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In medias res 

A Zengő üllőben szokásos csendes délutáni forgalom volt. Néhány kései ebédjét költő vendéget 

leszámítva csupán a szikár vállig érő hajú vidám arcú kocsmáros és egyik segédje a hollóhajú 

Kartha csinált csupán úgy mintha sürgölődne, de nem volt igazán mit tenni. Az nyíló ajtó 

behozta a száraz kora tavaszi hideg szellőt, ahogy a férfi két társával bejött az ajtón. Senkit nem 

zavart a jelenlétük, és ők sem törődtek a többiekkel. Leültek egy szabad asztal mellé rendeltek 

némi italt és ételt majd az elsőként belépő vitte a szót a társalgásban. Stílusából és 

megjelenéséből látszott, hogy valami féle vezetője lehet a két másiknak. Azok minden szavával 

egyet értve bólogattak és erősítették meg minden gondolatát. 

- Fiuk, nem ilyen volt ez a város mikor kezdtem. Emlékszem, hogy kölyökként még 

keményen meg kellett küzdeni minden plusz betevő falatért. Nem voltak ilyen ingyen 

konyhák meg jótét lelkekkel tele a város… óóóó nem –kalandozott el szeme a 

messzeségbe- emlékszem, hogy akkoriban a papok mind rettentően el voltak foglalva 

minden apró újítással. Ráadásul nem telepedett rá a városra sem ez az átkozott 

koromfelhő sem, hogy az istenek rúgják meg. 

Nagyot hörpintett az italából, ezt kihasználva egyik társa egy kese hajú húszas évei végén járó 

oldalán kardot viselő fickó szólalt meg. 

- Nem kell annyira messze menni uram, mikor süldő voltam csak a városőröktől kellett 

tartani nem volt tele a város Nyekergőkkel.  

- Áh Hanno ne is emlegesd azokat nekem, hogy gyűlölöm az összest. Régen elég volt pár 

jól csengő ezüst ha azt akartad, hogy egy kicsit félrenézzenek, de most, hogy ezek itt 

vannak – jelzés értékkel lemondóan csapott az asztalra – mielőtt megjelentek volna 

arany élet járt a magunkfajtákra. Emlékszem régen a főnökök kezében volt a fél város, 

vezetőkkel mindenkivel egyetemben. Szép is volt mikor a papok tényleg csak a maguk 

dolgával törődtek, de nem, nekik rendbe kellett hozni a várost, új dolgokat építeni, ma 

már egy tisztességes tolvajnak nem elég egy jó penge meg egy álkulcs. Tele van a város 

trükkösebbnél trükkösebb szerkentyűkkel. Volt idő mikor egy duplafedeles lakat volt 

mindennek a csúcsa. 

Jókedvű kacagás rázta meg a három embert, ahogy a régi emlékek elöntötték őket. Nagyot 

húztak a kupáikból majd megvárták míg egyikük hoz még egy kört a társaságnak. Kicsit ültek 

a kupák fölött és gondolkodtak, hogy hogyan tovább majd ismét a központi széken ülő alak 

vette fel a szót. 



- Az állam még éppen, hogy pelyhedzett mikor az első emberek a kezem alá kerültek. 

Marha nagy szerencsém volt én mondom. Jó embereket kaptam, az istenek óvják a 

lelküket, nem volt olyan balhé amit ne tudtunk volna megcsinálni. Egy alkalommal 3 

katona és egy csapat világcsavargó orra előtt pakoltunk ki egy fél raktárt. Szép idők 

voltak hetekig dorbézoltunk az árából. Nem volt vetélytársunk a szakmában! Még a 

vakarcsok is csak hátul kullogtak. 

Ismét jóízű kacagás volt a válasz ahogy felelevenedett lelki szemeik előtt a történetek. Ismét 

nyílt az ajtó és egy csapat kissé viharvert, alak sorjázott be. Látszott rajtuk, hogy nem helyiek. 

Leültek az egyik félreeső asztal mellé sorban leadták a rendelésüket Karthanak. 

- Kalandozók – vetette oda foghegyről a kis társaság vezetője az embereinek – mindig is 

csak a baj volt velük, emlékeztek szeplős Sem-re? – a kérdést széles vigyorral tette fel, 

tudta, hogy mindketten jól emlékeznek Sem-re, hosszú combok igéző tekintet, 

lángvörös haj és olyan mosoly amivel még a legvaskalaposabb pap pantallóját is le lehet 

varázsolni, ezt tapasztalatból tudták – ezek a világcsavargók voltak a specialitásai, jobb 

napjain az egész társaság vagyonát elszedte és még arra is volt ideje, hogy jól érezze 

magát. Nagyot kaszált, de veszélyes játékot játszott… 

- Mi történt vele végül? Mert olyan hirtelen tűnt el, sok a pletyka, de te biztos tudod 

főnök. 

- Nem szép történet – hajolt közelebb az embereihez – erről is azok a papok tehetnek…. 

Mielőtt befejezte volna a mondatot az üvegablak nagy csattanással betört, mindenki odakapta 

a fejét és egy öklömnyi vasgolyó gurult az Zengő üllő közepére… 

 

 

 

 

 

 

 

 



Előszó gyanánt: 

Kedves mesélő újra egy kissé hanyagolt helyszínt szeretnénk bemutatni Kahre képében 

találkozónkon. Ezen felül megpróbáltunk kicsit a hagyományostól eltérő témával is 

előrukkolni. Célunk, hogy a város elsősorban háttérként szerepeljen a modulban. Megadja az 

alaphangulatot. Ezért nyugodtan igazítsd kicsit saját szád ízéhez, hogy te mennyire gondolod 

modernnek. Mi mellékelünk egy leírást a városról, hogy miképpen képzeljük el, hiszen a 

hivatalos leírások kissé szűken mértek. Mi alapvetően egy kicsit a Dickensi Londont vettük a 

város hangulatának alapjául. Kormos, koszos, füstös utcák. Gyerekmunka. Rossz minőségű 

illetve szűkös higiénia, ehhez mérten alacsony életszínvonal, természetesen a városnak van 

fényes és csodás oldala is, de ha a karakterek ellátogatnak a gyárakba ahol a különféle kahrei 

gépcsodák készülnek, ott láthatnak rettenetes rossz körülményeket is. 

Fontos nagyon! Az első hangulatkeltő ismerete. Ugyanis a kaland in medias res módon ott fog 

kezdődni ahol a hangulatkeltő befejeződik! Úgy döntöttünk, hogy nem keresgélünk ilyen-olyan 

bemesélési módokat, a karakterek bele fognak egyből csöppenni az események sűrűjébe.  

Ez a kaland egy előre láthatólag 4 kalandból álló kampány nyitó momentuma. Ez azt jelenti, 

hogy a befejezésnél fixen ragaszkodni kell majd ponthoz. Persze, hogy miképpen jutnak el oda 

a játékosok az már más kérdés, hiszen azt nem lehet előre megjósolni, de kérek minden mesélőt, 

hogy a befejező pont legyen helyén 

A város leírása: 



Ütemes halk kerregéssel suhant, egy vas és fatestű szárnyas gép, a nedves magaslati levegőben. 

Hólyagból készült átlátszó hasában két ember ült. Gyönyörködve bámulták a mélyben a füstöt 

és gőzt lélegző terebélyes várost, mely lépcsőzetesen terült el a Zedur-hegy nyugati falában. Az 

elöl ülő bőrruhás kerek szemüveget viselő, fekete hajú nő előre tolta a botkormányt, minek 

hatására kattant valami a szárnyakon és a gépezet leszegett orral a föld felé vette az irányt. A 

hirtelen mozgástól, jajdult egyet a hátul ülő férfi, miközben görcsösen szorította kaftánját. A nő 

vigyorogva könyökölt hátra, rettegő utasának, túlkiabálva a szelet: 

Beismerem kissé rázós dolog a repülés, de könnyen hozzá lehet szokni az út nélküli 

kötetlenséghez. 

Attól még rémisztő az egész, viszont a látvány fergeteges. Mondja, hol fogunk leszállni nem 

igazán látom a térképemen jelölt madártornyot – azzal a pilóta elé tolt egy öreg, gyűrt 

pergamenre rajzolt kezdetleges, de szépen ábrázolt térképet 

Nem csoda, ez a térkép még a nagy építkezések előtti Kahrét mutatja, amin az amúgy 

madárműhely még nem is lehet rajta. – majd balra húzta a botkormányt és a gépmadár bal 

oldalára fordulva kezdett távolodni a várostól – most ha a plafon fele néz a fenyvesek között 

látni egy tornyot a fennsík feletti hegycsúcson, oda igyekszünk.  

Irgalmazzatok istenek! De akkor miért távolodunk el a várostól? 

Túl gyorsak vagyunk, lendületet kell, veszítsünk különben becsapódás lesz nem landolás.  

Elsuhantak a hegylábánál elterülő, nyüzsgő külváros felett, ami szélén sűrű fehér gőzfelhők 

takarták el a kilátást egészen a talaj szintjén. 

Ó ezek a híres hő kutak és gejzírek!  

Pontosan és a rájuk épült műhelyek meg malmok. 

Újabb nagy ívű kanyarral fordultak vissza a város felé, átrepülve az olaj és kén szagú 

gőztengeren, amibe a szárny késként hasított bele. Nagy rázkódással a forró gőz feljebb lökte 

őket. 

Figyeljen! A hegyfalnál ott elől a lovas aréna és a piarc, ezek felett emelkedünk a fennsík fölé- 

Hajmeresztő mutatvánnyal száguldott fel a meredek hegyfal mellett a gépmadár s veszélyesen 

lassult, úgy hogy az utcákon sétáló emberek is kivehetők voltak. – ez alattunk végre a fennsík 

itt él a város igazi népe a polgárság és a fontosabb műhelyek is itt vannak. De most 

kapaszkodjon! 



