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A nap utolsó sugara, a kereskedők szeretője 

 

 
 

– Meséltem már azt, amikor először mentem Ash’aara városába egyes-egyedül, keresztül a 

homokon? Akkor úgy kellett becsempésznem az ékszereket, hogy fele rajtam, fele a 

gyomromban volt. Higgyétek el, hogy egy karkötő, a csuklón a legkényelmesebb! 

A sivatagi tábortűz mellett két férfi és egy ifjú ült, mellettük egy rozoga szekér és a tevéik 

pihentek fáradtan. A nap már lement, de még nem volt sötét, csak a levegő kezdett hűlni. A 

mesélő férfit Rasconak hívták, ő volt a kis karaván vezetője, öregedő dzsad ékszerkereskedő. 

Az ifjú a fogadott fia volt, aki mindig kíváncsian figyelte nevelőapja történeteit a koraesti 

órákban. A másik férfi az útra fogadott testőr-kalandor volt, egy erős alkatú fegyverforgató. 

– Mostanra abból a néhány karperecből lett ez a szekérnyi holmi. – folytatta a történetét 

Rasco. 

– Persze, a legfontosabb a szekérnyi holmi, – vágott közbe a fegyveres testőr, aki feltűnően 

az ereje, semmint az esze miatt volt itt – de miért hoztuk magunkkal a nőt, ha Te is csak 

néhány hete ismered, főnök!? Semmi haszna, gyenge és harcolni sem tud. Most is csak alszik 

a szekérben, ráadásul eltévedtünk, így ő is csak eggyel több éhes száj a csapatban. 

Rasco megőrizve az üzleti világban is messze földön híres hidegvérét, válaszolt a harcos 

hirtelen jött felvetéseire. 

–Testőrnek azért választottalak, mert érdekesnek tűntél, és egy kalandorban mindig az az 

érdekes, ha van jövője. Abból tudja a megbízó, hogy jobb eséllyel marad életben. Ám ágyast 

nem így választ az ember, mert a nőben általában az az érdekes, ha van múltja. Nem kérem, 

hogy megértsd, miért jött velünk, de nem is azért kapod a jussodat. Neked első az áru, a 



lányt csak akkor hagyjuk hátra, ha már nincs mit ennünk, de az még egy hétig nem jelent 

gondot, addig pedig bőven megtaláljuk a várost, és legalább én sem vagyok magányos. 

Közben a homokdűnék olyanok voltak, mint a tenger hullámai, csak sokkal lassabban 

mozogtak. A fegyveres törte a fejét pár percig az elhangzottakon, de végül inkább témát 

váltott. 

– Felváltva őrködünk éjjel a fiúval, én kezdek. Őrizni fogom a tüzet és felébresztek mindenkit, 

ha a szekeret elnyeli a homok. – mondta élces hangon. 

– Nem viccelődnél ezzel, ha láttad volna, ahogy a homok elnyel városokat itt évekkel ezelőtt 

– mondta Rasco elkomolyodott hangon – Mond csak fiam, igazán érdekel Ash’aara? – 

kérdezte az ifjút, hogy elhessegesse a céltalan vitatkozást. 

– Igen, nagyon! Bárcsak már ott lennénk! Tényleg annyi ott a víz, hogy olcsóbb, mint az étel? 

– kérdezte az ifjú, a fiatalságára jellemző lelkesedéssel. 

A fiú lelkesedését csak az lombozta volna le, ha tudta volna, hogy micsoda tragédia 

megkapni a sivatagban bármit, amire nagyon vágyunk. Nevelője ezt tudva, atyáskodva így 

felelt: 

– Hát, ha nem is olcsóbb, de biztosan vannak olyanok, akik bor helyett is azt fogyasztják, 

bizony! – mondta Rasco – Állítólag a város a nevét is arról az illatról kapta, amit az erősen 

zuhogó zivatar hagy maga után a homokban. 

– Tegnap még azt mondtad, hogy a város a nevét egy bankár feleségéről kapta. – mondta a 

fiú. 

– Tegnapelőtt meg azt, hogy egy ritka és halálos méreg neve. – mondta a harcos. 

A csillagok közben lassan felnyitották fáradt szemeiket és ébredező tekintetük sötétséggel 

terítette be az egyhangú sivatagi tájat. Rasco e kései órán az ellentmondásosság kósza 

vádjaival mit sem törődve felelt. 

– Ha minden jól megy, holnapra odaérünk, én most lefekszem. Ti pedig legyetek résen az 

őrségben. Tudjátok, a sivatag olyan, mint a legtöbb huri… még a legtapasztaltabbakat is meg 

tudja lepni… 

Azt, hogy másnap elérték-e Ash’aara kapuit, a következő esti tábortűznél tudták meg. 
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Líthas Kalandmester, 
 

Azon apropóból tarthatod kezedben most ezt a kalandot, mert az Ősök Árnyékában 

Szerepjátékos Tábor kalandjának megírása négy „újonc” kezébe került. Hosszú és kemény út 

áll mögöttünk az elmúlt években. A Krónikák.hu csapata, a Hősök Napja, a Regélő Főnix és a 

Hullámkirály elkezdett közösen dolgozni és rendezvényről rendezvényre 

támogatták/támogatják egymást. Mivel ezt az évet közösen a próbálkozások évének 

szavaztuk meg úgy döntöttünk, hogy együtt, közös erővel tesszük le az asztalra ezt a művet. 

 

Ez a kaland azért jöhetett létre, mert szerettük volna, hogy a közös hobbink nagy öregei is 

megpihenhessenek, és annyi év modulírás és szervezés után most ők is kikapcsolhassanak, és 

nem mellesleg most mi szeretnénk őket megszorongatni egy kicsit! Nem kisebb teher volt ez, 

mint a nagy próbánk, hogy nem csak a való életben, hanem Ynev gyönyörű világán is 

megálljuk a helyünket! 

Karakteralkotásainkban is látható, hogy az idei évben szeretnénk kikísérletezni mindenből a 

legjobbat és leginkább megtalálni a közös hangot. A közös munka igazi csúcspontjának 

tekintjük ezt az egyedi módon értelmezett rendezvényt, hogy az összes idei karakteralkotást 

szabadon használhatják a csapatok, azzal a megkötéssel, hogy egységesen az egész 

csapatnak ugyanazt kell használnia! 

Eme modul négy ember kobakjából pattant ki, és mindent próbáltunk a lehető legnagyobb 

részben úgy belerakni, ahogyan az azt kitaláló személy megálmodta. Egy független területre 

tévedtünk és még tovább emelve a tétet elsőnek szeretnénk szerepeltetni (még csak kisebb 

szerepben) a Gianagi Vízvarázslókat is, mellyel egy következő alapot szeretnénk elhelyezni. 

Ezen felül régen nem használt vagy régóta vágyott álmainknak adunk teret ezeken az 

oldalakon, mint például a Hassidis futam, vagy a sivatagi óriás. 

Annyi embernek ajánlhatnánk ezt a kalandot és annyi személyesebbnél személyesebb dolgot 

írhatnánk ide, de biztos kihagynánk valakit. Ezért szeretnénk felajánlani a teljes 

szerepjátékos közösségnek és tisztelegni előttük, ahogy az idei tábor neve is mutatja, az Ősök 

Árnyékában és abból kilépve. 

Maradunk örök tisztelettel az Ősök Árnyékában Szerepjátékos Tábor kalandírói Ishidu, a 

Voul (Nagy Andor), a legjóképűbb mindünk közül Rafin (Szécsényi Dániel), Lucius un Draco 

(Vodli Márió) aki a legtantrikusabb köztünk és ezzel irányba helyezte az elképzeléseinket és 

végül, de nem utolsó sorban Unity (Bicsak Márton), aki mint mindenki más, gondol arra is, 

amire mi nem! 

A modul megszületésében köszönjük a segítséget Magyar Gergelynek a térképért, mint 

mindig Amundnak az Al Rattáért, Komattrénak a tördelésért és az utómunkákért, valamint 

Varga Attilának a borítóképért! 

Minden kalandmesternek jó mesélést és minden kalandozónak jó játékot 

kívánunk! 
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Háttér és előzmény 

Az Al-Ratta Bankház 

A történetünk központjául szolgáló helyszín Taba-el Ibara központja, ahol új csoda épült az elmúlt két 

hosszú évben. Ash'aara a reménybéli új központjaként fog szolgálni a megerősödött Al Ratta 

bankháznak és mivel dzsadokról beszélünk, a megnyitónak megadják a módját. Hosszú úton jutott el 

idáig a bankház. Egykoron nem volt más, mint egy a sok bankház közül, viszont kivételesen nagy, 

Ynevet átívelő kapcsolathálóval. Viszont amikor beköszöntött a Manifesztáció, nem volt maradásuk 

őshazájukban és elsőként menekítették el megmaradt vagyonukat. A hatalmas kincset a bankház 

akkori vezetője saját lányára, Estelle al Rattára bízta, hogy vigye minél messzebb a kékszemű 

démonoktól. 

Psz. 3692. 

„…Aranyat, temérdek lapos, shadoni tantumot menekített az Al-Ratta Bankház az Ibarában 

öntudatra ébredt amund istenség, Amhe-Ramun elől, ám a szállítmány zátonyra futott a Karantó 

városa melletti szirteken. A bankár leánya, Estelle sietve hajóra szállt Karantóban, hogy hírül vigye 

apjának a történteket, s mivel útja nomádok lakta vidéken vezetett keresztül, nem akart semmit 

Galradzsa szeszélyére bízni. …” 

Tetemre hívás  

És nem itt ért véget az ifjú Estelle utazása! A féldominiumok után támogatókra lelt Erion falai között, 

akik felvásárolták a bankot. Ez egy érdekes fordulat ugyan, mert a köznép számára, akik valamennyire 

járatosak a történelmében, úgy tudhatják, a család egy távoli rokona vette meg a tulajdonjogot 

segítségnyújtásként és ezzel a Városok Városában biztos helyet biztosítva neki. Akik kicsit 

kételkednek és nem a pénzintézet, hanem a család múltja után olvasnak jobban utána, azt a 

félreérthetetlen információt találhatják, hogy minden ága kipusztult az Al Ratta vérvonalnak Estellén 

kívül a sivatagi isten Ynevre szállásakor. Nagyon kevesen tudják viszont, hogy igazából az Igazak 

Társasága nevezetű erioni dzsenn diaszpóra vásárolta fel őket saját céljaikra felhasználva a bank 

összeköttetéseit és múltját szerte Yneven. Szinte a semmiből erősödött meg látszólag a női vezetőjű 

Al Ratta, furcsa, egyedi szokásai miatt pedig egzotikumnak is számítottak és számítanak a mai napig. 

Az elmúlt néhány esztendőben pedig átlépték Godora falait ismét és terjeszkedésbe kezdtek a 

köznép elől eltitkolt furcsa helyeken. Mivel befektetéseik soha nem vallottak kudarcot, így senki nem 

vonta kétségbe őket, sőt ha tehették be is társultak. Mára Erion zsiványai, ha pénzszállítókat látnak, 

akiket csak és kizárólag nőkből álló dzsad kíséret követ, ha tehetik, messziről elkerülik. Itt érkezünk el 

a legnagyobb kuriózumukhoz, hogy Estelle úrnő szolgálatába, közvetlenül maga köré, és a fontosabb 

feladataira kizárólag nőket bérel fel. Amennyiben delegációt küld Ynev valamely tájára, amivel 

kényszerűen férfiaknak is lennie kell, nem kérdés, hogy melyik nembe tartozik a csapat vezetője. 

Miután az utolsó térhódító küldetése is sikerrel záródott, egy eddig titokban tartott terv 

végrehajtásába kezdtek. Vissza kívántak térni Ibarába ennyi évvel a háború után, hogy elsőnek 

települjenek vissza a régi nagy bankok közül, akik még esetleg fennmaradtak. Nem sajnálták a pénzt a 

munkásokra, az alapanyagokra, a tervezésre. Estelle mindenből a legjobbat akarta, és meg is vette. 

Így alapították meg kalandunk színhelyét egészen eddig elszigetelve a külvilágtól. Nem várost, hanem 

inkább egyfajta központot terveztek Erion legjobb építészei, ami helyet ad a szórakozásnak, a 

pihenésnek és a tárgyalásnak. Ash'aara a terveik szerint központja lesz a bankháznak, szimbóluma az 

igazi dzsad eszmének, emlékműve a régi dicső koroknak, hirdetője a dzsadok sivatagban betöltött 

szerepének és végül még valami: Egy új Kalandozó Céh székhelye! 
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Bemesélés 
 

A kalandozók megannyi szándékkal érkeznek meg a kaland helyszínéül szolgáló mesterséges oázisra. 

