 

ÉP: 50   FP: nincs 

SFÉ: 6 

Az a mechanikus szörnyeteg a Kahréból és a világ minden tájáról szerzett tudás egy 

torzszülöttje. Kinézete a mesélőre van bízva, nyugodtan használd a játékosok hátrányait a 

kialakítására, tehát ha arachnofóbiás egy karakter nyugodtan lehet egy hatalmas géppók. 

Amennyiben alkalmas a formája nyugodtan használhat fegyvert, akkor a fegyver értékeinek a 

felét még számold hozzá a harcértékeihez. Amennyiben nem használ fegyvert abbitból készült 

karmokkal támad, az alapvető sebzés erre van kiszámolva. 

 

Városőrök, Gilron szentély szolgái: 

KÉ: 23-30+ fegyver  

TÉ: 35-45+fegyver   

VÉ: 95-110+fegyver 

ÉP: 8-12  FP: 30-40 

 



Ők azok, akikkel menekülés illetve támadás közben meggyűlhet a játékosok baja. A Gilron 

szentély támadásakor ott csupán védekező harcot folytatnak az ellenfelek, hogy kibekkeljék 

az időt, míg aktiválódik a gépszolga, ők pajzzsal is fel vannak szerelve és mellvérttel.  

A Gilron szentély támadásakor, számolniuk kell, mágiával válogass nyugodtan az Élet, 

Természet szférák kis arkánumából maximum 27 MP terjedelemig, 4-5 varázslatot nyugodtan 

rájuk ereszthetsz. 

Ad’Len Opp, 6. TSZ Della-pap 

Az idősidő pap egész életét az irodalomnak szentelte, méghozzá olyan 

műveket adott ki világ életében, amik képesek voltak megborzongatni a 

legkeményebb kalandozókat. Történetei a misztikumban és a városi 

környezetben gyökereznek. Minden adandó alkalmat megragad, hogy 

ihletet szerezhessen, és ha támad, egy ötlete azonnal papírra veti. A 

játékosok a gyilkosságok környékén találkozhatnak vele, kinézete okán 

igen furcsa alak, és csupán az lehet tisztában kilétével, aki rendelkezik 

irodalom MF képzettséggel, amúgy a városon kívül nem igazán ismert, itt is csak a magasabb 

körök fiataljai kedvelik a stílusát, amivel izgalmat vihetnek életükbe. 

 

A syburri családnevekről  

Mindenki tudja, hogy az országot tizenötezer szép szál shadoni vitéz alapította, akiket Pyarron 

vásárolt meg Shadon akkori uralkodójától. Ebből az következik, hogy az állam családnevei 

nagyobb számban shadoni, azon belül rón, kisebb számban pedig pyar gyökerűek. Néhány 

példa: 

- shadoni: Trocor, Pericos, Dilnio, Peralta, Cardoso, Andrado, Shalcor, Cassiros, 

Alacros, Melagon 

- pyar: Belarres, Yamren, Tarelon, Pelsoir, Darethe, Shalenis, Bagarliff 

 