A hölgy előre tolt egy toló kart, amitől még egy utolsó lendületet vett a szerkezet, hogy 

felröppenjen a fenyők csúcsai közt hosszan elnyúló rámpaszerű kifutóig, melyre olyan simán 

csúszott rá mintha csak egy késsel kennénk meg egy kenyeret. Mikor a végéig gurult egy ódon 

kőtorony, kör alakú tetőénél megálltak majd a kifutó utolsó padlója leereszkedett velük. Néhány 

gnóm termett elő mikor leértek a torony tövébe s azonnal körülnyüzsögték a gépet, mindenféle 

szerszámmal.  

A sisakot add ide, és ha a lábad abbahagyta a remegést gyere utánam, hagyjuk a mestereket 

dolgozni.  

Ez a torony és a hegycsúcsba vájt lakások ősidőktől fogva a gnómok otthona, sokuk él itt fönt 

a hegyen, mindenütt találni egy-egy takaros kis sziklába vájt házat, és a hozzáépített teraszokat. 

Innen, vagyis tőlük származik a város szintjei közti közlekedőfolyosók, amik mind a sziklába 

fúrt járatok. Viszont mikor a mérnök papok helyet kerestek egy kifutónak az égjárók számára 

és jobban kiépítették a madárműhelyt, készítettek egy hegykúszót, ami síneken közlekedik fel-

le, igen ezzel megyünk mi is lejjebb.  

A nő leakasztotta címermedálját, hogy a hegykúszó ajtaján lévő szerkezetbe nyomja, s ennek 

hatására, némi kerregés után kinyílt az ajtó 

Tessék beszállni, nem kel félni! 

 Nem érdemes kihajolni, a döcögés miatt 

már sok bámészkodó zuhant ki, viszont 

innen jól belátható a fennsík, és a 

szabályos, tervezett utcák. Mielőtt 

Gilron papjai idejöttek a fennsík nem 

igazán volt lakott csupán bányászat 

zajlott, de sok bánya azóta kimerült s ma 

az atyák titkos műhelyeiként szolgálnak, 

és persze sok bánya is megmaradt, még 

de a legnagyobb tárna Gilron szent temploma, s ezek bejáratait összefogó térre fogunk 

megérkezni, aminek szikra tér a neve. No, az a hatalmas üllő formájú rézkapu, amit a márvány 

kovácsok tartanak a bejárata Kahre főtemplomának, ott ülésezik a tanács az óriási tárnákban 

kialakított, rézoszlopos termekben s ez ad helyet a Főkonstruktőr Honorius Caldinbras 

magánműhelyének is.  Az a folyton kerepelő, folyton forgó, réz és abbit spirál a tér névadója, 

és közepe. Tudom gyönyörű, de ne érj hozzá, hisz nem hiába szikraszóró a neve, valójában nem 



egy egyszerű szobor, hanem a fennsík véd művének a szíve, és összeköttetésben van a 

bástyákon magasodó réztűkkel, amik az ég felé meredeznek. Nézd innen is látszanak.  Hogy 

mit csinál, vagy mi módon működik az rejtély, de engem mindig sokkal jobban lefoglalt a gőz 

utca élvezetei, ugyanis ez ad otthont a kaszinóknak, mulatóknak, és az út végén a városfal 

részeként az agora, ahol a művészek és feltalálók adják elő alkotásaikat. Ugyanígy mindegyik 

utcának megvan a maga rendeltetése. Minden utca a Szikra-térről ágazik el, hogy fogaskereket 

formáljon, ami mersze csak a magasból látszik.  

Sorolom őket. Jobbról, a legrövidebb a Fogaskerék út, ahol a város közigazgatásához szükséges 

hivatali épületek sorakoznak. Itt van a kancellária, a levéltár, városháza és a végét jelző bástya 

maga a városőr kapitányság, mely egyben a fennsík elsődleges barakkja.  Ott a következő a 

Szén utca, ahol meganyi műhelyt üzemeltetnek a mesterek, akik persze nem Gilron papjai. 

Tehát ide kell jönnöd, ha valamit venni, vagy készíttetni akarsz, a késtől, ruhákon át a sajtokig. 

A harmadik a Gőz utca, ezt általában fáradt gőzként emlegetik, ahogy már mondtam itt lehet 

kikapcsolódni, vagyis leereszteni a „gőzt”. Azután a Keret majd a Tok utca, amik csak 

lakóházak töltenek ki, bár az előbbi a legszélesebb és külön kerítés határolja, hisz ide építik a 

nemesek és gazdagok a palotáikat, sokan cukormáz utcának hívják. A Tok pedig a polgárságnak 

ad otthont, akik persze jómódúak, de a mindennapi, és főként saját munkájukból élnek meg, 

akik nem vetik meg a szerényebb életkörülményeket, viszont mára már egymásra tornyozott 

lakásokból áll ahol nemritkán négy, öt emeletet is építenek, és ez csak nőni fog, ahogy a 

lakosság is. Igen, persze a többi utcában is vannak lakások, csak azok a rendeltetését ellátó 

épület, műhely, szakemberének az otthona általában. 

Na de hogy folytassam, sorban a hatodik a Kazán utca, ami az utazók, betelepültek, és kalmárok 

otthona, vagyis itt épültek fel a fogadók, a különféle nemzetek nagyköveteinek saját stílusú 

követségei. A Sirenariaknak köszönhetően itt egy kisebb park is van, és a Dzsadok bankházat 

telepítettek ide, no persze a nyomda is itt van. Erre megyünk mi is, hogy a pénzedhez férhess, 

hogy költekezhess és az utca végén megyünk le a város hegy alatt elterülő negyedeibe.  

Ó igen a legszélső, azaz 7. utca a Pöröly, ami szintén lakóházakból áll, egy barakkal a végét 

jelző bástyában. Minden feltörekvő üzletember és kétes hírű újgazdag ide vájatott magának 

otthont a hegy falába, hogy ők is a város belső körében élhessenek, mintha megérdemelnék, s 

idővel annyian lettek, hogy egy újabb utcát vájtak maguknak, mert már nem volt hova házat 

faragniuk, ennek köszönhetően örök sötétségben élnek a rejtett utcában, vagyis élnének, ha nem 

világítana szüntelenül a rafináltan elvezetett olajjal teli vájatok. Némely egész kúriát faragtatott, 



és meg kell vallani, vannak köztük egész tetszetősök is. Bizony ezeket a helyeket egy becsületes 

ember elkerüli. 

Az Mithril öntecs Bankház építésekor kitettek magukért az itt letelepült Dzsadok. Ahogy te is 

láthatod hatalmas, színpompás és a három hagymakupolát, bizony arannyal burkolták be, így 

ez a bank fedezete. Közepén az óriási átjáróban lehet lemenni a síkságra. Persze itt is van 

hegykúszó, de erre érdemesebb a régi féregjáratokon át menni. Bár aggasztó légkörű helynek 

tűnik, nincs mitől tartani. Az ok, amiért erre jövünk az, hogy láthasd a járatok világát. 

mindenféle üzlethelységet, sőt még raktárakat is vájtak a hegybe, de a legjobb a kifőzdék 

sokasága. Bizony forgalmas hely hisz nem mindenkinek van pénze a hegykúszók használatára.  

Most hogy kiértünk a hegyből a Kerék térre, közelebbről is láthatod az agy ovális arénát balra 

és a zegzugos standok labirintusát, Kahre hatalmas piarcterét. Az arénánkat mi nem viadalokra 

használjuk, errefelé nem olyan közkedvelt a vérontással való szórakoztatás. Ez sokkal inkább 

egy versenypálya, ahol a tenyésztők mérhetik össze lovaik erejét, vagy kocsisaik tudását. De a 

legizgalmasabbak a mérnökök és műhelyek készítette, gépszekerek versenye, ami teljesen 

önműködő mechanomágikus, vagy gőz hajtotta szekerek gyorsasági megmérettetése. Ezek 

évről évre, fejlődnek és változnak, hogy felülmúlják a többi műhely mérnökeinek tudását, ezért 

mondják, hogy e versenyek valójában a tervezőasztalnál zajlanak.  

Szembe ez a széles út a Caldinbras út, ami végigvisz a Fújtatók terére, amit körbevesznek a 

gejzírek és hőforrások erejét kihasználó műhelyek, az már a valódi síkság kezdete. De mi 

átvágunk a külváros utcáin, ám mivel itt már nem túl jó a közbiztonság, és az egész életüket 

kemény munkával töltő szegények bármire hajlandóak, csak hogy kicsit több pénzhez jussanak, 

védelemre van szükségünk. Amit ezekben a kis bástyákban meg is szerezhetünk. Ez egy 

gépkatona állomás, innen akárki bérelhet magának bizonyos időre testőrt, de a nemeseknek 

természetesen ez is jár csupán a mellkasukon lévő lyukba kell dugni a címer medált. Sok más 

is így működik Kahréban, ahogy a hegykúszók is. Nem szeretek ezeken az utcákon járni, 

elhagyván a raktárakat és a Szelep utcát, a köznép lakta utcákon mindenütt mocsok és füst, a 

rengeteg műhely miatt. Az utcák itt is szabályosan szabdalják fel a tájat, és szintén a 

mesterségek eszközeiről és alkatrészekről vannak elnevezve, mint a fennsíkon, viszont az utcák 

nem rendeltetés szerint vannak berendezve. Műhelyek között korcsmák, vagy üzletek és 

mindenféle lakóépületek, semmi logika, kész káosz.  

De megéri e hosszú út a szürke városon át, hogy a kedvenc helyemet is megmutathassam az 

egész városban. Ez pedig istennőm, Arel szent ligete. Közkedvelt hely hisz olyan mértékben 



burjánzik itt a természet, ami mára már szokatlan a városban, és a környék vadjai szabadon 

élnek e hatalmas parkban, úgy hogy nem zavarja őket az emberek közelsége. Egy forrás tör itt 

fel a föld mélyéről mely mindig kellemes hűs, és kristálytiszta vizű. Természetesen 

vaskerítéssel van elkerítve a várostól nehogy az állatok betévedjenek. A felvigyázója pedig a 

sólyom asszony szent papnője, kinek bölcsességéért gyakran jövök ide.  

Most hogy mindent láttál a városban és bebarangoltuk csaknem az egészet ránk fér a pihenés. 