Mivel maga a hely egy ez idáig teljesen ismeretlen helyen feküdt, így igen kevesen jutottak el ide és 

zavartalanul folyhattak az előkészítő munkálatok. Nagy nyitóünnepséget szánt az új székhelyének 

Estelle al Ratta és nagyon gyors iramot diktál a meghívásoknál is. Jószerivel Pyarron kivételével Ynev 

minden tájára küldöncöket szalasztott, hogy elvigyék a hírt a díszes megnyitóról. Új befektetők 

reményében az Al Ratta a kényelmet helyezte legelőrébb, és nem egy nevesebb nemesi családnak és 

néhány ország képviselőjének is teljesen ingyenesen biztosítja az utazást. Ezek értelmében 

gyakorlatilag bármilyen okból meghívást nyerhettek a játékosok, ám kiemelnénk néhány dolgot, hogy 

ha valamely világszerte híres frakcióhoz tartoznak a karakterek, azzal a megjegyzéssel, hogy ezek 

csupán példák, itt szabadon a játékosok előtörténetéhez lehet igazítani a bemesélést. 

Északi szövetség:  

Távoli ám igen erős szövetségest találhat benne a bankház. Elég távoli, hogy biztonságban tudhassa 

Ibarában a pénzét. Ha innen jönnek a karakterek, akkor egy diplomata csapat kíséreteként kaphatják 

a feladatukat, ami csupán az elkísérésig tart. 

Lar’dor:  

Mivel Ash'aarában a hosszú távú tervek között szerepel az, hogy egy saját térkaput is állítsanak fel, 

amely a déliektől eltérően Erionba vezetne, hogy kapcsolatot tudjanak tartani a korábbi székházzal, 

szükségük van megfelelő „személyzetre”. Az alapelvük, miszerint Pyarron egyenes meghívást nem 

kapott a szövetség többi államára nem minden esetben vonatkozik. Lar’dor külön meghívást kapott, 

hogy a hosszú tárgyalások és ünnepségek közepette őket is rávegyék az együttműködésre. A 

kalandozók, ha pyarroniták és ezen a szálon szeretnéd bemesélni őket, akkor a varázslók fogják őket 

felkérni kísérőnek. 

Új-Godon:  

Amennyiben az itteni küldöttség kíséreteként érkeznek meg a városba, akkor egy plusz küldetést is 

kapnak. Felkéri őket az Inkvizíció, hogy tartsák nyitva a szemüket és amennyiben az itt tartózkodásuk 

alatt bármilyen olyan szándékra lesznek figyelmesek miszerint valaki valamilyen módon manipulálni 

szeretné a tárgyalásokat sötét praktikákkal, (szóval boszorkány) vagy, ne adja Domvik, egy furcsa kos 

formájú tetoválás díszelegne a fején. Ők is gyakorlatilag egyik céljuknak tekintik, hogy ha itt akarnak 

támogatóra találni a valaha volt gorvikiak, akkor itt ne találjanak. 

Bárhonnan is érkezzenek a karakterek a rafinált dzsadok szánt szándékkal hívták őket (csak az ő 

diplomata csapatuknak írták meg, hogy kalandozó csapattal biztosítsák magukat, az általuk kísért 

nemes meghívójában szerepel a kérés, hogy egy saját maga toborzott kalandozócsapatot is hozzon 

magával) és úgy csavarták az eseményeket, hogy pont ők érkezzenek meg, mert a nagy tervhez 

rájuk van szükség. 

Amennyiben ezeket nem akarod használni nagyon jól sülhet el az is, ha közvetlen meghívót kapnak, 

hogy Intézőként munkát ajánlanak nekik nem kis summáért! 

Minden esetben ugyanoda fut ki minden szál, hogy a megérkezésüket követően nem sokkal felkeresi 

őket az Al Ratta első titkos felhajtója és tálalja számukra a küldetést, ami nem más, mint a vendégek 

ügyes bajos dolgainak a felgöngyölítése. 
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A világ eseményei 

A Városok Városában megrendezésre került első alkalommal a Tengercsend Ünnepe, amely teljesen 

megtöltötte Eriont. Új szövetségek jöttek létre és szakadtak fel sok év után. Az ébredés havában 

jelentések érkeztek az Északi Szövetség déli határáról, hogy egy kalandozócsapat átkelt Toronba. A 

következmények egyelőre nem láthatóak, de a Császár Birodalmánál sosem lehet tudni, mikor és 

milyen módon kíván revansot venni északi szomszédjaitól az illetéktelen behatolásért. Az Engesztelés 

havában Hefremin városágban egy különleges gyilkossággal kapcsolatban a Hirokin birodalom 

„küldöttsége” tiszteletét tette és visszaszerezte azt, ami az övék. Megszakadt Pyarron kapcsolata 

ismeretlen okokból Sempyer városával és az oda küldött felderítőknek is nyoma veszett. Egyre 

komolyabb aggodalomra ad okot az is, hogy egyre bátrabban hagyják el területeiket a nomádok azon 

a területen. 

A kaland eseményvázlata 

Az alábbiakban pontokba szedtük a kaland történetének menetét, mely ha kell, támpontul szolgálhat: 

1. Megérkezés a városba az általuk kísért csoportokkal. Felvonulás, és nyitóünnepség. 

Találkozás Ceferrel akitől megkapják jövetelük célját. 

2. Első kiskaland végrehajtása, különös események a városban, melyek a mahrahadikra 

utalhatnak, nem túl jelentős nyomokkal. 

3. A visszatértük utáni esti fogadáson a második kiskaland megkezdése. Következő nap, e 

kiskaland részeként a kocsiverseny, mely végén Legato feltűnik, majd reggel jön a Márid. 

4. Az előző vész elhárítása után némi szabadprogram és a harmadik kiskaland, mely akár a 

következő napra is átnyúlhat. Eközben Legato követi őket, erre fel is figyelhetnek. 

5. Negyedik kiskaland megkezdése, mely a célszemélyük elrablásával zárul és azok üldözésével. 

6. A Mahrahadi barlanghoz csalják őket, ahol először csaphatnak össze vele, Legato 

segítségével. Itt a Mahrahadi felveszi a célszemélyük alakját, majd homokvihar tör rájuk. 

7. Visszaérve a városba, küzdelem a megigézettekkel, és a Mahrahadik megtalálása. Harc a 

Mahrahadikkal, s a lebegő szikla incidens.  

8. Köszönetnyilvánítás, és a kalandozócéh létrejöttének kihirdetése melynek ők az első 

mintaárúi. Záróünnepség. 

 

 

Az Al Ratta mosolya, Ash’aara tornya 

Felhúztuk a várost, ahol nem született senki, 

Pénzből és ígéretből lehet építkezni. 

Tegnap, ma, vagy holnap vár minket a halál, 

Ám addig itt bárki, kies dombra talál. 

Ne félj hát vándor, kit ide vet a sors! 

Ash’aarában lenned sohasem lesz korcs. 

Messze látszik tornya, üres a temetője. 

Örökké éljen, a kereskedők szeretője! 

Ash’aara nem hivatalos himnusza 



Ősök Árnyékában 2019      Koszt és kvártély 

 
5 

A küldetés a küldetésben 

Ne sok időt hagyj nekik a város részletes 

felfedezésére, hanem amint lehetőséged nyílik rá 

a hosszú útra hivatkozva a szállás keresése felé 

tereld őket. Gyakorlatilag minél hamarabb 

találkozzanak Ceferrel, aki a felhajtójuk lesz a 

kaland hátralévő részén. Amikor felmennek, a 

szobájukba már ott várhatja őket az ajtó előtt 

illedelmesen fejet hajtva, cinikus arckifejezéssel. 

Estelle kisasszony ajánlólevelével érkezik és adja 

át a játékosoknak, amellyel bizonyítja jó 

szándékát. A levél azt tartalmazza, hogy a 

következő napokban valószínűsíthető, hogy több 

alkalommal fogja őket felkeresni Cefer, a 

legkedvesebb eunuchja, hogy küldetésekkel lássa 

el őket. Amennyiben nem fogadják, el sajnálatos 

módon azonnali hatállyal kitessékelik őket az 

oázis területéről és mindenkorra kitiltják őket 

(Cefer bájosan cinikus hangján természetesen 

ezzel kezdi). Ellenkező esetben viszont biztosítják 

számukra az ellátást, a szállást, valamint több 

szórakoztató létesítménybe belépést nyernek. 

Ezen felül csupán az itt tartózkodásuk miatt napi 

20 arany jutalmat kapnak fejenként egy teljes hónapon keresztül, plusz „jutalék”. Utóbbi annyit tesz, 

hogy amennyiben a gondban szenvedő, azaz a küldetést adó személy plusz jutalmat ajánl, az teljes 

egészében az ő markukban landol! Alkudozásra is engedélyt kapott és maximum 30 arany per napig 

mehet el. Természetesen mindent jó dzsadként papírra is vet, és a szerződést megköti a játékosokkal. 

Amint az utolsó ember aláírja a papírost már bele is kezd az első küldetés részleteinek kifejtésébe. 

Kedves Mesélő! Itt mindenképpen szeretnénk megjegyezni néhány meséléstechnikai információt, 

amit a következőkben figyelembe kell venned! Az eddig leírtakból már látszik, hogy itt nem egy, 

hanem több küldetésről lesz szó (szám szerint 4-ről) de majd látni fogod (és reméljük a játékosok is 

hamar gyanút fognak), hogy a háttérben sokkal nagyobb erők mozgolódnak és így lesz kerek a 

történet. 

• Minden kiskalandban éreztetni fogjuk, hogy a Mahrahadik keze így vagy úgy benne van a 

keletkezett zűrben. Nagyon figyelj oda, hogy az első két küldetésnél még ne lehessen 

rájönni, hogy mi okoz zavart, hanem csak gyanút fogjanak. 

• A küldetések között, amennyiben úgy ítéled meg, hagyhatsz nekik kis időt a városnézésre 

vagy a saját ügyek intézésére, de csak abban az esetben, ha nagyon sietnének! 

• Minden küldetés a játékon belül 1 napot öleljen fel körülbelül (pl. utazással). 

• A tábor főkalandjával töltött első napon, minimum kettő maximum három kiskaland 

befejezése legyen meg, és akkor fejezd be a mesédet, amikor leadták Cefernek a küldetést. 

• A feladatokat mindig Cefertől kapják, aki megszervezi a találkozót a felbérlővel és mindig a 

lehető legpuccosabb körülményeket próbálja megteremteni.  
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• A táborban, a főkalanddal töltött, második nap ebédig fejezd be legkésőbb a kiskalandok 

lemesélését. Nem kell mind a négyet teljesíteniük. Akármennyivel végeztek utána az 

események más fordulatot vesznek. 

A háttérben megbúvó ellenség 

 

Mielőtt az emberek ismét visszatelepültek volna, a sivatag e sziklákkal tarkított vidékére, egy ősi 

rejtélyes iszonyatnak az otthona bújt meg a dűnék alatti járatokban, melynek neve Mahrahadi. Ezek 

a lények mindig is a sivatag többi lakóit meghódítva éltek, melyet hatalmas mentális erejükkel 

könnyűszerrel el is értek. Ritkaságuknak köszönhetően misztikus homályba vész létezésük. Legfeljebb 

régi rémtörténetekben bukkan fel fajuk. Így főként egyedül élnek, homokdűnék alatti barlang 

otthonukban, ahol társaságuk csak a meghódított rabszolgák. Olykor azonban nagyon ritka 

esetekben, társulnak ritkán látott fajtársukkal. Hogy ennek a nagyobb néptömeg meghódítása-e az 

oka, vagy csak a társaság és a szerelem utáni vágy, azt esetükben nem lehet tudni. Valami oknál fogva 

Ash'aarára is két Mahrahadi települt rá. Egyikük oly régóta itt van, hogy lényegében fölé húzták a 

várost, de talán fiatalsága miatt ezt a helyzetet annyira élvezi, hogy a mindennapjaikba való 

belepiszkálás lett a szórakozása. Neve Negal Haz Raddin, és ő a gyengébbik, aki csak gonosz 

játszadozás miatt növeli a káoszt a rá települt városban, s székhelye a palota alatt elterülő barlangok, 

és pincék. Másikuk Az-Zukhruf, egy igazán hatalmas és idős egyede fajtájuknak. Célja csupán a 

hatalom, s mikor elkezdődött feltöltődni az újonnan épült kőrengeteg a közelében, annak elfoglalását 

tűzte ki célul, kerüljön ez bármibe, még az ifjú nőstény fajtársával is hajlandó szövetkezni, vagy talán 

pont miatta hódítaná meg a várost. Az ő barlangja a város közelében lévő homokkő völgyekben lévő 

ősi dzsad sziklaváros, melybe rengeteg szolgát és értéket halmozott már fel. Felsőbbrendű 

intelligenciájuk ellenére lebuknak majd a kalandozók előtt, s ez lesz az, ami miatt egyesíteni 

kényszerülnek erőiket. Mikor a fiatalabbik már nem bír majd a minden lében kanál hősökkel, 

beengedi territóriumába közelben lakó fajtársát. 

(A Mahrahadik értékeit megtalálod az njk-knál.) 
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Ash'aara leírása 

A város, Ash’aara, az Arany út közelében emeltetett, meglehetősen közel a Hirokin Birodalom 

határához, mesterségesen létrehozott oázis gyanánt. Építésének célja, hogy a Manifesztáció után az 

elsők közt visszatérő Al Ratta bankház új központjául szolgáljon az Ibarában. Valamint hogy méltó 

gyöngyszeme legyen a sivatagnak és érdemes kinyilvánítása legyen az Al Ratta hatalmának és 

temérdek vagyonának. A pompa mellett azonban komoly stratégiai pont is, és védművei 

számottevőek. Falai hatalmas agyagtömbökből épültek és elérik a hat métert is, őrtornyokkal és 

bástyákkal gazdagon tűzdelve. Fő bejárata és dísze a Galradzsa íve nevet viseli, ami nem csak 

védműként, hanem Galradzsa szentélyéül is szolgál. Alatta akár három-négy batár is háborítatlanul 

átkelhet, mikor gigantikus csapórácsai nyitva vannak. A gjgászi kapun kívül két kisebb bejárata is van, 

keletre és nyugatra. A városba belépve lélegzetelállító látvány fogadja az ide látogatót. A város 

központjában elhelyezkedő, magasan a többi felé tornyosuló Bankpalota, melynek számos, kecses, 

kupolás tornya mered az ég felé. Mégannyira megdöbbentő, hogy sokhelyütt óriási lebegő 

sziklatömbök övezik, melyből több tetején épületek is találhatók, vagy épp forrásvíz zúdul le róla 

vízesésként. A simára csiszolt, homokkővel kirakott főutat, melyet a hő okozta illúzió miatt 

Márványfolyónak neveznek, sok helyütt kisebb utcák és vízelvezető csatornák keresztezik, melyek 

felett hidak haladnak át. Két oldalról öt-nyolcemeletesre is nyúló, fehérre meszelt, cakkozott 

homlokzatú, főként téglalap alapú házak szegélyezik. Aki azonban beljebb hatol a városba, további 

csodás helyeket fedezhet fel benne: 

Estelle Szeme, az aréna: 

Központi helyet foglal el a város kolosszális, a Rivini arénával is vetekedő kolosszeuma, melyet úgy 

építettek, hogy a temérdek férőhely mellett számos különféle viadalt is megrendezhessenek, a 

dzsadok által kedvelt bahradaviadaloktól a toroni típusúakig. 

A bazárváros: 

A Bankpalotától nyugatra hamarosan a bazárvárosba érkezik az utazó. Az épületek itt alacsonyabbak, 

ritkásabbak, és sokhelyütt sátorponyvák, bazárpultok és árusok veszik át a helyüket. A tömeg és a 
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ricsaj itt folyamatos a portékájukat kínáló 

árusok és az alkudozó vevők miatt. A 

bazárváros ékköve azonban a városrész 

közepéből kiemelkedő dombra épült Lebegő 

bazár. Itt csak a leggazdagabb és 

legrangosabb kereskedők értékesíthetik 

árujukat. Úgy tartják, itt az ember bármit 

megkaphat, a repülő szőnyegtől az örök 

fiatalság italán át a letűnt korok ereklyéiig. 

A nagykövetségek útja: 

A Bankpalotát keletről öleli át a 

nagykövetségek útja, ahol megannyi nemzet 

zászlói és címerei hirdetik hovatartozásukat. 

Az itteni épületek fényűzőbbek, 

grandiózusabbak a többinél, és építészeti 

stílusukban gyakorta ötvözik a dzsad 

építészetet, az azt magáénak tudó nép 

építészeti jegyeivel. 

Az örömök kertje: 

A név megtévesztő, valójában nem kertről 

van szó, bár valóban rengeteg az árnyékot adó fa, s a falak mentén körbekúszó futónövények és 

lugasok varázsolják otthonossá ezt a helyet. Akinek akad még elverni való tőkéje, az ezt a helyet 

keresi fel. Minden megtalálható itt, ami szemnek-, s szájnak ingere. Számos szerencsejáték-barlang, 

kupleráj és fogadó és természetesen színi előadásokra fenntartott amfiteátrum várja az ide térő 

vendégeket. Ebben a negyedben található az Ezer Csoda szerája, melyről úgy tartják, a szórakozni 

vágyó itt bármit megtalál, a nők és férfiak mellett tiltott bódító szereket, sőt eme jeles napok 

alkalmából még Alidari termékkóstolót is tartanak, és egyes nyelvek szerint még valódi Hurikat is 

kérhet szórakoztatására az, aki meg tudja fizetni. Az egészet pedig kettészeli a város másik 

attrakciója, a Hassidis-aréna. 

A szolgálókvártély: 

A város mindkét mellékkapuja ebbe a részbe vezet. Az itteni házak kevésbé díszesek, és az utcák is 

keskenyebbek. Itt él mindenki, aki a város mindennapi fogaskerekeit hajtja. Hordárok, utcaseprők, 

szolgák. Ebben a városrészben találhatóak a Hadzsik, a dzsad harcosok barakkjai is. 

A védművek:  

A falakat és a bástyákat megannyi ponton lőrések tarkítják, a gyilokjárókon skorpiók, kőhajítók és 

számtalan katona várja az esetleges támadókat. Ami viszont a szemnek láthatatlan, a falak mágikusan 

megerősítettek, hogy a varázspraktikák ne okozzanak komoly károkat és a Hadzsik mellett a védelem 

soraiban boszorkánymesterek is találhatók. 

A városfalon kívül: 

Nem mindenkinek akad hely azonban a városon belül. Itt gyűlnek össze a bebocsájtásra várók, a 

fáradt vándorok, a kereskedők elvámolandó áruikkal. A falak mentén és a kapuknál sátortáborok 

épülnek és kerülnek elbontásra folyamatos jelleggel. 
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A Bankpalota: 

A népek szeme gyakorta akaratlanul is visszavándorol erre a mesébe illő épületre. A palotát két 

oldalról sekély vizű, színes kerámialapokból rakott medencék és fákkal telepített kert veszik körül, 

utóbbiba szebbnél-szebb papagáj és pávaféléket telepítettek. Monumentális kapuihoz vezető út 

mellett temérdek szökőkút köpi magasba a vizet. Belépve kapuja alkóvja alatt hatalmas terembe 

jutunk, melynek falai arannyal futtatottak, minden világi cicomával díszítettek. Ez a bankház 

központja és fogadóterme. Rengeteg irányba vezet innen út, melyek irodákhoz, kincsestárakhoz és 

tárgyalótermekhez vezetnek. Itt kapnak szállást továbbá, az Al Ratta legmegbecsültebb vendégei és 

ügyfelei. Valamint a Bank szempontjából fontos személyek. Legrangosabb képviselőik, mint maga 

Estelle is, az égbe törő keskeny tornyok egyikében rendezte be saját rezidenciáját. 

Az Al Ratta által szervezett találkozó eseményei 

A dzsad nép számára az üzleti és politikai tárgyalások mást jelentenek, mint más népcsoportok 

életében. Az ilyen események hatalmas vigasságok formájában kerülnek lebonyolításra. Az Al Ratta 

kereskedőház pedig sosem látott pompával és fényűzéssel megfűszerezve hozza tető alá eme 

grandiózus találkozót saját városának falai között. Ekképpen a tárgyaló felek mellett a meghívottak 

listáján számos művész és előadó társulat is szerepel. 

 

Az első nap eseményei: 

Az első nap reggele lázas készülődéssel és az utolsó simítások elvégzésével zajlik, hiszen a nap 

tizennegyedik órájában megérkeznek az első vendégek. Az érkezőket ünneplő tömeg fogadja ezen a 

valóságos utcabálon. A Márványfolyó két oldalán állók sivatagi rózsák szirmait szórják a vendégek elé, 

ahogy a Bankpalota elé járulnak, ahol maga Estelle Al Ratta fogadja őket. A meghívottak is saját 

látványosságaikkal készültek, például Ordan lángoló fegyverekkel felvonuló Lángőrei és 

tűzzsonglőrjei óriási sikert aratnak csakúgy, mint Új-Godon zászlósai és táncosai vagy a Gianagi 

Vízmágusok bevonulása. A különböző nemzetek követei továbbá ajándékokat is hoznak dzsad szokás 

szerint vendéglátójuknak. 

Nincs megkötött program, az első nap az összecsiszolódásé. A követek többsége pihenni tér a 

bevonulás végével, felkészülve a holnap kezdődő tárgyalásokra, míg a köznép, szolgálók, és 

szolgálaton kívüli katonák folytatják az ünneplést. Több helyütt előadók adnak rögtönzött műsorokat, 

hallani a Hét Szólam bárdi társulás balladáit és a Négy égtáj kántorait dalokkal szórakoztatni az 

embertömeget. A bazárvárosban rögtönzött utcai lakomákat tartanak, a gyönyörök kertjében pedig 

az élelmesebb tulajdonosok az utcára költöztetik üzletüket. Ekkor a játékosoknak is van idejük 

felfedezni a várost és nevezetességeit. 

 

A második nap eseményei: 

Reggelre a tegnapi dorbézolásnak nyomát sem látni a város utcáin, erre a szervezők komoly figyelmet 

szentelnek. Ahogy megvirrad, újra életre kel azonban a város. A kiszolgáló személyzet elfoglalja 

helyét, megkezdik a munkálatokat a tárgyalások, és az azt kísérő műsorszámok előkészítése. A nap 

nyolcadik órájában a tárgyalások is megkezdődnek, zárt ajtók mögött természetesen. Ahogy a 

délidei hőség alábbhagy, az előadók visszatérnek az utcákra, az örömök kertjében járva Kyr 

sakkverseny tekinthető meg. 

Az este fő attrakciója pedig az Erionban kapitális sikert aratott Veszett Vad című színdarab, melyet a 

premieren is részt vett erioni színészek adnak elő, kifejezetten Estelle Al Ratta felkérésére, aki üzleti 
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ügyei miatt lemaradt a darab premierjéről. Az előadás nagyrészt hibátlanul zajlik, egyedül az egyik 

segítő rongálja meg az épp nem használt díszletet a rá telepedő Mahrahadi varázslat miatt, de ebből 

a közönség semmit sem tapasztal, ám később a játékosok kutakodásuk során tudomást szerezhetnek 

róla. 

 

A harmadik nap eseményei: 

Ez a nap is az előzőhöz hasonlóan indul, a tárgyalások időben kezdetüket veszik, ám a délutáni 
órákban pletykák kelnek szárnyra, miszerint a tárgyalásokon nem megy minden zökkenőmentesen, 
bizonyos felek között különböző súrlódások alakulnak ki. Egy Ordani diplomata például vitába szállt 
Új-Godon egy képviselőjével, hogy ki is nevezheti magát igazán godoninak. A mai napon – bár alig 
érezhetően – a kereskedők is mintha feszültek lennének, a bazárvárosban a szokásosnál is 
gyakrabban alakulnak ki viták. A mai nap különlegessége, hogy az arénában a Bahrada-viadalokon 
hópárducokat vonultatnak fel, ami a legnemesebb fenevad a dzsadok szemében. Késő délután pedig 
az amfiteátrum újra megtelik nézővel, a Gianagi Vízmágusok előadják sajátságos darabjukat Vízopera 
címmel, ahol zenés kíséretre ismerhetik meg a Vízmágusok hatalmát. A darab lehengerlő sikert arat. 
 

A negyedik nap eseményei: 

Komolyabb problémák is felmerülnek a mai napon a Mahrahadik ténykedése miatt. A szolgálók 

együttműködése bizonyos pontokon szétesik és emiatt a városban uralkodó hangulat nem nevezhető 

felhőtlennek. Ám a szervezők, akiket még nem hálózott be az elmét és érzelmeket befolyásoló hatás, 

minden erejükkel próbálják fenntartani a rendet. A tárgyalásokon is ellentétek és viták alakulnak ki, 

némely végtelenbe menően elhúzódik, mások pedig a vitás felek együttműködésének hiányában 

egyszerűen kudarcba fulladnak. Itt akár a játékosok is érzékelhetik, hogy nincs minden rendben, de 

elfoglaltságaik miatt nem feltétlenül tudnak elég időt szakítani a városban kibontakozó eseményekre. 