Dobd, le a holmidat itt végre leheveredünk, az idő szép és itt nem eshet bántódásunk.  

Kaland alapötlete: 

A karakterek egy kis maffia/ alvilági történésekbe fognak belecsöppenni. Így a helyszín lehetne 

Ynev bármely városa is, de Kahre mint helyszín különleges ízzel fogja felruházni a 

történéseket. A fő NJK Oxar megpróbál legális útra térni, felhasználva természetesen nem csak 

legális eszközöket és ebben a törekvésében fognak a játékosok akaratuk szerint vagy éppen 

annak ellenére a segítségére lenni.  

Kaland vázlat: 

- Érkezés a Zengő Üllőbe. Játékosok megpihennének, amikor is támadás éri a fogadót. 

- Menekülés a támadók túlereje elől.  

- Oxar vázolja a terveit, és segítséget kér a játékosoktól 

- A gnóm raktár 

- Papírok, legalizálása 

- Szálak elvarrása, „Oxar megtörli a kezét és eldobja az olajos rongyokat” 

Előzmények: 

Főszereplőnk Oxar. A leírását az NJK-k között megtalálod. 

Oxarról tudni kell, hogy egy igen nagystílű helyi bűnszervezet 

vezetője volt. De mióta gyermeke született elkezdett azon 

munkálkodni, hogy gyermekére legális, elfogadott üzletet 

hagyhasson és, hogy gyermekének ne kelljen egy olyan erőszakos 

és kegyetlen világban felnőnie, mint neki kellett. Gyermekkorától 

kezdve érték súlyos lelki és testi sérülések, mire eljutott oda ahol 

most van. A terve az, hogy felvásárol minden raktárházat a 

városban, így a Kahrén átmenő kereskedelmet teljes mértékben csak ő tudja megsápolni, ezzel 

szép bevételre, és ami a legfontosabb teljesen legális bevételre szert téve, hiszen Kahréban 



futnak össze a Reagoy-öbölbe, Északi szövetségbe és az Erionba futó kereskedelmi útvonalak. 

De mint mindannyian tudjuk, a vér nem válik vízzé. A raktárak egy kézbe kerülése nem ment 

sima megvásárlás útján. Különböző trükkökkel amennyire lehet csökkentette az árukat. 

Gondolni kell olyanokra, mint patkányjárás, bűnözés növekedése a környéken, még odáig is 

elmerészkedett az egyik esetben, hogy elhitette a tulajdonossal, hogy szellemjárta a raktára 

(függelékben láthatod majd, hogy Oxar egy illuzionista). Szóval trükkökhöz folyamodott, de 

hamar felismerték a város kereskedői és ellenlépéseket, közös megegyezéseket tettek ellene, 

hogy ne tudja egy kézbe összpontosítani a raktárakat. Így álnevek alatt vásárolta fel őket. 

Néhányat emberei nevére íratott, néhányat pedig hamis álcák nevére. Illuzionista lévén kitalált 

személyiségeket, akik megvásárolták a raktárakat. De ettől még szükség van arra, hogy papír 

szerint is az övé legyenek a raktárak, de sajnos (neki legalábbis sajnos), a hivatalnokok eddigre 

már a kereskedők és a város más vezetőinek a zsebében vannak, így az átruházásokkal is 

lesznek problémák. No és itt fognak a játékosok kapóra jönni Oxarnak, mint kívülállók, és mint 

adu ászok, akik segíteni fognak neki bevégezni a tervét. Külön kapóra jön majd neki, hogy az 

egyik álcája teljesen véletlenül még hasonlít is az egyik játékosra a csapatból. 

Kezdés, bemesélés: 

A karakterek hosszú utazás után érik el Kahre csodákkal teli városát. Az első, amit 

megpillanthatnak városőrök közötti gépszolgák, a hegyeken a hegykúszók, esetleg egy 

elröppenő gépmadár. A levegő nehézkes lehet a vadonhoz szokott karaktereknek. A több napos 

vándorút után már csak egy kényelmes 

fogadóra van, szükségük ahol 

elkölthetnek egy kiadós ebédet, egy 

pohár jó sörrel vagy borral. Legyen 

nyugodt kezdésük, leülnek, kicsit 

beszélgetnek, a fogadóban Oxarék 

jó kedéllyel idézik fel a régmúltat.  

Oxar asztalánál a hangulatkeltőnek 

megfelelően még ketten ülnek. De az emberei közül a három alvezére is a kocsmában 

tartózkodik, csak másik asztalnál, az ő nevük Pachanga, Félszakáll és Mimóza. Az ő leírásaikat 

megtalálod az NJK-k között. 

Mikor már ellazulnának, a játékosok akkor jön az ablakon bevágódó fémgolyó, ami puskaporral 

van megtöltve és igen nagyot fog szólni. Mindenfelé repeszek, jut belőle bőven a játékosoknak 

is. Mindenki, aki a fogadóban tartózkodik, elszenved 4k10 sérülést (minden 6 FP után 1 ÉP 



veszteség is jár) és percenként további 1k10 sebzést, amíg el nem távolítják az apró 

fémdarabokat (Sebgyógyítás Af-al pár kör alatt megtisztíthatóak a sebek). 

Ne feledjük hiába a papi gyógyítás, ha nem távolítják el a fémdarabokat. 

Oxar nagyon súlyos sérüléseket szenved. A jobb lábán súlyosan megsérült és a felsőtestét is 

érték repeszek. Két asztaltársa holtan vagy eszméletlenül fekszik mellette. Nem kell sokat várni, 

hiszen a Holdárnyék klán tagjai (van közöttük, harcos, nyílpuskás és még egy 

boszorkánymester is) már jönnek is be az ajtón. A Holdárnyék harcosaival küzdhetnek a 

karakterek, de szorulnak vissza szép lassan. Mellettük harcolnak Oxar emberei is, de ők is 

megsínylették az eseményeket. Ők lesznek azok, akik a játékosokkal kimenekíttetik a 

főnöküket, amíg ők feltartják a beözönlő támadókat. Az, hogy Oxar emberei közül kik 

maradnak életben azt a mesélőre bízzuk, a csapat ismeretében kiket tart jobbnak.  

Menekülés: 

Innentől kezdve kezdődik a menekülés a fél városon keresztül. Különböző helyszíneken kell 

lerázniuk, megküzdeniük, vagy kicselezniük az üldöző holdárnyék klán tagjait.  

Fontos, hogy a robbanás pillanatától felgyorsulnak az események, a játékosoknak nincs idejük 

hosszú terveket szövögetni, nagyon gyorsan történnek az események, cselekedni kell. Gyorsan 

kell meghozni a döntést, hogy mit csinálnak. Kidolgoztunk néhány példa helyszínt ahol 

kontaktusba léphetnek az üldözőkkel, azt javasoljuk, hogy 4-5 darabot helyszín után add meg 

nekik a lehetőséget, hogy meglógjanak. Ami nehézséget okozhat az, hogy Oxart magukkal kell 

cipelniük végig, nagyon nehezen jár, így lelassíthatja a csapatot, varázsolni nem tud sérülései 

miatt. Ha ott akarják hagyni, ajánljon a karaktereknek pénzt, eszközöket, akármit vagy akár a 

lelkükre is hathat, hogy azok a szemetek miért akarják eltenni láb alól, mert ő tisztességesen 

bánik az embereivel, jobban megfizeti őket, mert neki fontosak és ezért, hogy ne rontsa az ő 

üzletüket támadtak rá. 

Nyugodtan találj ki új helyszínt a menekülés alatt, álljanak itt a mieink: 

Kohó: Egy kohón keresztül menekülnek mindenfelé forró fém, üstök és kazánok, ha nem 

figyelnek, könnyen megégethetik magukat, mindez tetézve, hogy menekíteniük kell Oxart is. 

Egy eltévedt nyílvessző nyugodtan lazítson ki egy folyékony fémmel teli üstöt, ami a 

közelükben borul fel, ha kell, égessék meg magukat kicsit, de óvatosan ez még csak a kaland 

eleje! 



Piactér: Nagyszerű hely egy kis szusszanásra, esetleg valami álca beszerzésére. De Oxart fel 

fogják ismerni, ha az álcájuk átlátszó lebuknak. Ez a helyszín utolsónak a legjobb itt esetleg 

egérutat nyerhetnek. 

Elszabadult kocsi: Egy lovas kocsi elszabadult a ló össze vissza száguldozik, ha a játékosok 

nem figyelnek, elcsaphatja őket, vagy átgázolhat rajtuk. 

Kakasviadal, kutyaviadal: Egy olyan helyszín ahol valamiféle állatokat harcoltatnak 

egymással, csupán szórakozásból és hogy fogadhassanak rájuk. Nagy a tömeg, akik között 

felbolydulást okozhatnak az átvágó játékosok, pláne az utánuk siető fegyveresek.  

Városőrök: Egy csapat városőrbe botolhatnak (ne feledd 6 fős 

osztagok 5 ember 1 gépszolga), akik kellemetlen kérdésekkel 

traktálhatják őket, és mivel sérültek és velük van Oxar akár 

gyanúsan is kezelhetik a csapatot, de ne hagyj nekik időt 

kimagyarázni magukat, újra jönnek a nyílvesszők, a 4 embert 

hamar leszedik, esetleg játékos is megsérülhet, innentől kezdve a 

gépszolga is ellenségesen fog velük viselkedni, de már újra 

táraznak… 

Betolakodók: Sikerül elbújni egy kihaltnak tűnő házban, vagy pár jó helyen lévő hordóban, 

ládában, csendes udvarban. Mikor már kezdenének megnyugodni, valami hajléktalan, vagy 

utcakölyök, vagy házsártos néni elkezd velük hepciáskodni, hogy ugyan mit keresnek ők az ő 

helyén, vagy simán csak érdeklődnek, amire persze felfigyelnek az üldözők.  

Fürdő: Egy fürdőházon keresztül átmenekülve a játékosok esélyük adódhat egérutat nyerni, 

persze mindenki meg fog botránkozni a dolgon, és hogy mit képzelnek, de egy hátsó kijáraton 

szert tehetnek némi előnyre. A fürdők nemenként szeparáltak, és rusztikus rézcsöveken ömlik 

a víz a közös medencékbe ahol férfiak vagy nők tárgyalják ki az ügyes bajos dolgokat vagy 

akár politikai manővereket.  

Kalandozók: A karakterek átszaladnak egy udvaron vagy egy házon ahol tapasztalt kalandozók 

pihennek, a Lánctörők kompániája. A kalandozók amint meglátják a karaktereket, akik viharos 

sebességgel rontanak rájuk, egyből fegyvert fognak és harcra készek, hogy magukat védjék. 

Persze játékosoktól függ, hogy miképp fognak reagálni, még akár a segítségükre is lehetnek. A 

társaság 4 kalandozóból áll: Krad-pap, Ereni kékköpenyes, Tűzvarázsló és egy Kardművész 

van a társaságban (leírásuk az NJK-k között). 



Az ajánlat: 

Miután sikerült Oxarral együtt megmenekülniük a játékosokat a házába invitálja, ott el is látják 

a sérüléseiket, ha kell és vendégül is látják a társaságot. Igen jómódú házról van szó. Tele drága 

díszítésekkel, festményekkel, mellszobrokkal, és az elmaradhatatlan kahrei szerkezetekkel 

(zenélő doboz, óra, stb., stb.). A karakterek kifújhatják magukat, fürdőt vehetnek, új ruhát is 

adnak nekik, majd az esti órákban vacsora mellett, előadja Oxar a tervét. 

Oxar úgy alakítja a történetet, hogy a 

játékosokra szabható legyen. Egy 

törvényes csapatnak azt adja elő, hogy 

akik üldözik ők a gonosz iparosok, akik 

kihasználják az embereket és éhbérért 

dolgoztatják őket, rabszolgamunkában 

jószerivel, míg ő mindig is a város 

tisztességes mivoltáért küzdött. Egy 

szélhámos csapatnak elmondhatja, hogy 

mik a tervei és akár részt is ajánlhat nekik. 

Tehát mindenképpen a játékosokra kell szabni a mesét, amit, bead nekik, hogy ezáltal is 

maguktól legyenek motiváltak abban, hogy segítsenek neki. 

A terv a következő: Az utolsó raktár, amire szüksége van egy makacs öreg gnóm Ménkű Hobins 

tulajdonában van. Tőle kellene megszerezni. Vegyék rá az öreg gnómot, hogy adja el a 

játékosoknak, mert szükség van a tulajdoni papírokra, nélkülük nem tudná bevégezni a tervét 

Oxar. Az, hogy ezt miképpen teszik szép szóval, csellel, vagy erőszakkal ez már az ő dolguk. 

Ménkű Hobins raktára: 

A Szelep utcai erődszerű, rácsozott ablakokkal ellátott kőépület hatalmas szürke varangyos 

békaként gubbaszt az utca többi háza között Kahre füstös levegőjében. Öt láb magas, alatta 

pincerendszer húzódik. Jelenleg Sai Owleng, egy sinog kuli kalmár áruival van tele: gianagi 

posztóval, sörrel, mézzel, sózott pisztrángos hordókkal és értékes prémekkel. A tulajdonosa egy 

Hobins su Kohbaghun nevű középkorú gnóm feltaláló és zenész, akit Oxar hiába próbált 

eladásra bírni, pedig az összes békés módszerrel próbálkozott már. A tölcséres flintája miatt 

Ménkű Hobinsként is ismerik, bár a tűzfegyvert inkább félelemkeltésre használja, csak az élet 

védelmében öl vele. Raktárát a betörők ártalmatlanítására kihegyezett csapdák sokasága, egy 



ősi gnóm praktikával életre keltett gépszelindek, és népes rokonságának férfitagjai őrzik. A 

kétszárnyú ajtót csak egy -20-szal dobott Zárnyitással lehet feltörni, az ablakrácsok 

szétfeszítéséhez pedig legalább 18-as Erő és egy -2-vel dobott próba kell. Az épületben sötétség 

honol, mivel a gnómok 30 lábnyi infra- és ultralátással rendelkeznek, a gépkutya infralátása 

pedig 20 lábnyi. 

Taktika: Amíg a harcosok fent küzdenek, Hobins a pincében lévő titkos irányítóteremből figyeli 

az eseményeket (Érzékelés), azaz, hogy a JK-k az elfogó csapdák közelébe tévednek-e, majd a 

kapcsolótábláján aktiválja őket. A rejtekajtó megtalálásához egy módosítatlan dobás kell, ám a 

szerencsés a gnóm tölcséres flintájával találja szembe magát, ami igen könnyen halálhoz 

vezethet.  



 

Csapdák (-10% Csapdafelfedezésre): 

- 2 lezuhanó rács a pincefolyosón (Egy -2-es Erő-próbával 3 kör alatt felemelhetőek, 

persze Ménkű Hobins előbújhat, hogy a JK-ra fogja a flintáját): X 

- 2 verem (az egyik a csatornába nyílik, a másik egy egyszerű verem – 4 lábnyi zuhanás, 

2k6 Fp): O 

- altatógáz Hobins műhelyében (3. szint, 1k2 perc alatt ható, 1k2 óráig tartó méreg, 

Bódulat vagy Alvás): Z 

- 6 pengecsapda (a kőlap megsüllyed, az oldalából pedig egy éles fémpenge vágódik ki 

(TÉ: 70 a Meglepetés miatt) és megsebzi a JK Achilles-inát, 1k6 Sp): V 

- súlyozott hálócsapda (3 láb átmérőjű, akire rázuhan, annak VÉ-je 40-nel csökken, 1k3 

kör kijutni belőle): H 

 

Ha a csetepaté sokáig tartana, a szomszédos bérkaszárnyák lakói szólnak a városőröknek, és a 

mesélőtől függ, milyen gyorsan érnek ide. Egy osztag hat fős: négy nyársas, egy nyílpuskás és 

egy másfél kezes kardos gépszolga alkotja. 

 



Legalizálás: 

Miután sikerült a papírokat megszerezni az öreg gnómtól elkezdődhet a legalizálása a 

dolgoknak. Oxar emberei, akikre rábízhatott volna ilyen feladatot súlyosan megsérültek, illetve 

meghaltak, így nem tudják bevégezni a tervet. 

Itt az alapvető teendőd, mint mesélő az, hogy hagyd a játékosoknak, hogy maguk feje után 

oldják meg a dolgokat. A játékosokra és a kreativitásukra van bízva, hogy miképp sikerül a 

papírokat és az adásvételi szerződéseket hitelesíttetni, illetve bejuttatni a megfelelő helyekre. 

Mint mesélő a feladatod az, hogy a város ismeretében asszisztálj nekik, hogy ha megfelelő 

ötlettel álnak elő. 

Ne feledd, hogy az irattárba a teljesen hivatalos utakon nem fogják beengedni a tulajdoni 

papírokat és az adásvételi szerződéseket, és mivel nem engedik be így nem válhat hivatalossá. 

Ezen felül még szükség van egy hivatalnok pecsétjére is, amit szintén nem fognak megadni 

Oxarnak. 10 raktárról van szó, aminek a papírjait valamilyen módon hivatalossá kell tenni. 

Amennyiben a játékosok tanácstalanok vagy nem sikerülnek a terveik, Oxar lesz a segítségükre 

jó tanáccsal. Ez azt jelenti, hogy kidolgoztunk mi is egy megoldást, arra az esetre, ha a 

csapatnak nem sikerülne. 

Oxar ismer egy hamisítót, aki tud készíteni egy hivatalos pecsétet, sőt elképzelhető, hogy 

rendelkezik is eggyel, de nem akar közreműködni, egy régi sérelem miatt. Tőle meg lehet 

szerezni a pecsétet. Utána már nincs más hátra, mint bejuttatni a főhivatalba a lepecsételt 

hivatalos papírt és emberünk egyedüliként tudja megsápolni a városon átmenő kereskedőket. 

OPCIONÁLIS 

Amennyiben a játékosok túl gyorsan haladnak, vagy úgy érzed, hogy szükségük lenne egy kis 

kockadobálásra nyugodtan vedd csak elő a Holdárnyék klánt ők bármikor képesek borsot törni 

a karakterek orra alá, akár cselvetéssel, orgyilkossággal, vagy sima támadással. 

Szálak elvarrása 

Miután minden raktár sikeresen emberünk kezére került, csupán egy dolog van hátra, ami 

veszélyezteti a nyugodt nyugdíjas korát, mégpedig azok a kívülállók, akik tudnak mindenről. 

A játékosok. Meghívja őket egy nagy mulatságra, hogy megünnepeljék a sikerüket, egy vidéki 

házába. Gazdag hintót ad nekik, gazdagon ellátja őket étellel, itallal. Mind hiába rájuk találnak 

a Holdárnyék klán tagjai ezért nagyon gyors iramban kell elhagyniuk a várost. Megállnak 



megpihenni egy 

fűrészmalomnál, hogy 

megitassák a lovaikat és egy 

tucat nyílpuskás és a 

megmaradt alvezérek kérésére 

farönkökhöz kötözhessék a 

játékosokat, hogy a vad folyású 

hegyi folyamon, a Talgán, 

leúsztathassa a csapatot. 

Mindenkinek leesik, hogy az 

ellenállás hasztalan, az 

illuzionista akár még a varázshatalmát is felfedheti. Eddigi megbízójuk elmondja nekik, hogy 

kettéfűrészeltethetné őket a malomban, de nem akarja, hogy a pár nap múlva visszatérő 

favágóknak felforduljon a gyomruk, és egész nap takarítaniuk kelljen, ezért inkább a sebes 

folyású Talgára bízza őket. Emberei lefegyverezik, és vaskos farönkökhöz kötözik a JK-kat, 

amiket aztán beletaszítanak a folyóba, miközben Oxar vigyorog, mint a vadalma, és búcsút int 

nekik. Ezután egy életveszélyes vadvízi „csónakázás” vár rájuk. 10 körük van kiszabadulni, 

különben menthetetlenül a folyóba fúlnak. Varázsolni nem lehet, mivel a pörgés miatt 

elszédülhetnek, és akaratlanul is nagyokat nyelnek a jéghideg vízből. Az egymásnak és a 

szikláknak csapódó rönkök is komoly sérüléseket okozhatnak nekik, könnyen a kalandozók 

csontját, bordáját törhetik. Aki kiszabadul, megpróbálhat a többiek segítségére sietni, amihez 

Ügyesség-próbákra, Lovaglásra vagy Úszásra esetleg Hajózásra van szükség. Természetesen 

az életveszélyes helyzethez illő módosítókkal.   