 

Az ötödik nap eseményei: Lásd Finálé 

Mindennapos programok 
 

Estelle szeme – viadalok az arénában: 

 

Az arénában minden nap más és más nemzetek 

viadalai láthatóak a nagyérdemű szórakoztatásának 

céljából. Bármelyik napra mesélhető bármilyen 

viadal, amit megtekinthetnek. Az arénába akár 

beterelhetnek goblinokat homoki ráják ellen harcolni 

szórakoztatásképp. Természetesen a játékosok is 

nevezhetnek egyedileg, vagy akár csapatostól is 

esetleges viadalokra. Egy azonban minden nap 

szerepel a palettán: Bahradaviadal.  

 Amennyiben a játékosok neveznek, itt egy táblázat, 

ami alapján kidobhatod, milyen állattal találják 

szembe magukat az arénában, természetesen 

tetszőleges mennyiségben, és hogy hol leled őket a 

Bestiáriumban (ed 2): 
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Byzon (10. o.) 1 Nganga (22. o.) 6 
Farkas (13. o.) 2 Orrszarvú (23. o.) 7 

Fehér tigris (14. o.) 3 Szürkemedve (27. o.) 8 
Egyéb nagymacska (22. o.) 4 Singa Hamata (26. o.) 9 

Medve (20. o.) 5 Coronella ( 47. o.) 10 

 

Szerencsejátékok: 

Az örömök kertjében bármilyen szerencsejáték megtalálható, ami csak elképzelhető, néhányat 

azonban kiemelünk, amelyek könnyedén lemodellezhetők az asztalnál is: 

 

Fecske – Három hatoldalú kocka szükséges játszásához, az egyiknek színében különböznie kell a 

másik kettőtől, ez a fecske. A játék célja, hogy a fecske kocka értékének az egyik kockával aládobj, a 

másikkal pedig fölé. Amennyiben sikerült, a fecskét eltalálták, a győztes visz mindent. Miután 

mindenki megtette tétjét, a játékosok dobnak. Amennyiben senki nem találta el a fecskét, a tét 

növekszik, majd újra dobnak, míg valaki nem nyer, ekkor a játék kezdődik elölről. 

 

Koronázás - A játékhoz csupán három érme kell játékosonként. Titokban mindenki elrejt a kezében 

nullától háromig terjedő érmét. Ezután mindenki tippel egy számot, összesen mennyi érme van a 

résztvevők kezében. Mikor mindenki tippelt, egyszerre felfedik a markukban tartott érméket. Aki a 

legközelebb állt a számhoz, az nyer. Ha ketten ugyanolyan közel állnak a számhoz, felezik a 

zsákmányt. 

 

Alea Talus (Forrás: GuruRúna 1993/XI szám) - Toroni eredetű, pókerhez hasonló játék, négy hatoldalú 

kockával játsszák. Nem az összeg, hanem a kombinációk számítanak. A játékosok megteszik tétjeiket, 

majd elvetik kockáikat, a többi játékostól rejtve, amiből különböző kombinációkat kell kirakniuk. 

Egyenlő eredménynél a nagyobb összeg dönt. A kombinációk a következők: 

 

 Négy különböző – Császár 

 Három különböző – Herceg 

 Két-két egyforma – Katona 

 Három egyforma – Paraszt 

 Négy egyforma – Kutya  
 
Aki nem elégedett dobásával, az vásárolhat újradobást, egy kockát tétje kétszerezésével, két kockát 

tétje háromszorozásával, három kockát pedig tétje négyszerezésével dobhat újra. Egy körben 

maximum három kockát dobhat újra egy játékos. Aki elégedett dobásával, nem kell tétjét emelnie. A 

kör akkor ér véget, mikor mindenki vagy elhasználta az összes újradobási lehetőségét, vagy elégedett 

dobásával. Ekkor felfedik dobásukat, és a győztes az összes tétet viszi. 

 

Hassidis-aréna – harci szekér viadalok: 

Az örömök kertjében minden nap megrendezésre kerül ez a különleges viadalforma, ahol Harci 

szekereken küzdenek a Hassidisnek nevezett különös módon képzett gladiátorok. Amennyiben a 

játékos be akar szállni a viadalba, az Ordaniak megbízásában (18. o.) megadott szabályok szerint 

megteheti. 
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Kiskaland – Homokban Hátrahagyott 

Ez a gond kifejezetten Estelle al Ratta kisasszony problémája, így akár kezdhetik ezzel is az ügyek 

megoldását. Az Al Ratta Bankpalotába nyernek belépést a játékosok, ahol maga az úrnő beszél velük. 

Az épületen belül a játékos férfiakon kívül szinte egyáltalán nem látnak férfit. Mindenhol női őrök és 

intézők vannak, legtöbbjük dzsad. A belső tereket a felesleges pompa és az égbenyúló oszlopok 

uralják, amik tövében a nagyobb emberek is kicsinek érzik magukat. Egy fedett madárkerten 

keresztül vezet az útjuk, ahol megcsodálhatják Ynev majd minden tájáról idehozott madarakat. 

Sikeres érzékelés próbával (csak a nyüzsgés miatt) észrevehetik, hogy az egyik pálmafa tövében egy 

kis páva furcsán viselkedik (rángatózik, és jobban megnézve szenved). Csak és kizárólag amennyiben 

megvizsgálják a lény mentálcsíráját, abban az esetben találnak egy vonalat, ami amint észlelik, 

azonnal szertefoszlik. A Mahrahadi érzékeli, hogy valaki észrevette azt, hogy ő éppen egy Sötétté 

Gyalázást hajt végre a távolból néhány városban lévő teremtményen egy időben. Mint például ez a 

páva. Ha leleplezik, természetesen nem jön létre a mágia. Amennyiben itt maradnak még 1 percig 

akkor a páva minden más madarat és őket is megtámadja. Ez nem lesz számukra kihívás (45 Té-je van 

és eltalálásához 90-nél nagyobb támadót kell doni) inkább csak gyanús lehet számukra. 

 

Az irreálisan nagyméretű tárgyalóban a praktikum 

helyét átveszi a fényűzés. Uszkajha-fából készült 

tárgyalóasztal végében nem szék, hanem egy hatalmas 

párna van, amiben a bankház vezetője éppen a 

pénzintézet papírmunkáit végzi és két szolgálólány áll 

az oldalán. A védelemről sem panaszkodhat, mert a 

szobrok és oszlopok árnyékában még legalább húsz őr 

és két udvari varázsló várja a parancsát 

lélegzetvisszafojtva. 

Hamar a tárgyra tér (származása ellenére nem szeret 

túlságosan elnyújtva beszélni, talán ezért ilyen 

sikeres). A közelben van egy oázis, innen egy félnapi 

járóföldre ahol egy külön létesítményt akartak 

létrehozni egy egyedi módon. Az oázisnak az a 

legendája, hogy mivel szent Galradzsának, így rá 

épületet dzsad nem húzhat fel. Ezt megkerülve Estelle 

azt találta ki, hogy a föld alá fogja a raktárépületekből, 

szállókból és tárolókból álló létesítmény építeni. Mivel 

a megnyitóhoz nem volt köze és kívül is esett a 

látómezőjéből, nem foglalkozott vele. Viszont 

körülbelül egy hete nem kap híreket a munkásoktól. 

Senkivel nem tudja felvenni a kapcsolatot és nincs ideje mást beszervezni a munkára, így a 

kalandozók tökéletesek lesznek. Felajánl nekik fejenként egy tevét, ellátmányt az útra, és ha 

visszatérnek, hasznos információval, az alapbérük dupláját megkapják fejenként. 

Térképet is kapnak az oda vezető útról, de kíséretet nem, mivel vagy nem akarnak odamenni a 

szolgálók, őrök, mert azt hiszik ez Galradzsa átka, vagy senki olyan nincs, aki ráérne ezzel foglalkozni. 

Ebben a városban soha nem áll meg az élet. Teveháton dél-keleti irányban elhagyják a várost és 

belevesznek Ibara homokjába. Egyébként is meleg van, de mivel a meleg évszakot írjuk szinte 

elviselhetetlen a hőség. Mindenképpen tenniük kell valamit, legalább testhőmérséklet csökkentése 



Ősök Árnyékában 2019      Koszt és kvártély 

 
13 

pszi-vel kell kis nyugalmat biztosítani felhevült 

testüknek, mert különben az Émelygés negatív 

módosító lesz úrrá rajtuk a következő pihentető 

alvásukig. 

A térkép alapján valahol félúton járhatnak, 

amikor a homokból meglepetésszerűen 

megtámadja a legelöl haladót (legyen az csak 

egy teve vagy annak utasa esetleg mind a kettő) 

egy Awerigorg (lásd ATAK bestiárium része). A 

lény szépen haladt a város felé viszont nem 

önszántából. Semmiképpen nem hátrál, és ha 

valaki mentálszemmel vizsgálja, láthatja, hogy 

egy vonal köti őt is össze valami távoli lénnyel 

vagy személlyel. 

Kisvártatva megérkeznek az oázishoz ahol 

árnyékra és vízre lelnek. Kis keresgélés után 

északra találnak egy barlangbejáratot, ami 

mesterséges és még látszódnak az építkezés 

nyomai. Minden olyan mintha félbe lenne 

hagyva. Nyomokat nem találnak, mert régen 

eltüntette őket a homok és rombolásnak sincs 

nyoma (A Mahrahadi majd két hete mindenkit a 

rabszolgájává tett és elvitt innen). Minden 

túlzottan csendes és kísérteties. Ha éjszaka 

érkeznek a kék hold fénye még jobban meg tudja 

dobni a hangulatot. 

Az építkezés „romjai”: 

Elsőnek egy hosszú széles lépcsőn mennek lefelé 

a végtelen sötétségbe. Fáklyatartókat találnak 

ugyan, de bennük nincs semmi. Itt sem találnak 

semmi nyomot. 

Egy jobbkanyar után érnek el az első terembe, 

ami valamiféle építkezéshez szükséges szerszám- 

és építőanyag-raktár lehet. A szoba több 

részében fel vannak halmozva a burkoló elemek 

és a falhoz támasztva több csákány és kalapács. 

A másik oldalt legalább 3 ember elszállásolására 

alkalmas hálózsákot találnak, mind érintetlen 

napok óta. Amennyiben átkutatják a hálórészt 

egy sikeres érzékelés próba után egy amulettet 

találnak. Ha van a csapatban varázsló, 

boszorkány vagy esetleg ők is rendelkeznek vele, 

kideríthetik, hogy egy Érzelmek amulettje volt 

valamikor, amíg valaki szét nem törte a 

drágakövet a közepén, hogy az hatását veszítse. 
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Amennyiben mágiával a tárgy múltját kutatják, tényleg csak annyit látnak, hogy az egyik éjszaka az 

összes munkás felébred és elindul befelé a barlangba és az egyik odalép ehhez az amuletthez és egy 

kézi kalapáccsal összetöri. 

Egy ajtó vezet innen tovább ismét lefelé a sötétbe. Az út szinte rögtön utána balra kanyarodik. A 

falakon egyre inkább érezhető, hogy nemrégen kezdték meg a munkákat vele és nem sokat haladtak. 

Az eddigi elképzelésekhez képest itt már hetek óta nincs senki, mert még a munka első fázisában 

abbahagyták az építést. 

Ismét egy ajtóval kerülnek 

szembe, ami ezúton zárva van 

(Közepes minőségű zárral +20%). 

Fontos, hogy erőszakkal vagy 

képzetséggel nyitják-e ki, mert zajt 

csaphatnak. Nem szükséges 

lopakodniuk, de ha nagyon 

csörömpölnek hamarabb magához 

tér az út végén éledező szörnyeteg 

és nem lesz idő kutakodni. A 

második terem nagyobb, mint az 

előző, és ami érdekes, hogy sokkal 

régebbi, mint amiket eddig láttak. 

Építészet Mf-el megállapítható, 

hogy a falazat és a tartó oszlopok, 

amiből 4 van, több mint 10 000 

évesek. Ez egy sírkamra, viszont teljesen ki van fosztva. Néhány széttört urnán kívül semmi nincs itt 

(még szarkofág sem ahol hulla lehetne). Látszik, hogy nem régen még tömérdek kincs lehetett itt 

ládákban és különböző tárolókban, de most teljesen üres. A falakon a minták elfszabású lényeket 

ábrázolnak, ahogy amundokkal háborúznak. Még hatalmas mozgó fekete piramisok alakjai is 

felbukkannak, ahogy nekik feszülnek gigantikus lények (Legendaismeret Mf-el is jelenleg csak tippelni 

lehet, hogy mi lehet ez. Esetleg amennyiben még a karakternek köze is van a sivataghoz vagy 

dzsenn). Amennyiben a csapat egy tagja beszélni az amundot, a falra rótt írásjelek és minták között 

egy történetet találhat, ami a sivatagi elfek ősi nyelvén és az amundok nyelvén is fel van írva. Mivel az 

írás befelé vezet az utolsó legnagyobb terembe így is-úgy is tovább kell menniük. 