Ha élve leérnek a hegyekből, az észak felé úszó rönkök tempója nagyban lelassul, és egy 

alkalmas helyen ki tudnak evickélni a partra. Meglepetésükre Oxarék a lezsákolt felszerelésüket 

is utánuk úsztatták (30%-nyi esély van arra, hogy eltörtek a rázós utazás során, minden tárgyra 

külön dobandó), de a rönköt először meg kell állítaniuk, különben csak integethetnek neki, 

amint tovaúszik. A folyó vize itt 4 láb mély. KM, tudasd velük, hogy tele vannak zúzódásokkal, 

teljesen át vannak ázva, és a puszta hideg szele a csontjukig hatol! Sokáig azonban nem 

időzhetnek a parton, mert a horizonton megtermett alakok jelennek meg: pikkelyvértbe öltözött 

ork talpasok sokasága! Egy egész hadsereg! (Ennek miértjére majd az elkövetkezendő kampány 

ismeretében derül fény) Akikkel nem lenne jó találkozni így a folyó mentén menekülve 



elkerülhetik a velük való találkozást, habár egy-egy portyázó csapatba belefuthatnak, csak úgy, 

mint a Nyugati barbárok portyázóiba.  

Fontos, hogy a városba ne nagyon akarjanak visszamenni, hiszen legközelebb nem biztos, hogy 

„ennyivel” megússzák, ezen felül nyugodtan alkalmazd a portyázó orkokat vagy barbárokat, 

hogy a kedvüket vegyék. Amúgy is hosszú többnapos kerülő mire visszaérnének, hiszen a 

hegyet, amin leúsztak visszafelé nem nagyon vagy nagyon nehezen tudják mászni. Az út 

mentén amúgy belefuthatnak prém kereskedőkbe, esetleg kisebb lerakatokra ahol árut cserélnek 

az északiak a kereskedőkkel. 

Ha követik a folyót hosszú 4-5 napos kutyagolás úszás után kifut egy hatalmas tóra, aminek a 

közepén egy hatalmas város épül! Ennek a városnak a látványa az utolsó momentum a 

kalandban, innen jön „folytatjuk…” Hiszen a következő Hősök Napja kaland innen fog 

folytatódni! 

 

 

 

 

 

 

 



Fontosabb helyszínek 

Városháza: 

A városháza épülete egy valaha fehér márványból rakott falu impozáns épület volt. Sarkain és 

mindenütt réz díszekkel hirdetve Gilron hatalmát. Mára a sok gyárnak köszönhetően az épület 

már nem világít fehéren messze, sőt a réz díszek sem fénylenek úgy, mint egykoron. Ugyanaz 

jellemző rá, mint a városra, a sok koromtól, és portól megkopott hajdanvolt fénye, de feladatát 

továbbra is tökéletesen ellátja. A városházában dolgozik Kahre fő apparátusa, innen irányítják 

a városállam ügyeit. Itt ülésezik a város vezetősége, akik tanáccsal látják el Caldimbrast is. Egy 

évtizede mikor merényletet követtek el úgy döntöttek, hogy a városháza védelméért ezentúl 

csakis gépszolgák lesznek felelősek, hogy kizárhassák az emberi mulasztást. 

Levéltár:  

A városházával átellenben a tér másik felén található a levéltár. Itt őriznek minden fontos iratot, 

minden birtoklevelet és minden új prototípus minta terveit is. Minden jól elzárva és a 

megfelelően biztosítva. Habár egyesek nehezményezik, hogy a város iratainak védelme 

lanyhább, mint a tervek védelme, de ezek a hangok nem igazán kapnak helyet. Ezen felül itt 

találhatóak a város minden lakójának alapvető adatai is, olyanok, mint születési levelek, 

házasság levelek és halotti bizonyítványok. A jól működő rendszernek köszönhetően a város 

vezetése mindig szinte pontra biztosan tisztában van a lakossággal és el tudják kerülni a 

felmerülő túlnépesedési vagy éppen alulnépesedési problémákat, és ennek hála tudnak jó előre 

tervezni és megelőzni a társadalmi katasztrófákat. 

Oxar háza: 

Az alvilági vezér státuszához méltó életet is folytat. A város jobbik részén a gőz utcában a fő 

térhez közel található 3 szintes háza. Nagyvilági életet él és ehhez mértek a külsőségek is. 

Márványból rakott falak, vasalt tölgyajtó, tíz fős személyzet, akik az itt lakók minden igényét 

kielégítik. A ház északi és déli részén található egy-egy lépcsőfeljáró, amik a fenti folyosókra 

vezetnek. Az első emeleten található a ház népének lakrészei, aminek javarésze egyelőre 

lakatlan. De itt lakik az ifjú örökös dajkája és felesége személyi szolgálója is. A többi szolga 

nem lakik az épületben, mind saját otthonukban élnek. A második emeleten van Oxar 

dolgozószobája, külön szoba ahol lazíthat és külön ahol a tárgyalásokat bonyolíthatja.  

 



NJK-k: 

Fontosabb kereskedők a városban: 

Korun Tar:  

Regoy öböl felöli, élelemkereskedelem jó része az ő kezében 

összpontosul. Kapcsolatai vannak Sirenariakkal is, de elsősorban a 

Regoy öbölben halászott termékek behozataláért felelős. Rengeteg 

féle és fajta hal, rák, kagyló, tintahalakat hoz be Kahréba. Az egyszerű 

tengeri sózott tőkehaltól kezdve a ritkáság számba menő óriás 

tintahalig mindent szállít. Korun egy fiatal férfi, húszas éveit alig 

töltötte be, nemrég örökölte meg az üzletet idős nagyapjától. Apja 

betegségben hunyt el négy éve, ennek a bánatába halt bele öregapja is, 

akitől megörökölte a kereskedelmet. Emberei elégedettek a 

munkájával, bőkezű cserébe rettenetesen szigorú. Elvárja a 

maximumot minden emberétől és nem tűr félmegoldásokat, cserébe 

nem is marad adós senkinek! 

Plako Fraun - Achio Nadar – Honnio Sireth:  

2 férfi és egy nő, ők hárman társultak, hogy a messze erion irányából lebonyolítsák az áru cserét. 

Mindent szállítanak, aminek kellettje van. Jellemzően hatalmas karavánokat indítanak útnak, 

hiszen veszélyes az útvonal. Az ő karavánjaikban mindig van helye még egy fegyveres kéznek, 

meg is fizetik a biztonságot. Plako és Achio alapvetően Erioni származásúak (Achio Niarei 

családból származik, de már 4. generáció óta Erionban élnek) és azért küldte őket ide a 

családjuk, hogy felügyeljék a munkálatokat. Hamar rá kellett jöjjenek, hogy szükség van egy 

közös együttműködésre, mert sorra érte támadás a karavánokat az úton. Honnio asszonnyal már 

itt találkoztak Kahréban. Az idősödő asszony vasmarokkal vezeti családját és kereskedelmet, 

nem tűr ellenkezést, és nem is társult volna a két fiatalabb férfival, ha nem látott volna hatalmas 

jövedelmet az üzletben. 

Ziri Gor:  

Törpe kereskedő, elsősorban Tarin és Kahre közötti érckereskedelmet bonyolítja, főleg Kahre 

felé, cserébe ételt, fűszereket, és bőröket szállít a hegy mélybe. Már azelőtt itt volt mielőtt 

Caldimbras megérkezett volna és azután is itt lesz, hogy az öreg elhunyt. Nem érintkezik a 

város ember lakosságával többet, mint muszáj, de tiszteletben tartja a kultúrájukat. Mindig 



kényesen figyel arra, hogy véletlen se haragítson magára valakit és, hogy végletekig megadja a 

kijáró tiszteletet. 

Caprian Feragdon:  

Őszülő halántékú nemesember. Ő testesíti meg a város nemességének krémjét. Mindig előkelő, 

mindene drága, elöl, jár az újdonságok használatában. Külön a számára készített arannyal kivert 

páncélú gépszolgák őrzik. Büszkén viseli mechanikus időmérő eszközét. Divatban is mindig 

mindenki előtt jár egy napban, ha megteheti. Nehéz eset, hiszen meg van győződve róla, hogy 

mindenkinél jobban kiérdemelt mindent ezen a világon. Ha kereskedelemről van szó kemény 

tárgyalófél és veszélyes ellenfél. Több riválisát jutatta koldusbotra, mint akárki más. Ami 

luxuscikk átfolyik a városon akár kifelé akár befelé, ő tud róla és jó eséllyel haszna is volt 

belőle. 

Oxar: 

A masszív testalkatú, idősödő férfi, a 

tapasztalatban megfáradt tekintettel, és agresszív 

stílusával, vezényli a város legbefolyásosabb 

bűnözőivel, Kahre törvénytelen ügyleteit. Bár az 

utóbbi években, korosodása miatt, 

megerősödhetett a többi tolvaj klán, s még a 

távoli Toronban fészkelő kobrák is betolakodtak 

városába. Szervezetének nincs neve s rangok 

sincsenek, bár Oxart mindenki főnöknek hívja, ő 

pedig katonáiként tekint hűséges alárendeltjeire, 

és ekképp is hivatkozik rájuk. Az ötödik 

évtizedén túllendülve figyelme tompult és 

ítélőképességén is foltot hagy a számára is új 

szentimentalizmus, melyet kénytelen egyre több 

atyáskodással és erőszakkal befoltozni, ám mivel 

alapvetően jó emberismerő és analizáló szemléletű, így mindezzel nagyon is tisztában van és 

tudatosan viselkedik, agresszívan mikor érzi, hogy a megtévesztés és átveréshez, kicsúszik a 

fölény a kezéből. A hozzá közel állókkal, és akiket meg akar tisztelni, vagy meg akar nyerni, 

olyan közvetlenül bánik mintha a gyereke vagy a testvére lenne, ilyenkor igazán melegszívű 

ám fáradt mosolyú ember, és a játékosok is ezt az oldalát fogják megismerni. Számára a 



fontossági rangsor élén másfél éves kisfia és fiatal szépséges felesége állnak, még ha az utóbbi, 

oly sokat veszekszik vele, ezután legfőbb emberei, akiket a barátainak tart. A többi embert egy 

szinten kezeli, a pénzel. Mindig mikor találkoznak vele, valamiféle szórakozó helyen van vagy 

az utcán sétálva lazít, persze tehetős megjelenéssel, többnyire egy rózsát szagolgatva, s úgy 

tűnhet, hogy soha nem csinál semmit, de valójában ő ilyenkor dolgozik. Kedvelt öltözéke a 

tetőtől talpig fehér úri ruha, mely a városban megszokott fekete divattól igencsak eltér. 

Származását tekintve utcakölyök volt, aki kiemelkedett társai közül eszével és izgágaságával, 

ám a városban akkoriban uralkodó erős papi felügyelet miatt nehéz volt kitörnie a mocsokból. 

Képességei, és stílusa miatt figyelt fel rá a szélhámos, aki először Riegoyban majd Erionban is 

munkára fogta, rablásokban és csalásokban. Ez az ember idővel munkaadóból, barát, majd 

mestere lett, akitől elleste az illúzió mágiát. Mikor mindent megtanult mesterétől, teli 

tettvággyal, és meganyi csellel visszatért Kahréba, ahol csaknem 12 év alatt elérte a mai rangját, 

így válva 35 évesen a város egyik legjelentősebb bűnvezérévé. 

Oxar emberei: 

Pachanga, 7. Tsz-ű harcos: 

KÉ: 42 

TÉ: 97 

VÉ: 128 

Tüskés buzogány: (Tám/kör: 2, Sp: 1k6+5) 

Széles kalácsképű, marcona alak. Ránézésre is látszik, hogy nem Kahre szülötte. Az északi 

síkságokon született az egyik törzsbe. Senki sem tudja, hogy került el onnan, de nem is érdekes, 

hiszen mondhatni, ízig-vérig kahrei. Erős testfelépítése és harcedzettsége során hamar bekerült 

az alvilág berkeibe. Sosem volt az a kifejezett vezető alkat, de a rábízott feladatokat mindig a 

legnagyobb alapossággal végezte el, így jutott egyre feljebb és feljebb a ranglétrán. Jelenleg 

Oxar egyik első embere, és személyes jó barátja, a végsőkig kiáll mellette. 

Félszakáll, 8. Tsz-ű törpe tolvaj: 

KÉ: 41/46 

TÉ: 52 

VÉ: 127 

CÉ: 44/54 

Rövidkard: (Tám/kör: 1, Sp: 1k6+1) 



Kahrei nyílpuska: (Tám/kör: 3, Sp: 1k3) 

Alkarvédő 

Zakruli származású törpe. Besurranó tolvajként kezdte pályafutását. Egy rosszul sikerült akció 

alkalmával összetűzésbe került egy boszorkánymesterrel, aki megégette a fél arcát, így annak 

bal felén a szakálla már soha többé nem nőtt ki. De ragaszkodik a hagyományhoz, így a másik 

felén sem borotválja le, innen kapta nevét is. Oxart még akkor ismerte meg, mikor a vezér még 

fiatal volt, és minden betevő falatért megküzdött. Majd hosszú évekig nem találkoztak, és az 

elsők között volt, akivel újra felvette a kapcsolatot, mikor visszaérkezett a városba, így nem 

volt kérdéses, hogy a törpe az elejétől fogva mellette dolgozott. 

Mimóza, 8. Tsz-ű félelf fejvadász: 

KÉ: 40/38 

TÉ: 95 

VÉ: 168 

CÉ: 28 

PP: 33 

Hosszúkard: (Tám/kör: 2, Sp: 1k10+4) 

Kahrei nyílpuska: (Tám/kör: 3, Sp: 1k3+4) 

Háromágú hárító tőr 

Nevét arról kapta, hogy mindig csendes és ritkán szól. Ezt a tulajdonságát értették sokan félre 

(vesztükre). Mimóza a Via Sheni Fehér Tigrisek tagja volt. Habár a klán nem arról híres, hogy 

orgyilkosokat képez, de náluk is akadnak ilyen képességekkel megáldott tagok. Ilyen volt 

Mimóza is, akinek mást sem tanítottak egész életében, hogy miképp kell kioltani mások életét. 

Ebből lett elege, hogy csak fegyverként tekintenek rá, és ezért elhagyta a klánját. Hogy 



miképpen vetődött Oxar mellé, nem tudni, egyikük sem beszél a dologról, de már vele volt 

mikor visszatért a városba. Ha szükség van rá szemrebbenés nélkül elveszi bárki életét, de erre 

nagyon ritkán kerül sor, az illuzionista pedig tiszteletben tartja a döntését. 

A fűrésztelepi zsoldosok, tíz 2. Tsz-ű harcos: 

Jellem: Káosz 

KÉ: 19 

CÉ: 24+5 = 29 

AME, MME: 1 

Könnyű nyílpuska (Tám/kör: 1, Sp: 1k6+1, Táv: 50) 

Dorr Halamir: 

A kahrei városőrség és hadsereg főparancsnoka. Természetesen a városigazgatás tanácsának 

egy tagja, akit nemcsak posztja, de tisztánlátása miatt is nagyra becsül a tanács. Apja egy 

alacsonyabb rangú városőr parancsnok volt, s még gyerekkorában csodálta a főkonstruktőr 

államalapító tetteit, és a rendet, amit teremtett. Katonás neveltetése, és a várost irányító 

mechanikai rend imádata, hamar Dreina útjára terelte, ám mindig is a katonáskodás vonzotta. 

Ifjú korában már magas rangú tiszt volt, majd lelke késztetésére felajánlotta magát, a rend 

istennőjének szolgálatára, s egyhamar fel is szentelte, az Ereni oroszlán szív lovagrend, így 

válván 31 évesen Dreina szent lovagjává. Mikor Caldinbras behódoltatta majd letarolta a 

környékbeli kisebb városokat, hogy Kahre népességét növelje, Dorr vezette Kahre seregeit 

diadalra. E csaták egyikében vesztette el bal karját, melyet maga Kahre fő Gilron papja pótolt, 

egy egyedülálló abbit acél gép karral, hogy Kahre törvénye ne maradjon csonka. Ám ennek már 

50 éve, és a város ellenségei Dorr Halamkir tábornok harci vágyával együtt fogytak el. Mára 

csak a rendért fojtatott harc érdekli, s a város igazgatás tanácsának egy megvesztegethetetlen 

tagja. Tejfehér katonásra nyírt haja alatt, mindig érdeklődő kék szemeivel vizsgálja környezete 

lelkeit, komor megjelenését hosszú ősz szakálla teszi enyhébbé. Meglett kora ellenére, 

kőkemény izomzata van, s nehéz ellenfelet találnia. Mindig egyenes, lényegre törően beszél, 

nem érdekli az illem vagy a fecsegés, kertelés, mikor társasága másról is beszél, mint ami 

érdekli, tapintatlanul a szavába vág. Túl öreg hogy foglalkoznia kelljen mások érzelmeivel, 

ráadásul mindez fiatalon se zavarta. 

 



Alawa Nigdó: 

Mikor a Gilron papok erveket telepítettek be az északi szövetségből, Dreina Ereni egyházától 

kértek segítséget az államszervezés igazgatására, hisz egy városállam irányítása túlzottan is 

lekötötte volna, őket s nem marad idejük Gilron áldásaira. Ennek köszönhetően egy a rend 

istennőjének papja telepedett le s alapított kahréban családot. Ez a pap Tacus Nigdó volt, s hogy 

mindig a megfelelő személy vezesse a városigazgatásának tanácsát az ő leszármazottait 

hagyományosan Dreina papnak képzik s az ő vérvonalán öröklődik a főtanácsnoki cím. Jelenleg 

egy csinos, komoly, középkorú papnő Alawa Nigdó tölti be a főtanácsnoki posztot, 

negyedikként e címen. A város igazgatás tanácsában ő a másik személy, akit nem érdekel más, 

mint a város jóléte, így megvesztegethetetlen, ám megnyerő külsejével és közvetlen vidám 

stílusával könnyen kitálalásra tudja kényszeríteni a korrumpáló személyeket, s az Ilyenekre a 

törvény vasszigorával csap le. Alawa asszony vonásai fiatalosak, szőke haját füle alatt 

egyenesre nyírja, s rangjához és generációk alatt szerzett családi vagyonához mérten mindig 

luxuskörülmények közt él, s ennek megfelelő a megjelenése is. 