A történet a fajháború idejéről szól és különböző meséket ír le a felfoghatatlanul nagy csatákról. 

Elárulják az írások, hogy ez a hely egy elf hadvezér nyughelye már ezredévek óta és ide temették a 

legjobb barátjával és harcostársával. Nem értelmezhető viszont, hogy ki az ő barátja, és amikor a 

szöveget olvasva a karakter ideér megtörténik a baj… 

Vagy az írásjeleket vagy csak az utat követve elérik a legnagyobb termet, ami teljesen természetes, 

mégis egy kis lépcső vezet lefelé ebbe a nagy barlangba. Abban a pillanatban viszont, hogy átlépnek, 

a boltíven valami odalent a sötétben mocorogni kezd évezredes nyugalmából. Elkezd nagyon gyorsan 

befele omlani a kijárat és az azt követő folyosó és sírbolt. Az egyetlen lehetséges menekülési út lefelé 

vezet a lépcsőn, méghozzá sietve. Innentől nincs kiút. 

Leérve valami tápászkodni kezd a sziklákon és kékesen ragyognak szemének helyei. Csontvázra 

hasonlít viszont sokkalta nagyobb, mint egy ember vagy elf csontváza. Észreveszi szinte azonnal a 

kalandozókat és meg is támadja őket. Vagy pusztakézzel, vagy a földről felkapott kövekkel támadja 

őket. A fényviszonyokat ne felejtsük el! 
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Sivatagi óriás: 

Még a fajháborúk idejében amikor Ibara 

homokja helyett végeláthatatlan erdőség terült 

el ma már elképzelhetetlen élőlények lepték el 

ezt a vadont. Ezek közé tartozott az akkor még 

más néven ismert Sivatagi óriás. Gyakorlatilag 

tekinthetjük őket kihaltnak, de mégsem. A 

legenda szerint maga a rég elfeledett Erdő 

élesztette fel őket, hogy az idők végezetéig 

járják a mélysivatagot a bosszú eszközeként. 

Némelyik valahol egy rejtett barlangban 

nyugszik és várja, hogy valaki életre hívja és 

van, amelyik szüntelen űzi megfoghatatlan 

célját. Saját akarattal és intelligenciával 

rendelkeznek. Nagyon különleges, viszont ami a 

megalkotásuk rejtélyéhez tartozik, hogy az 

asztrális testüket nem veszítették el és hathat 

rájuk az ember (még ha nem is könnyen). Az 

óriások holtukban is megmaradnak azok, amik: 

érzelem irányította lények. 

 

 

SIVATAGI ÓRIÁS 

Előfordulás: nagyon ritka SFÉ: - 

Megjelenők száma: 1 ÉP: 65 

Termet: óriás (kb 12 láb) FP: - 

Sebesség: 160 Asztrál Me: 25 

KÉ: 25 Mentál Me: immunis 

TÉ: 115 Méregellenállás: immunis 

VÉ: 175 Pszi: nincs 

CÉ: - Intelligencia: átlag 

Tám/kör: 2 Max Mp: - 

Sebzés kézzel 4k10+5 Jellem: káosz 

Sebzés kővel: 5k6+5 Max Tp: 1100 

 

Azért harcol ellenük ez az alapvetően békés lény, mert megigézte a közelben járó Mahrahadi. Elsőnek 

egy Felelősségérzet megszűntetése nevezetű varázslattal elfeledtette vele ősi célját, hogy barátja 

sírját védelmezze, majd Gyilokvágy nevezetű varázslatával minden ellen fordította, ami betéved ide. 

Akár legyőzik, akár megtörik az átkot, a sivatagi óriás eldől és a mennyezetet erősen megüti az egyik 

kezével és egy rést tör rajta ahol vagy a nap vagy a hold fénye bevilágít. Az ismét álomba merült vagy 

halott óriás testén keresztül térhetnek vissza a felszínre. 
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Kiskaland – A bizalom ára 

A sok frakció közül az egyik a nemrégiben Új-Godon név alatt egyesült Shadon és Gorvik. Az két nép 

között azonban nem múltak el varázsütésre az ellentétek. Mindkét fél között akadnak ellenzői a 

hivatalosan házasság útján kötött szövetségnek. Ám a politikai érdekek egységet kívánnak, így a 

címzetes küldöttségben helyet kapott egy fejvadász is. Az ellentét az elejétől jelen van, ám a viszály 

akkor csúcsosodik ki, mikor a Mahrahadik hatalma elkezdi befolyásolni a küldöttség elméjét is. Ám 

Silvestro, a fejvadász rendelkezik egy Szerpentinből készült mágikus ékszerrel (a szíve fölé a bőrébe 

ültetett dísz), ami eddig megvédte elméjét a Mahrahadik támadásától. Ugyan nem avatott a 

mentál- és az asztrálmágia művészetében, de hamar felfedezi, hogy társai különösen viselkednek. 

Sokáig kutakodott hasztalan, mígnem szokatlan szövetségesre lelt Legato személyében. Legato 

tanácsára és közreműködésével beszerzett néhány üveg „mérget” (istenek italai, melyek az asztrált 

és a mentált erősítik, ám ezzel nincs tisztában) és ezzel próbálja a küldöttség tagjaira gyakorolt 

ismeretlen hatást gyengíteni. Ám a mágikusan felerősített ellentét miatt a delegáció vezetője ellene 

fordul. 

A cselekmény: 

Cefer a felhajtó újabb megbízással keresi fel a 

csapatot, amelyet személyesen az új-godoni 

küldöttség vezetője és Domvik felkentje, Albus 

Rufeo Virthos (13. tsz. Domvik pap) tár eléjük, aki 

az új-godoni küldöttség rezidenciáján fogadja őket. 

Gyanakszik, hogy a gorviki fejvadász ellenük 

dolgozik és valamilyen módon szabotálni akarja a 

tárgyalásaikat. Ráadásul feltételezhetően valamely 

szélsőséges gorviki szervezet parancsára. A munka 

a következő: csendben szabaduljanak meg a 

fejvadásztól. Jutalmuk fejenként húsz arany, és 

persze az Eretnekek Ostorának áldása. Megkapják 

Silvestro megjelenésének leírását. 

Arra, hol is találják, nem tudnak választ adni, ám a 

rezidencia szolgálóitól rövid kérdezősködés után 

megtudhatják, hogy a városba távozott, célját nem 

osztotta meg senkivel. Mivel az egyenruha igen 

feltűnő így nem nehéz követni a nyomokat, ami 

egy közeli szerencsejáték barlangba, az Alqimar 

szerájba vezetnek, ahol is az itteniek szerint beült egy kör rulettre. Az asztal vezetője, egy idősebb 

dzsad, nem hajlandó válaszolni a kalandozóknak, ügyfél-szolgáltató titoktartásra hivatkozva, hacsak 

nem nagyon meggyőzőek (némi kenőpénz, és meggyőző szavak és persze ha dicsérik a szakállát) vagy 

le nem ülnek játszani (ahogy az a rendezvények között is meg van írva). Ezután elárulja nekik, hogy az 

asztalnál Silvestro röviden beszélgetett valakivel, akire, ha megütik a dzsinnek, akkor sem tud 

visszaemlékezni. Ám mikor távozott, egy cinkos mosoly kíséretében kijelentette, hogy társaság után 

néz a városban. És hol is lehetne jobb hely, mint az Ezer Csoda szerájában. A játékosok itt érhetik be 

Silvestrot, aki éppen egy Alidari nőt választott magának, aki el tudja készíteni a számára szükséges 

„mérget”. Itt találhatnak rá, egymagában egy bérelt első emeleti párnaszobában - hiszen a hölgy 

szolgálataira már nincs szüksége - távozásra készülődve. Ha rátámadnak, megpróbál szökni (ablakon, 
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ajtón, akrobatika segítségével) és lerázni üldözőit. Ekkor saját szállásán találhatják meg újra, ami az 

új-godoni küldöttség székhelyén van. Ha itt támadnak rá, harcol, remélve, hogy a küldöttség tagjai 

segítségére sietnek. Ez azonban nem történik meg. Amennyiben viszont nem ellenségesek, 

vonakodva bár (PL:. ha elmondják neki, miért bérelték fel őket), de megosztja vélelmeit, miszerint 

valaki szabotálni akarja Új-Godon és az Al Ratta tárgyalásait. Ám ötlete sincs, ki, vagy kik lehetnek 

azok. Ha a segítőjéről (Legatoról) kérdezik, elmondja, nem tud semmit róla, feltételezi, hogy pyar 

származású nemes lehet, azonban megbízhatónak tűnt az első pillanattól fogva. Felajánlja továbbá, 

hogy ha elengedik, felszívódik, mintha halott lenne, ám szükség esetén segítségükre lesz ha pszi-

üzenetet küldenek neki, illetve rendelkezésükre bocsájtja a 3-3 adag „mérget” (istenek italai +2 

asztrál, +2 mentál). Odaadja bármilyen személyes tárgyát, amit a játékosok kérnek, bizonyítandó, 

hogy már kilehelte lelkét. 

 

Silvestro: (10. tsz fejvadász) 

Hosszú fekete hajú, jól borotvált harmincas éveiben 

járó, középmagas gorviki, az Új-godoni sereg kék 

díszruhájában, fején pedig a hőség ellen széles 

karimájú kalapot hord, oldalát hosszúkard díszíti. 

Alapvetően jó kedélyű és barátságos, általában 

szelíd, jelenleg viszont céltudatosan a feladata 

teljesítésére koncentrál, így nem riad meg, ha 

harcra kerül sor. Ilyenkor jól bevált 

fejvadászkardjait használja, melyeket rejtve hord. 

Amennyiben menekülni próbál, vagy úgy érzi a JK-k 

tárgyalóképesek, védekező harcot folytat. 

Amennyiben nincs más választása, kobratáncban 

harcol. Ez annyit tesz, hogy két fejvadászkardját az 

alkarjára simítva használja és elsősorban a karokat 

és lábakat támadja kifárasztva a célpontot. 

Játéktechnikailag pedig: maximum (túlütésnél is) 

2Ép-t sebezhet, ám akit eltalál, az abban a körben 

nem támadhat rá  

(Forrás: Rúna II/ 1. szám) 

 

SILVESTRO 

 
Alap Védekező harc Kobratánc 

KÉ: 45 68 68 

TÉ: 85 
 

111 

VÉ: 140 206 (+14 ugrás) 166 (+14 ugrás) 

Tám/kör: 2+1 2+1 2+1 

Sebzés: k6+7 k6+7 k6+7 

ME: 62+10 ÉP: 12 

AE: 46+10 FP: 108 

Ψ: 20 +20 dinamikus pajzsban fenntartva 
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Kiskaland – Ordani paradigma 

Ordani Delegáció: 

Meghívásuk oka természetesen Ordan elhelyezkedése a földabroszon, és az északra tartó karaván 

utakban elfoglalt központi szerepe. Mivel rajtuk halad keresztül minden kereskedő, ki észak felé, át 

akar kelni a Sheral hegységen, és portékáját nem tudja, vagy nem akarja a térkapukra bízni, így az Al 

Ratta ház szeretne közelebb férkőzni, kölcsönösen jövedelmező kapcsolatot kiépíteni velük. 

Elsősorban azonban egy, a manifesztációs háború során elszalasztott kísérlet miatt fogadta el a 

meghívást, a tűzvarázslók városa. Emellett persze Ordan is szeretné az újra szerveződő sivatagi 

gazdaságból kivenni a részét. 

A küldöttség elsődleges célja tehát a kísérlet végrehajtása, 

mely nem más, mint egy Márid, azaz egy tűzdzsinn 

befogása. Ehhez szükségük van a szintén vendégekként itt 

lévő gianagi vízmágusok, tudására, mellyel reményeik 

szerint be lehet majd börtönözni. 