A hamisító, Hanno Hádruss: 

Ha Kahre utcáin, egy bikanyakú, 

kissé pocakos, vastagajkú 

dzsadra emlékeztető embert 

látni, akinek akkora háta van, 

mint egy szekrény, valószínűleg 

a város és talán egész 

északnyugat legjobb hamisítóját 

Hannot látta az ember. Nem 

sokan tudják róla hogy ő kicsoda 

hisz az életstílusa, s mindenét a 

megtévesztésnek, és a csalásnak szentelte. Mindemellett igaz híve Gilronnak hisz magát is 

olyan szintű mesterembernek tartja, és sokan mások is, mint a műhelyek papjai. Gyakori 

szokása hogy az utcákat járva beleköt emberekbe s már-már törvénytelenül bunkó, hisz tudja, 

hogy egy ekkora városban erre nem figyelnek fel, s szinte ki is törlődik, az emberek elméjéből 

hisz mindig van egy ilyen alak. Rendkívül nehéz felvenni vele a kapcsolatot mivel senki sem 

tudja, hogy néz ki valójában. Külön embereket alkalmaz arra, hogy Hannonak adják ki magukat 

különböző társadalmi rétegekben, s rajtuk keresztül veszi fel a megrendeléseket, s olykor 

egymásnak uszítja az ál Hannokat ha túlzottan bontogatja az egyik a szárnyait. Mindegyik 



alteregójának saját műhelye van s ezekben mindenféle hamisítványok vannak, ügyel rá, hogy 

ezek időnként leégjenek, így hiányt teremtve a hamisított iratokból, hogy aztán egy újabb tűnjön 

fel. Sok pletyka terjed róla, de a város már biztos benne hogy halott. Két embert engedett egész 

életében közel magához. Egyikük Oxar volt, aki gyerekkori barátja volt, egészen addig, míg az 

alvilág feje el nem szerette tőle a második embert, akit beengedett az életébe. Ő volt Zama, 

akivel szerették egymást s ma Oxar felesége. Ennek köszönhetően megutálta Oxart s nem 

hajlandó dolgozni neki, sőt ahol tudja, ott hátráltatja, így ha Oxar tanácsára a város pecsétjét 

kell megszerezni a tulajdonlevelek hivatalosításához, nehéz feladat lesz, mert igazán jó 

hamisítvány csak nála van. Persze Oxar tudja, hogy él. Ha kitálalna a játékosoknak Oxarról, 

egyértelműen hiteltelen lesz, hivatásos csalóként az állítása. 

Eljutni hozzá az ál Hanno hálózaton keresztül, is lehet, viszont ők sem tudják, hogyan néz ki, 

hisz azok is ál emberekkel találkoznak, akikkel viszont mindig álcában beszél mintha az igazi 

Hanno küldönce lenne. Kedvelt álcája egy füves ember, aki valóban létezik, s a város körülötti 

vidéket járja. Ezen felül csupán egy személy ismeri a személyét az nem más, mint a városi 

ligetben lakó Arel-papnő. Eredeti műhelye Honorius Caldinbras műhelyében van mely maga a 

fő Gilron szentély. Az itteni papi üléseken ő az egyetlen felszolgáló személyzet, a főpohárnok 

s a műhelye a személyzeti raktár maga. Ha sikerül elkapni, akár alkudni is lehet vele, a pecsétért 

cserébe, de vigyázni kell, igen megkéri, mondhatni szemtelenül az árát. 

Surr, 7. TSZ Arel-papnő: 

Az öreg papnő már jócskán benne van a korban, már 80 is elmúlt talán. Évek óta él a város 

egyetlen nagyobb ligetében és foggal, körömmel védi minden apró szegletét. Az életbe már 

régen belekeseredett, morgós öregasszony lett belőle. Mondják hajdan annyira gyönyörű volt, 

hogy minden ujjára akadt egy férfi, mára a hosszú évek a sanyarú körülmények és a sok kaland, 

ami mögötte áll erősen megviselték a szervezetét. Aszott öregasszonyként már talán az íját sem 

tudja kifeszíteni. Karjain látszik, hogy teste sorvadásnak indult, húsa és bőre már-már 

rászáradni látszik a csontokra. Ennek ellenére hangját messziről hallani, ahogy kárál minden új 

fejlesztés ellen. Vallja, hogy Kahre istennője ellen fordult és, hogy minden újabb masinéria, 

minden újabb gépezet Arel megcsúfolása. Senki sem tud róla, de ő áll sok támadás mögött is, 

amit gyárak, kohók ellen intéztek. Úgy látszik, több van az öregasszonyban, mint ami látszik, 

ki tudja, mire vetemedik egy napon. A város minden féle kóbor állatának sorsát is a szívén 

viseli, ezért a parkban folyton kutyák, macskák, patkányok és egyéb állatok veszik körül. Jól 

ismeri az öreg hamisítót, hogy honnan senki sem tudja, de egyes hírek szerint mai napig gyakran 

ülnek össze egy-egy jóféle dzsad fekete levesre, hogy ki tudja, miről beszéljenek. Surr jól ismeri 



az öreg Hanno valós kilétét és lakhelyét is. Rajta keresztül is eljuthatnak hozzá. Harcba sosem 

bocsátkozik, öreg ő már ahhoz, ha kell, a város állatait hívja segítségül, hogy 

megmenekülhessen. 

Ménkű Hobins, gnóm raktártulajdonos: 

 

Jellem: Rend 

KÉ: 10 

TÉ: 30 

VÉ: 70 

CÉ: 20 

PP: 25 

OP: 12 

Ép: 8 

Fp: 15 

AME, MME: 30 (statikus) 

Tölcséres flinta (Tám/kör: 1/10, Sp: 3k6, Táv: 2/5, Működési zavar: 20%) 

A tűzfegyverek lő távjánál az első érték az a távolság, amin belül az eszköz Ép-t sebez. 

Tűzfegyver Af, Pszi Mf (5. szint), Ének/zene (szájharmonika) Af, Alkímia Mf, Mechanika Mf, 

Mértan MF, Építészet Af, Pénzügyek Mf 

Sötétbarna bőrű, gyapjas fekete hajú, barna szemű, húsos ajkú, sasorrú férfi, aki nincs másfél 

láb. Fölső metszőfogai aranyból vannak. Végtagjai vékonyak, azonban öregségére pocakot 



növesztett. Ruházata egyszerű, olyan anyagokból áll, amik bírják a kiképzést, fején 

védőszemüveg. Általában könyékig olajos. Vészhelyzetben flintája a markában van, derekán 

pedig egy borsszemnyi vasgolyókkal teli szütyő és egy lőporos szaru lóg. 

Gnóm őrök, négy 2. szintű harcos: 

Jellem: Rend 

KÉ: 20 

TÉ: 45 

VÉ: 115 

OP: 10 

Ép: 11 

Fp: 30 

AME, MME: 2+25 (statikus, Hobins műve) = 27 

Rövidkard (Tám/kör: 1, Sp: 1k6+1) 

Alkarvédő 

Keményített bőrvért: SFÉ: 2 

Lefegyverzés Af 

Alacsony, keménykötésű, barna bőrű, sötét hajú fegyverforgatók, akik vastag, olajban edzett 

bőrvértekkel óvják testüket a kardcsapásoktól. Arcvonásaik hasonlítanak egymásra, csak 

néhány dologban különböznek: itt egy bajusz vagy egy befont szakáll, ott egy bibircsók, amott 

egy régi sebhely. 

Megjegyzés: ezek a gnómok a Kahrei-fennsík őslakosai, tehát a Bestiáriumban szereplő 

fajtársaik különleges képességeivel bírnak. Vagyis állandó Mentálfonal köti őket össze, 

korlátlanul képesek használni az Emlékolvasást és az Érzékelést, illetve a mentálmágiától 80%-

ban védve vannak. Mindannyian beszélik az ősi gnóm nyelvet, mely hatalmát tekintve a 

Korcsnyelvnek felel meg, azaz 25%-ban zavarja a manahálót. Hatalmuk a gyógyításra 

(Summarium, Aquir hatalomszavak, Éltető szó, Korcsnyelv) és a szervetlen anyaggal való 

különféle machinációkra (fémizzítás, magnetizmus, halmazállapot befolyásolása, stb.) terjed 

ki. 

Éltető szó: Ez a hatalomszó némileg különbözik a többitől, mivel hatásait a dialektuson kívül 

befolyásolja a felhasznált od mennyisége is. Az így előidézett gyógyulás lényegesen lassabb, 

mint a mana segítségével előidézett - mégsem ez az oka, hogy viszonylag ritkán alkalmazzák. 



Az alább meghatározott OP-mennyiségek alaperősítésen túli felhasználáskor érvényesek. Ezzel 

a hatalomszóval csak a különféle fizikai fájdalmak gyógyíthatók: 2 Fp-nyi 1 OP-ért. Bár-

mennyit akar visszaszerezni használója; az időtartam 1 perc lesz. 

Gépszelindek: 

KÉ: 20 

TÉ: 70 

VÉ: 90 

Ép: 30 

Fp: - 

AME, MME: immúnis 

Harapás (Tám/kör: 1, Sp: 1k6+2) 

Bronz test: SFÉ: 5 

Egy borjúméretű bronzszerkezet – Hobins mesterműve -, amit a Lélekszikra nevű gnóm 

hatalomszó éltet. Szemei vörösen parázslanak, hangja pincemély ugatás, és mindennek a 

tetejébe még 20 lábnyi infralátása is van. Elég félelmetes jelenség, amint a lámpás fénykörébe 

lép. Képes arra, hogy lefegyverezze az ellenfelet, ha rámar a fegyverére (Lefegyverzés Mf). 

A Holdárnyék klán: 

A zakruli Fazarrdban 

székelő bűnszervezetnek 

jó két évtizede sikerült 

megvetnie a lábát a 

mechanikus csodák 

városában. Nincs könnyű 

dolgok, mivel a rivális 

tolvajcéh állítólag 

felkeltette a Kobrák 

érdeklődését. Tudják, 

hogy semmi esélyük, hogy bebizonyítsák, ők a jobbak, mivel a félelmetes toroni tolvaj klán 

fajgyűlölete áthághatatlan akadály. Emellett a javuló közbiztonság is egy egyre mélyebbre és 

mélyebbre fúródó tüske az oldalukban. 



Míg a felső vezetés törpékből áll, addig a többi tag ember, kisebb részben gnóm vagy udvari 

ork. A klán helyi feje, a Holdszakáll titulust viselő alak nem más, mint egy Ziglof Anda nevű 

cipész (valójában 9. Tsz-ű tolvaj) a Fujtató közből. A klán törpe tagjait leginkább onnan lehet 

felismerni, hogy általában vörös-fekete kockás posztónadrágokat és sok-sok arany ékszert 

viselnek, hiszen a sárga nemesfém a hazájukban imádott Zimah kedvére való. Sokuk szakálla 

szénfekete, ami a hozzáértők számára a renegát bahúb törzs ismertetőjele. 

 

Ha a KM úgy gondolja, hogy csapata túl gyorsan halad, túl könnyen veszi az akadályokat, vagy 

egyszerűen csak harcolni szeretne, nyugodtan küldje rájuk a lenti Holdárnyék különítményt. 

Odgar Oggi, 5. Tsz-ű törpe boszorkánymester: 

Jellem: Halál, Rend 

KÉ: 39/38 

TÉ: 50 

VÉ: 110 

CÉ: 21/24 

PP: 25 

MP: 35 

Ép: 7 

Fp: 46 

AME: 3+25 (statikus) = 28 

MME: 5+25 (statikus) = 30 

Tőr (Tám/kör: 2, Sp: 1k6) 

Kahrei nyílpuska (Tám/kör: 3, Sp: 1k3+méreg, Táv: 30) 

Alkarvédő 

Méreg (5. szintű, 1k3 kör alatt ható, 3k10 percig tartó hatású szer, Gyengeséget vagy Görcsöt 

okoz) 

A kiégett, enyhén nekrofil Oggi valaha az Ónix Ösvényét Járók nevű fazarrdi 

boszorkánymesteri rend tagja volt, de már egy évszázada a Holdárnyék szolgálatában áll. A 

helyi klán egyik ütőkártyájának dús pofaszakállában már több az ősz szál, mint a fekete, arcbőre 

pedig repedezett, mint a szikes puszta, korához képest azonban még mindig gyorsak a reflexei. 

Földig érő, itt-ott már foszlott barna csuhát visel, homlokán zimahiánus rúnák kéklenek, 

szemöldökében pedig arany karikák fityegnek. Bal karján acél alkarvédő csillan. Hő látás: 30 

láb. 



Fredeg Brattuk, avagy Bika Brattuk, 5. Tsz-ű törpe harcos: 

Jellem: Rend, Halál  

KÉ: 25 

TÉ: 75 

VÉ: 150 

Ép: 12 

Fp: 63 

AME, MME: 25 (statikus, Oggi műve) 

Harci kalapács (Tám/kör: 2, Sp: 1k6+6) 

Közepes pajzs 

Sodronying: SFÉ: 3 

Fegyverhasználat Mf, Pusztítás Af 

A köpcös, rengő izmú, sodronyinges fegyveres a Holdszakáll testőrei közé tartozik, akik 

időnként részt vesznek a Holdárnyék fegyveres akcióiban, ha az ellenfél különösen 

veszedelmesnek ígérkezik.  Brattuk vörös-fekete kockás nadrágot és rozsomákprém köpenyt 

hord. Horpadt, kosszarvas sisakja és kerek pajzsa szemmel láthatóan sokat látott már, súlyos 

kalapácsát gyakorlottan forgatja. Rőt szakálla az övéig ér, lapos orrában arany karika fénylik, 

kék tekintete hideg, mint Beriquel jege. Motyogó beszédű, egyedül csatában ereszti ki a hangját, 

és ilyenkor vagy Tooma nevét bömböli, vagy ellenfelét szidalmazza. Hő látás: 30 láb. 

Kahrei söpredék, 2. Tsz-ű harcos: 

KÉ: 20 

TÉ: 45 

VÉ: 120 

Ép: 10 

Fp: 30 

AME, MME: 0 

Rövidkard (Tám/kör: 1, Sp: 1k6+1) 

Kis pajzs 

Keményített bőrvért: SFÉ: 2 

Szegényes ruházatú, ápolatlan emberek – a sokszínűség végett egy-két gnóm vagy udvari ork 

is akadhat köztük -, akik a Holdárnyék izomerejét adják. 

 



Városőr, 1. Tsz-ű harcos: 

 

Jellem: Rend 

KÉ: 16/14 

TÉ: 40/28 

VÉ: 92/79 

CÉ: 16 

Ép: 10 

Fp: 20 

AME, MME: 0 

Nyárs (Tám/kör: 1, Sp: 1k10) vagy Könnyű nyílpuska (Tám/kör: 1, Sp: 1k6+1, Táv: 50) 

Pikkelyvért: SFÉ: 3 

Sötétzöld tunikát és fekete köpenyt viselő arcvédő rácsos sisakos fiatalemberek. Testüket 

pikkelyvért óvja. 

Gépszolga: 

KÉ: 16 

TÉ: 71 

VÉ: 100 

Ép: 32 

Fp: - 

AME, MME: immúnis 

Másfél kezes kard (Tám/kör: 1, Sp: 2k6) 

Páncél: SFÉ: 6 

Egy sétáló lovagi vértezetre emlékeztet. Korlátozott 

értelmi képességekkel bír, beszél és – a csirkefogók legnagyobb sajnálatára - 

megvesztegethetetlen. 

 



A Lánctörők kalandozó csapat: 

Ez a kalandozó csapat a Láncbarátok egyik rabszolgahajóján kovácsolódott össze, amikor a 

tiadlani unokatestvérek két hasonszőrű alakra bukkantak a rengeteg mocskos, lesoványodott 

szerencsétlen között. Sikerült megszökniük, és azóta együtt vándorolnak a kontinens hátán. 

Útjuk most a Távol- Nyugatra vitte őket, mert Hom atya a crantai utódnépeket kutatja. 

Hom Toan, 5. Tsz-ű Nastar (Krad)- pap: 

Jellem: Rend, Élet 

Egészség: 13, Intelligencia: 18 

KÉ: 19 

TÉ: 39 

VÉ: 91 

PP: 29 

MP: 45 

Ép: 9 

Fp: 56 

AME: 7+29 (statikus)=36 

MM: 6+29 (statikus)=35 

Tőr: (Tám/kör: 1, Sp: 1k6) 

Zárnyitás: 45%, Szakács szakma Af, Ősi nyelv (Crantai), Af, Legendaismeret Mf 

Nastar eme papja egy kék csuhás, hórihorgas fiatalember, akinek haja fekete, szeme pedig 

enyhén metszett. Tekintete egy tudásra szomjas emberé, csillog az értelemtől. Nyakában az 

aranykör lóg egy vékony láncon, egyetlen fegyvere egy keleties tőr. Barátságos alkat, aki 

hadarva beszél, mintha minden mondanivalóját egyszerre kívánná a beszélgetőpartnerére 

zúdítani. 

Werin Miban, 4. Tsz-ű kardművész: 

Jellem: Rend 

Erő: 15 

Gyorsaság: 16 

Ügyesség: 16 

Egészség: 14 

KÉ: 36 

TÉ: 67 

VÉ: 109 

PP: 24 

Ép: 8 

Fp: 62 

AME: 4+24 (statikus)=28 

MME: 5+24 (statikus)=29 

Slan-kard: (Tám/kör: 1, Sp: 1k10+2) 

Kardművész vért: SFÉ: 4 

Fegyvertörés Mf, Nyelvtudás (Ork) Af 3. 

Werin Hom unokabátyja, de a legtöbb embertestvéreknek nézi őket. Szintén magas, de gyenge 

kuzinjához képest izomzata jól kidolgozott. Hollóhaját hosszúra növesztette, szája felett 

gondosan nyírt, vékony bajusz ékeskedik. Felsőruházata narancsszín, takanja fehér, lábain 

szarvasbőr csizmák. Nyaka bal oldalán ronda forradást látni, amit még a gro-ugoni határvidéken 

gyűjtött be. Csendes, inkább a szószátyár Hom beszél helyette. 



Fabris Dalmon, 3. Tsz-ű renegát tűzvarázsló: 

Jellem: Rend 

Egészség: 15 

KÉ: 20 

TÉ: 45 

VÉ: 114 

PP: 17 

MP: 18 

Ép: 10 

Fp: 32 

AME: 3+17 (statikus)=20 

MME: 7+17 (statikus)=24 

Hosszúkard: (Tám/kör: 1, Sp: 1k10) 

Alkarvédő 

Pikkelyvért: SFÉ: 3 

Fabris erigowi születésű, látszik rajta a távoli ősök kyr vére, mert haja hamuszürke, szeme pedig 

zöld, mint Weila smaragdja. Sogront imádja, de semmi köze a Délvidék tűzvarázslóihoz, vagy 

Toron sogronitáihoz, akik meghajtották térdüket a háromfejű szörnyisten szolgái előtt. 

Ruházata színeiben a fekete és a szürke színek dominálnak. Modora olyan, mint a lópokrócé, a 

legtöbben egy faragatlan fegyverforgatónak nézik. Ellenfelei csapásai elől egy pikkelyvért védi. 

Eren se Worudal, 4. Tsz-ű Ereni Kékköpenyes: 

Jellem: Élet, Rend 

Erő: 15 

Gyorsaság: 16 

Ügyesség, 13 

Egészség: 15 

Szépség: 16 

KÉ: 30 

TÉ: 69 

VÉ: 121 

Ép: 12 

Fp: 53 

AME: 1+29 (statikus)=30 

MME: 0+29 (statikus)=29 

Két hosszúkard: (Tám/kör: 2, Sp: 1k10/1k10) 

Brigantin: SFÉ: 3 

Kétkezes harc Mf, Szexuális kultúra Af, Hamiskártya Af 

Eren egy korán kopaszodó, kék szemű, igen kellemes arcú nemesifjú. Kék köpenye rögtön 

elárulja, mely híres alakulathoz tartozik. Tipikus erv, aki szereti az élet örömeit, legyen az egy 

meleg étel, egy tüzes ital, egy izgalmas kártyaparti, egy forró fürdő, egy kényelmes ágy, vagy 

egy még forróbb menyecske. Vagy ebben a sorrendben. Ruhái az erdő színeit idézik, és 

mindössze két ékszert visel: egy arany pecsétgyűrűt és egy vadkanagyarból készített 

nyakláncot. Remek kétkezes harcos, általában mindkét pengéjét támadásra használja. Brigantin 

páncélt visel. Gyakran civakodik a tűzvarázslóval, mert az nehezen tűri, hogy Eren mindig 

elszórja a pénzét, utána meg tőle kér kölcsön. 



Kahrei nevek, avagy segédlet a KM számára: 

Férfi: Bomilcar, Hanno, Arabo, Jabnit, Mapen, Sirom, Merbal, Melkart, Mathos, Fierelus, 

Salicar, Bostar, Agbal, Bodes 

Női: Yzebel, Dida, Sophoniba, Kartha, Arigo 

 

 

 

 

 