Az első, városban töltött este mulatságán, az ordani 

delegáció megkörnyékezi a csapatot, s megpróbálnak baráti 

beszélgetésbe elegyedni. Ha kulturáltabb, kifinomult 

viselkedésű a csapat, akkor az ordaniak vezetője, Iona úrnő 

kápráztatja el őket bájával és modorával. Ha pedig 

kultúrembernek nem nevezhetők, akkor a Főnix lovagok 

életvidámsága és felhőtlen mulatozásával kerülnek közel 

hozzájuk. Mivel a csapat, a rendezvény vészelhárítói, így 

őket kérik meg, hogy derítsék ki a gianagiaktól a 

bebörtönzéshez szükséges rítust. Ezt úgy derítik ki, ahogy 

akarják, s a játékosok ötleteinek igyekezz helyt adni, hadd 

érezzék, hogy meggyőzhetik a makacs gianagi embereket. 

Ám mikor közel a siker, a kapatos főnixek összevesznek a 

többi gianagival, melyből olyan vita keveredik, amire már 

mindenki felfigyel. Szó szót követ, majd végül a gianagiak 

kihívják az ordaniakat a következő nap tartandó harci kocsi versenyre. A megállapodás szerint az, 

aki ezen nyer, elárulja a másiknak egy féltve őrzött tudását. 

Ha van a csapatban vízmágus, ő szintén tudhat a tűzlények bebörtönzésére szolgáló rituáléról, 

azonban nem férhetett még hozzá e titkos tudáshoz. 

Persze ha a játékosok máshogy alakítják, akkor kihozható úgy, hogy a gianagiak nekik hozzák fel a 

kocsifutam ajánlatát, s ha legyőzik a gianagiak hajtóját, elárulják nekik. Amennyiben úgy ítéled meg, 

hogy nincs idő a mulatságon kikerekíteni az indítékot, egyszerűen a két fél vitája után felkérik őket az 

ordaniak, és a rendezvény felügyelője. 

A harci kocsi versenyen Gianag az általuk jól felkészített versenyzővel és lovaikkal fog indulni, viszont 

Ordan erre nem volt felkészülve. Kocsit és lovakat tud a játékosok szolgálatába állítani, azonban 
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egyiküknek kell vezetni azt. Ha ez nem lenne elég nehézség, a gianagi hajtót az éjszaka befolyásuk alá 

kerítették a háttérben munkálkodó Mahrahadik, melynek köszönhetően az addig vidám s közvetlen 

félelf szótlan és komor lett. Valamint, ha mindez nem kelti fel a játékosok gyanúját, sötétben 

kivehető az enyhén kéken derengő szemei, melyek eddig zöldek voltak. Ő a viadalon mindent meg 

fog tenni annak érdekében, hogy megölje a játékosokat, s ilanori létére kegyetlenül hajtja a lovakat, 

sem őket sem magát nem kímélve. Ha kell a nézők közé is hajt, ha közel ülnek a játékosok. 

Harci kocsi futam:  

Alábbiakban leírunk egy bizonyos mechanikát egy futam levezénylésére, de nyugodtan meséld saját 

belátásod szerint. 

A futamon résztvevő 8 másik hajtó, olyan nemzetiségű, amit szeretnél, bár valószínű az ibarai 

többség, és természetesen mindegyik figyelemfelkeltően van díszítve. Ám ezeknek a leírását rád s 

tetszésedre bízom kedves Kalandmester. A futam eredményétől függetlenül itt a cél, hogy a 

játékosok kipróbálhassák a kocsiverseny izgalmát, mely során nem csak saját képességeiket kell 

megfeszíteni, de alaposan fel kell készülni magával a fogat szerkezetével, s végig oda kell figyelni a 

lovak állapotára, s lelkesedésére. Amennyiben ezekről megfeledkeznek, nyugodtan adj nekik 

mínuszokat a próbáikra (elhanyagolt tényezőnként -1 tulajdonságpróbákra, vagy -10 százalékos 

próbákra). Emellett, e rész lényege, hogy a megbabonázott gianagi hajtó miatt elültess bennük némi 

gyanút a háttérben settenkedő vészről. 

 

Fogatverseny jellemzői:  

Nagyjából a következő tényezőkkel kell számolnod. A hajtók és a fogatok külleme, a lovak száma, 

kocsira szerelt fegyverzetek. A futam alatt bármilyen trükköt, mágikus praktikát bevethetnek a 

játékosok, hadd tervezzenek. Ám nem érdemes nagyon elhúzni magát a futamot, mert könnyen 

unalmassá válhat. Összesen 5 kört fognak futni. Az 1. kör csupán fogathajtó, lovagló, illetve Ügyesség 

és Gyorsaság próbákból álljon, hogy láthassák, mennyi fogatot előznek meg, melynek végére közel 
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kerül a játékoshoz a vesztére törő gianagi hajtó, akin eddig is látszott, hogy csak hozzá akar közel 

kerülni. Ezek után minden körben 2 cselekvési lehetősége lesz mindenkinek, mely előtt kocsihajtás 

próbát kell dobni s amennyiben ez sikeres, lesz alkalma egy támadásra vagy cselekvésre. (Kocsihajtás 

próba: kocsihajtás képzettséggel, alapfoknál 3x, mesterfoknál 5x, Ügyesség alá kell dobni k100-al, ha 

csak lovaglása van, akkor a szorzók 2, és 4).  

A gianagi hajtó cselekvései rád vannak bízva, azonban mindenképp el akarja pusztítani a játékost. 

Az ő próbáit nem feltétlen kell ledobni, elég, ha izgalmassá teszed vele a versenyt és csak egy-egy 

támadást dobálsz le. 

Legato feltűnik: 

A futam végeztével mikor levonulnak a porondról, fel kell, hogy 

tűnjön nekik egy jelenet. A pyarroni titkosszolga Legato 

gyanúsan érdeklődik a megbabonázott gianagi fogathajtó iránt, 

a versenyaréna hűs istállóinál az oszlopok között. Ha meghalt, 

akkor a kivonszolt hulláját tanulmányozza, miközben mindenki 

hátat fordít neki. Pszi mesteri képességeivel ezt könnyűszerrel 

eléri. Ha túlélte a félelf, akkor érthetetlen módon nyugodtan 

válaszol a pyarroni kérdéseire. Mikor azonban feltűnik ez a 

karaktereknek, egy pillanattal később elmegy onnan, s ha kell a 

jelentéktelenség diszciplínával (50E) eltűnik a tömegben. 

A kimeneteltől függően, ha nyernek, természetesen elárulja a 

gianagi vízmágusok vezetője a szertartás lényegét és odaadja annak leírását, melyet a futam előtt be 

is mutattak, mint a meccs tétjét. Ez esetben az ő döntésük, hogy csak úgy, vagy jutalomért cserébe 

adják-e oda az ordaniaknak, de mindenképp meghívják őket a már zajló Márid idéző rituáléra, ami 

után készséggel megjutalmazzák őket, valamilyen tűzvarázslói eszközzel vagy varázslattal. Ezen 

jutalmat belátásodra bíznám Kalandmester, hogy olyan dolgot adj nekik, amit te tudsz kieszelni és 

szívesen látnál. De mindenképp valami olyan segítség legyen, melyet felhasználhatnak a végső, 

Mahrahadik elleni harcban, pl. egy hónapig tartó tűzkard a megfelelő tokkal. Viszont futamvesztés 

esetén az ordaniak akkor is meghívják őket az esti szertartásukra és mulatságukra. Az ordaniak terve 

így az lesz, hogy így is - úgy is megidézzék a Máridot és majd a meglévő fenyegetés miatt kénytelenek 

lesznek bevetni a vízmágusok az áhított rituálét.  

A Márid megidézése másnap reggel történik. A város melletti kísérleti téren az ordaniak szertartásos 

mulatsága után a kék fényű hajnali ég alatt megjelenik a tűz elemi sík ezen bestiája, s ha más nem, a 

lángok robaja és hője ébreszti őket. Miután megcsodálták vagy akár küzdöttek is a tűzdzsinnel, az 

ordani vezető elszalasztja őket a vízmágusokért, mondván most már könnyebb lesz meggyőzni őket.  

Márid: 

Két ember magas, vörös bőrű, hegyes fülű humanoid, akinek lába helyén örvénylő tűzfelleg kavarog. 

Végtelenül intelligens és gonosz. Minden ereje a tűz formálására és idézésére szolgál, mellyel nem 

fukarkodik, s rettentően haragszik, amiért elidézték otthonából. Körülötte állandó 2 E-s hatalom aura 

lángol, mely annyiban különbözik a sima tűzaurától, hogy aki 1 méterre megközelíti őt, azt 

megtámadja tűzcsapásként, azaz 2k6-ot sebez rajta.  
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Kedvelt varázslatai:  

 Tűzhullám 4 E 

 Sárkányfiók lehelet 2 körig 4k6 sebzés 

 Tűzfal 4E 

 Tűzelszívás (a rá lőtt tűzvarázslatot elnyeli és ugyanolyan Erősségben fújja vissza) 

 Tűzcsóva 4E 

 Tűzpengék (önállóan harcoló tűzpengéket idéz) melyeknek sebzése 2k6 

Körönként egyszer tud varázsolni, s egyszer támadni ököllel, de amíg őt nem közelítik meg, addig 

csak lebeg és varázsol. 

A tűzvarázslók, főleg Iona úrnő, meglepő könnyedséggel veszik fel a harcot a Máriddal, sőt látni, 

ahogy a testét alkotó tüzet is elszívják, s mikor mindenki kellőképpen megsérült, és kivette a részét a 

harcból, megérkeznek a vízmágusok, s végrehajtják a bebörtönző szertartást. Ha a játékosok előbb 

leverik a dzsinn életerejét, mint hogy megérkezzenek a gianagiak, akkor legyengül annyira a lény, 

hogy a tűzvarázslók Sogron szent tüzét ráidézve ordan szolgálatába és Sogron igaz hívei közé állítsák 

magát a Máridot. Mindenképp megkezdi az ordani delegáció a területet felavatni Sogron szentéllyé, 

de ha a vízmágusokkal sikerül bezáratni, akkor a végső csatában a Márid alkut ajánlhat. A 

szabadságáért cserébe segít nekik a harcban. 

Az ordani delegáció tagjai:  

Iona nevű hölgy a vezetőjük, illetve a tárgyalásokért felelős személy. Neki nincsenek tanácsadói, de 

mivel zseni hírében áll, nincs is szüksége rá. A diplomáciai feladatok mellett folyamatosan figyel a 

kísérletre is, melynek végrehajtását azonban 3 tanítványa, és azoknak segédei (tűz szolgálói) fogják 

elvégezni. A küldöttség személyes védelméről 3 Főnix lovag és 6 lángőr gondoskodik. A Főnixek közül 

2 mindig a vezetőjük mellett van, 2 lángőrrel együtt. (Az ordani küldöttség leírását megtalálod az njk-

knál.) 
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Kiskaland – Kék ballada 

Cefer a szokásosnál is „izgatottabb” állapotban 

keresi fel a csapatot bárhol is legyenek. Egy igen 

fontos megbízó szeretné velük elvégeztetni 

feladatát. Az Ezer Csoda Szerája lesz a 

megbeszélés helye és annak is a legbelsőbb része, 

túl minden emberi és másfajú erkölcsön. 

Egy ifjú dzsad férfival találják szembe magukat a 

szeráj legprivátabb „tárgyalójában”. Bemutatkozik 

a játékosoknak. Fir Sulat-nak hívják és régóta a 

legnemesebb cél elérésért küzd: a szerelemért! Na 

persze nem a sajátjáért, ő köszöni szépen, jól van, 

szerájból kupiba járva. Mesterségének címere, 

díszített fa lantja mellette támasztja az asztalt. 

Azért számít fontos ügyfélnek, mert az Al Ratta ház 

a Sulat családot mindig is tisztességes 

besúgójaként tartotta számon, szeretnének neki 

kedveskedni. Nagy körmondatokban mesél és 

elárulja, hogy ő maga is egy Manifesztáció miatt 

elárvult nemes, mint Estelle kisasszony és nem 

mellesleg egy dzsad bárd-családból származik. 

Jelenleg élete nagy balladáját akarja megírni és azért érkezett ide, hogy megtalálja a szerelmi 

történet főszereplőit. Járt-kelt szerte a városban és ahol csak tehette megállt elkapni néhány 

mondatfoszlányt hátha hall valami nagyot. Ennél a pontnál mivel nagy valószínűséggel már a 

játékosok is sejtik, hogy valami nincs rendjén a városban, kérdezősködhetnek tőle. Ő tényleg 

majdnem minden helyen megfordult és a fontosabb dolgokat részben vagy egészben kihallgatta. 

Amennyiben még nem sejtenek semmit a játékosok, néhány furcsaságot megoszt, amit tapasztalt 

mostanában (persze van, ahol kicsit lódít):  

 Látott betanított mutatványos állatokat, ahogy megtámadták a gazdájukat minden ok 

nélkül és meg merne esküdni, hogy az oroszlánnak közben kéken derengett a szeme. Jobban 

megvizsgálni nem tudta a helyzetet, mert a városőrök hamar nincstelenné tették az utcai 

idomárt és leölték állatait. 

• Napról napra egyre kevesebb bazár nyit ki a Nagy Bazárban. Itt már az is furcsa lenne, hogy 

egy nem nyitna ki időben, de ahogy beszélik az eladók, tucat számra tűnnek el kelmeárusok, 

ékszerészek és mindenféle kufárok. 

• Egyre több utcai zavargásról számolnak be az őrök az esti italozás közben. Ők sem 

gondolták volna. Számítottak rá, hogy ennyiféle, s fajta ember között lesz valamilyen 

konfliktus, de valamiért egyre agresszívabbak az emberek. 

• Az utolsót csak félve mondja el, de tegnap este történt az összes közül a legfurcsább! Két 

hölgy társaságát élvezte pont ezen a szent helyen, amikor azok egyik pillanatról a másikra 

felálltak és faképnél hagyták látszólag minden ok nélkül. Egy ideig próbálta őket követni, de 
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két ház között egy sikátorban nyomukat vesztette. Nem válaszoltak kérdéseire. Ezt 

borzalmasan furcsállja, mert ezt többnyire ő csinálja azokkal a nemes hölgyekkel, akiket le 

akar koptatni és azt színleli, hogy alva jár. De akkor sem így… 

Ezeken felül viszont egyelőre semmi másról nem akar kérdésekre válaszolni, majd csak a küldetésről 

való egyezkedést követően, így a lényegre is tér. 

Azt az információt sikerült megszereznie, hogy a Hirokin küldöttségben van egy amund, aki fülig 

beleszeretett egy dzsad nemes lányba, és ha minden igaz, nem viszonzatlanul. Szeretné őket 

mesésen összejátszani a csapat segítségével. Jutalmul nem kevesebbet ajánl fel, mint hogy a 

legnagyobb művében a Kék Balladában megemlítésre kerülnek, (Híresek lesznek) amennyiben 

szeretnék, de mindenről és mindenkiről információval rendelkezik a városban és sikeres küldetés 

ellenében képességeit is szolgálatba állíthatja a kalandozók oldalán. Amennyiben semelyik nem 

tetszik nekik, el tudja intézni Estelle kisasszonynál, hogy a napi bérüket másfélszeresére növelje. 

Ha elvállalják, elvezeti őket az amund követség vezetőjéhez, aki szintén e szerájban vendégeskedik. 

Az ő szobája teljes egészében az amund ízlés szerint van berendezve. A falak a piramistemplomok 

díszítettségét idézik, itt-ott selyem fátylak határolják csak el a fekhelyeket, s a padlót arany fényű 

homok borítja, mely a Themes pap áldásának köszönhetően őrzi a nap perzselő hőjét. A lakosztály 

végében párnázott emelvényen pihen Nebmes Totankh, a Hirokin birodalom küldöttségének 

vezetője. Daliás alakja tükrözi az amund szépség tökéletességét, ahogyan idősödő tanácsadói, és még 

a díszként álldogáló, táncoló szolgák szépsége is páratlan. Nebmes szavait egy tolmács fordítja, de ha 

ez nehézkes lenne, akkor egyszerűen az elméjükben fog megszólalni. Arra kéri őket, hogy szabadítsák 

ki neki Aisah úrnőt, aki az Al Abadanai küldöttség 

vezetőjének lánya. Biztosítja őket, hogy szándékai tiszták s 

érzelmei kölcsönösek, ők csupán együtt akarnak lenni. Az 

úrnőt a nagykövetségükről kellene elrabolni, minél 

hamarabb. A továbbiakat rájuk bízzák, de nem lesz hálátlan, 

ha szerelmét elhozzák neki, s felmutat egy színarany szent 

kopesht jutalmul. Ha visszajutnak a szerelmével, meg is 

kapják e fegyvert, mely 63 mp-os rúnakardnak felel meg, és 

körönként 1k4 fp-t gyógyít hordozóján. 

Az abadanai nagykövetség az itt megszokott 6 szintes 

lakótorony, melynek őrzéséről minden szinten 4 őr 

gondoskodik, s a ház körül szintén ennyi járőrözik. Az úrnő a 

4. emeleten van, s már az odaérkezésükkor látják, egy kék 

pislákoló fénnyel adja a jelet, hogy felkészült. Az őrök 

fegyverzete kivétel nélkül handzsár s egészen jó 

harcosokként ismerik meg őket, ha összecsapnának velük. 

Minden egyéb védelmet leszerelt a fiatal úrnő. 

ŐRSÉG TAGJAI 
KÉ: 40 

Ép: 8 
TÉ: 80 

VÉ: 120 
Fp: 45 

Sebzés: 1k6+5 
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Háttér: Mivel a városban lévő Mahrahadi, Negal Haz Raddin szórakozásába kezdenek belepiszkálni 

a játékosok, utána járt terveiknek. A dzsad úrnő szökése pedig tökéletes lehetőségnek bizonyult 

számára hogy rajtaüssön a kalandozókon. Ezért már korábban átvette az ifjú dzsad hölgy elméje 

felett a hatalmat. Terve szerint mikor elég kihalt városrészhez érnek a szolgáival rajtuk ütnek. 

Mikor kiszabadítják s elérnek a megfelelő helyre, körülbelül egy tucat harcedzett Mahrahadi szolga 

fog rájuk rontani, akik mind ismerősek lehetnek a játékosok számára, ugyanis az eddig már szerepelt, 

megbabonázott elméjű njk-k tűnnek fel, így ha még él akár a félelf fogathajtó is itt lehet. Mikor a harc 

kezd előnyükre fordulni, felismeri a Mahrahadi, hogy egyedül lehet, hogy nem képes ezt megoldani, 

úgyhogy új terve szerint kicsalogatja őket a társához, s az ott felhalmozott szolgákkal már sikerülhet 

legyűrni őket. A harc forgatagában kiszúrhatják, hogy Legato megfigyeli őket, s valami át is hatol 

elméjük pajzsain. Ez egy pszeudó diszciplína, mellyel a továbbiakban meg akarja figyelni és 

védelmezni akarja a játékosokat. A Mahrahadi új terve szerint elrabolják a dzsad nőt s kimenekülnek 

vele. Mindent megtesznek érte, hogy kövessék őket. 

Iszonyat 

Az utolsó kis küldetésben tehát üldözni kezdik a Mahrahadi szolgákat. Mivel jó okuk van a dzsad 

nemes hölgy és az elrablóik után eredni, biztonsággal hagyják el a várost, hogy az elméjüket uraló 

bestia barlangjába csalják őket. Így akarják az egyetlen mérvadó veszélyt elhárítani a Mahrahadik, 

mely a tervüket fenyegethetné, tehát a játékosokat. 

Fontos hogy eddigre tisztában legyenek azzal, hogy valami fenyegeti a várost titokban, s az eddigi 

gyanús személyekhez hasonlóan ezeknek is enyhén kékesen derengő szemeik vannak. 

A városhatárban a Mahrahadi szolgák felpattannak néhány itt pihenő versenyfogatra, de maradjon 

annyi fogat, amivel a játékosok is utánuk tudnak eredni, vagy néhány ló, de semmiképp se annyi 

ahány játékos van. Az itt felszedhető lovak és fogatok épp indulásra, felvonulásra, vagy pont 

pihenőre indultak volna, így fel vannak készítve. Ezek felszereltsége, fegyverzete legyen olyan, melyet 

te magad kezelhetőnek érzel, ha van extra kérésük a játékosoknak, akkor lehet egy szerencsepróbát 

dobni, hogy van-e. (Szerencsepróba 1k10, vagy 1k100-assal meghatározott alapérték fölé vagy alá 

kell dobni a második dobással.) 

A továbbiakban meg kell próbálni 

átadni és izgalmasan lemesélni, 

játszhatóvá tenni egy üldözési 

jelenetet. Ennek lényege talán abban 

fogható meg, hogy a mindenképp 

elérni vágyott személyek nehezen 

megközelíthetők, amit még fokoz a 

száguldás izgalma, mely ha nem 

lenne elég kockázatos, még harci 

szituációt is generál.  
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Üldözési jelenet 

Ennek lemodellezésére rendelkezésedre állítunk egy kis segédletet, mellyel levezethető a játék 

rendszerében is. Ezt te úgy egyszerűsíted, ahogy szeretnéd, illetve félre is teheted, ha akarod. 

Először is meg kell határozni az alaptávolságot, ami kettejük között van. A kocsiversenyhez 

hasonlóan dobjunk képzettség próbát.  

Kocsihajtás próba:   

 Kocsihajtás képzettséggel, alapfoknál 3x, mesterfoknál 5x Ügyesség alá kell dobni k100-al, ha 

csak lovaglása van, akkor a szorzók 2 és 4. A két fél közti távolságot az fogja meghatározni, 

hogy mennyivel dobott alá (siker), vagy fölé (sikertelenség). Az így kialakult különbségek a két 

fél között lévő távolság méterben.  

 Ez után minden körben dobhatnak még egy próbát, s ha sikeres, 10 méterrel tudják 

befolyásolni a távolságot, aszerint, amit szeretnének. Minden köztük lévő 10 méter után jár -

1/-10 a tulajdonság illetve százalékos próbákra, illetve támadásra akkor nyílik lehetősége, ha 

lefaragták a távolságokat.  

 A körönkénti cselekvésük megegyezik a harci körben lehetséges támadásaikkal, melyből nem 

muszáj a kocsi vezetésére használni, ám ez esetben nem befolyásolhatják a távolságot. 

 Ezen típusú akciójelenetben egy kör nem feltétlen annyi időt jelent, mint egy sima harci 

körben (10 szegmens), hiszen teljesen más a dinamikája, így a megtett távolság is rád van 

bízva. 

 Ezt nem kell személyenként vagy kocsinként meghatározni, elég, ha az üldözőket és az 

üldözötteket egy egységként kezeljük. Esetleg a játékosoknál lehet fontos, hogy melyikük 

hány méterre van az üldözöttektől. 
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Az üldözést addig folytasd, amíg azt tudod mondani, 

hogy eltávolodtak a várostól annyira, hogy már csak 

a látóhatár szélén van, hisz ez az a biztonságos 

távolság ahol a Mahrahadi barlang található. Mikor a 

széltől simára csiszolt homokkő sziklafalhoz futnak a 

szekerek, láthatják, hogy a hatalmas sziklákba 

valamilyen ősi népek épületek homlokzatát vésték. 

Mindez kívülről nem látszott, hisz a Mahrahadik 

illúziója csak szimpla sziklafalnak mutatta. Itt 

megállnak az üldözöttek, s a sziklák közül előjönnek 

a Mahrahadik szolgái, akik eddig láthatatlanok voltak 

egy 40 E-s illúzió által. A szolgák főként a városból és 

az építkezésekről elrabolt agymosott emberek. 

Fegyverzetük elsősorban munkaeszközök, de a 

katonáknál lándzsa, illetve szablya van. Aisha, a 

dzsad úrnő beszalad a barlangba, hisz itt majd 

átveszi az alakját a Mahrahadi egy illúzióval, ha 

netán győznének a játékosok, akkor így be tudjon 

jutni a városba. 

Az ellenfeleik az eddig üldözötteken felül főként 

munkások a városból, de harcosok is akadnak köztük. Összesen 20-30 ellenfelük legyen, hogy 

megfelelően reménytelennek tűnjön a harc. Mivel teljesen önállóan cselekednek, épp oly 

veszélyesek, mint amúgy lennének. 

 

 

 

 

Az első sikeres kör után, mikor esetleg fölényben érezhetik magukat, az eddig üres barlang szájában 

feltűnik a Mahrahadi, akiből csak a hatalmas ragyogó szemei látszanak, s elkezdi őket ostromolni 

mágiájával. A Mahrahadi ebben a harcban le akarja építeni mentális pajzsaikat, illetve bemutatni 

pusztító erejét. Körönként 2 varázslatot süt el s ebből az egyik mindenképp az asztrálpöröly, másik 

pedig a fókuszált fény, vagy egy elemi erő csapás. 

 Asztrálpöröly: 15 pontot rombol az asztrális mágiaellenállásból 

 Fókuszált fény: 20 fp-t és 2ép-t sebez, akár csak az elemi erő csapás 

Akinek a pajzsait teljesen lerombolta, azt a következő körben egy 50 E-s akaratátvitellel és dühvel a 

társai ellen fordítja. A rájuk rakott pszeudón keresztül Legato megfigyelte, s amennyire tudta követte 

is őket. Ezt megtehette lóval, szekérrel, de akár egy repülő szőnyeggel is. A harcban, de főleg 

mentális védelemben fogja őket segíteni. Mikor ideér, leválasztja a Mahrahadiról a területen lévő 

összes szolgát és átvett akaratú játékost egy pszi kitöréssel, így szembenézhetnek vele. Mivel nem 

kell a sok szolgára koncentrálnia, ellenük fordíthatja minden hatalmát, s magukra idézi a 

homokvihart, majd láthatatlansággal és illúziókkal próbálja elterelni a csapat figyelmét, hogy 

felvehesse Aisha úrnő alakját. Erre az illúzióra minden erejével koncentrálnia kell, hogy senkinek se 

lehessen feltűnő. 

MAHRAHADI SZOLGÁK 

KÉ: 20 ÉP: 6 

TÉ: 80 

FP: 
A mentális béklyó miatt 
nem éreznek fájdalmat 

VÉ: 110 

Sebzés: 1k10 
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Mahrahadi barlang 

A bejárat a homokdűnék között egy homokkő csoport egyik sziklájába faragott ősi épület 

maradványa. Ezen díszes bejáratból nyílik a hosszú folyosó, mely végig díszített, s az egész egy 

hatalmas, egykori templomba fut, melyben rengeteg dísz, s ékszer van felhalmozva. Berendezése és 

felépítése nem nélkülözi a leggazdagabb dzsad palotákét, s márvány borítású falai közt még egy 

szökőkút is helyet kapott. 

 

A visszautat megnehezítheti az egyre erősödő homokvihar, ám ha tevéik vannak, azok minden gond 

nélkül átviszik őket a városig. 

Finálé 
Visszaérve a városba, ha még nem bukott le, a Mahrahadi a lány képében eltűnik a kavalkádban, s 

keresi azt a mágikus gócpontot, amivel felerősítheti a képességeit, s ez a legnagyobb lebegő sziklát 

fenntartó erő. 

Apokaliptikus viszonyok uralkodnak. Homokvihar tombol a városon kívüli területeken, egyelőre a 

falak mágikus védelmei nem engedik beljebb. A meghódított elméjű városiak nekiálltak 

megostromolni a fontosabb épületeket. Mindenhol az utcán harc dúl, s bárhova akarnak eljutni, 

Mahrahadi szolgák tartják fel őket. Hogy fokozzuk a feszültséget és indokoljuk a sietséget, láthatják, 

ahogy az eddig tiszta elméjű polgárok felett is átveszik a hatalmat, akár közvetlenül mellettük. 

A palota környéke felett lebegő sziklán lesz megtalálható az egyik Mahrahadi, míg a másik továbbra is 

a palota alatt fészkelte be magát.  

A diplomaták mind a palota fő tárgyalótermében gyűltek össze, hogy a találkozó céljairól 

megegyezzenek, ám így besétált mind a Mahrahadi hálójába. Minden itt lévő elméjét hatalmába 

kerítette, s dühöt keltett bennük mindenki iránt. Az így okozott kaotikus veszekedés, ordítozás, 

annyira szórakoztató a Mahrahadi számára, hogy nem is igazán figyel már másra. Érzékeikből 

mindent kiűzött, így csak a vitára koncentrálnak. A teremben lévő Estelle Al Ratta, és ha nem űzték el, 
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az Új-Godoni küldöttség fejvadásza az egyedüliek, akiknek elméje még tiszta. Az Estelle védelméről 

gondoskodó udvari varázslók pedig állandó küzdelemben állnak az őket is ostromló bestiával. 

A játékosok a Mahrahadik elhelyezkedésére rájöhetnek, ha képesek érzékelni a mentálfonalakat, 

melyek megmutatják az irányt. Ha senki nem képes erre a csapatból, akkor Legato ezúttal is 

eszközöd lehet a játékosok megsegítésére, s felnyitja szemüket a mentálsíkra, hogy követni tudják a 

mentálfonalakat. 

A palota jégtömbökkel hűtött pincéjébe lejutva szembenézhetnek a nőstény Mahrahadival. Itt 

megszerezhetik legyőzésüknek titkát, mely nem más, minthogy az elméjük teljesen le legyen 

foglalva. Ennél ez adott, hisz a tárgyalóterem leköti minden erejét. Így közvetlen harcba tudnak 

keveredni vele, melyben csupán láthatatlanná válás, fókuszált fény, és elemi erő csapás képességeit 

tudja használni. 

A lebegő sziklán eközben az idősebb Mahrahadinak sikerül rákapcsolódnia a sziklát fenntartó 

ősmágikus erőkre, s alig fél óra múlva az egész város népességének elméjét elérheti. A hozzá való 

feljutás akár történhet az épületekről, majd onnan szikláról sziklára ugrálva. Eközben üldözőbe veszik 

őket, s végig harcolva és mászva, ugrálva kell feljutniuk.  

 

Felérve, ha még élnek, egy feszített víztükrű medencét és körülötte buja növénykertet láthatnak, 

valamint egy apró dzsad házat. Itt a Mahrahadi megpróbálja teljesen összezavarni őket illúzióival, s 

időt nyerni, vagy elcsalva a szikla szélére, le akarja őket potyogtatni. Ezt teheti úgy, hogy a házban 

egy illúzió emberrel csevegteti el az időt, vagy hamis harcot generálva téríti el őket. Ha bedőlnek az 

illúziónak és túl sok időt vesztegetnek itt el, akkor felérnek a Mahrahadi szolgák és ismét valós 

ellenfelekkel kell szembenézniük. Ám ha a Mahrahadi fel tud készülni a halálára, akkor egyik 

szolgájába átplántálja tudatát, aki a város biztonságos részén van, hogy ne érje végső pusztulás. Erre 

a tettére felkészült, hisz számítottak a végzetes harcra is.  
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E harcban segítségükre lehetnek az eddig szerzett szövetségesek és tárgyak. Ám ha sikerül túljárniuk 

az illúziókon és a Mahrahadi eszén és megölik, végzetes katasztrófát indítanak el. A Mahrahadi a 

harc végére, ha eléggé elhúzódott, annyira átvette a sziklát tartó mágia hatalmát, hogy halálával ez 

a csodás erő megszűnik. Hatalmas robajjal alázuhan az óriási kődarab, s ha nem tudják valahogy 

megakadályozni, akkor mindent elpusztít, ami alatta elterül, rengeteg embert megölve. Mikor 

megértették a játékosok, hogy a szikla, amin állnak le fog zuhanni, hagyj nekik egy kis időt, míg 

előállnak egy tervvel. Így a szikla addig zuhanjon, míg ezt a tervet végig tudják vinni, hogy ennek 

sikeressége döntse el a végeredményt. 

 

Következmények 

A kimenetel bármi is legyen, romeltakarítás után magához hívatja őket Estelle úrnő. Kifejezi nekik 

háláját, amiért elhárították a veszélyt, melyről tudomásuk nem is lehetett. Majd egy megbeszélésen 

felfedi mindezt a vendégei előtt is és bemutatja őket, mint az Al Ratta kalandozó céh első csapatát. 

Ezzel kihirdetve egy újabb, államoktól független, ám pénzért minden feladatot vállaló és teljesítő 

szervezetet. Hőseink megkapják jutalmukat, de még vendégül látják őket a rendezvény végéig. 

  



Ősök Árnyékában 2019      Koszt és kvártély 

 
30 

NJK-k 
 

Legato (Lippo O'ht) 7. szintű Pszi mester 

 

Yllinori, Tarran származású, pyarroni titkosszolgálat képezte pszi mester. Különös ilar nevét 

kimondhatatlannak tartották, így kapta a pyar Legato nevet, mestereitől. Pyarront ugyan nem hívták 

meg a rendezvényre, de az Igazak Társasága, aki finanszírozza az egészet, nem szeretné, ha a szent 

város teljesen kimaradna az eseményekből. Segítséget kértek tőlük is a biztonság fenntartására. 

Legato feladata a háttérből a titokban való megfigyelés, és az esetleges kémtevékenységek felfedése. 

Így is járt el, s nem ütközött különösebb problémába, míg a Mahrahadik tevékenysége fel nem tűnt.  

A játékosokon kívül ő az egyetlen, akinek sejtése van a háttérben munkálkodó veszélyről, s mivel 

mindig megjelenik a Mahrahadi tevékenységekre utaló helyeken, így könnyen gyanúba keveredhet. 

Termete az átlagtól kissé magasabb, erős testalkatú, s edzett férfi. Rövidre nyírt szőke haja és világos 

bőre árulkodik származásáról. Képességeit mesterien használja, s amikor rájön, hogy a játékosok is 

ugyanazt kutatják, amit ő, megpróbál segíteni ott, ahol tud, de mindvégig próbál a háttérben 

maradni.  

Rendkívül sok bosszúságot okoz a Mahrahadiknak, akiket pszi képességeivel könnyen leszerel, s ha 

észrevennék, egyszerűen beolvad a környezetbe, vagy figyelmükre rákényszeríti az iránta való 

közönyt. Ő lehet a kulcs a legyőzésükhöz is, s készségesen segít, ha barátságosak és figyelmesek a 

karakterek. Stílusa egészen komor, enyhe arroganciának is tűnhet magabiztossága, de könnyen 

mosolyra fakad, ha valami erősebb érzelmi reakciót vagy jó ötletet lát valakitől. Mindezek mellett 

úriemberként viselkedik. Első ránézésre akár pyar lovagnak is tűnhet. Testhezálló fekete ruházatban 

van s hátára szíjazza másfélkezes kardját, ezt főként csak önvédelemre használja. 
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Al Ratta ház 

Estelle Al Ratta: 

Az Al Ratta bankház feje és a város vezetője. Minden 

és mindenki az ő hatásköre alá tartozik és a lehető 

legtöbb mindent tud. Külseje nem tükrözi azt a 

mérhetetlen gazdagságot, amit felhalmozott az utóbbi 

években jó üzleteinek köszönhetően. A legnagyobb 

terve most az, hogy ideális befektetőket találjon az új 

üzletéhez, ami maga a „város”! Ebből jött az ötlete, 

hogy összeköti egy másik hosszú távú tervével, hogy 

saját kalandozó céhet alapítson. A terve elkezdődött 

onnantól kezdve, hogy a kalandozók átlépték a város 

kapuját. Ceferre bízza a felügyeletet és ő maga jelenleg 

a támogatók szerzésével foglalkozik. Nem mondott le 

az erioni székhelyről, de Ash’aarának most nagyobb 

figyelmet szeretne szentelni, hogy minden szem 

jelenleg a sivatag felé forduljon. 

Mint fentebb már írtuk, megjelenése egész hétköznapi 

és néhány ékszeren kívül semmi kirívó nincs rajta. 

Előtérbe helyezi a nőket, ami abból is látszódik, hogy 

testőrségében csak amazonok foglalnak helyet és főbb 

ügyintézői is mind nők, kivéve néhány eunuchot. 

Amennyiben van a játékosok között női karakter, természetesen vele beszél szívesebben. Nagyon 

egyenesen és határozottan beszél, szinte már nem is dzsad temperamentummal. Van valamilyen 

megmagyarázhatatlan erő, ami körbelengi, de ha ez nem lenne elég, mindig van körülötte legalább 

2 tapasztalt varázsló és legalább egy tucat testőr. 

 

Cefer: 

Estelle al Ratta úrnő eddigi fő intézője, akinél jobban nem 

bízik meg senkiben. Erionban találkoztak elsőnek, 

amely város ugyebár nem a megbízhatóságáról 

híres. Estelle örömmel fogadta az idős eunuch 

segítségét és nem is volt kérdés, hogy az első 

felhajtó Cefer lesz az új kalandozó céhben. A 

múltját tekintve ő is a Manifesztáció veteránja, 

bár sosem beszél róla, hogy milyen szerepet 

töltött be az emírségeket védelmező dzsadok 

között. Mindennél fontosabbnak tartja az úrnő és 

az Al Ratta védelmét és bármire képes a védelmük 

érdekében. Nem árul zsákbamacskát, sőt kifejezetten 

szókimondó! Amikor csak teheti nagyon cinikus és éle van annak, 
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amit mond. Nem veszi fel a sértéseket, ám azokat szívesen szórja, de természetesen nem nyíltan. 

Első ránézésre talán nemtörődömnek vagy dölyfösnek tűnhet, de az a karakter, aki Lélektan vagy 

Emberismeret képzettség Af-al rendelkezik, átlát ezen az álcán. A játékosokat akár mutatja, akár 

nem, megkedveli miközben feladata az, hogy kordában tartsa őket a megbízókkal szemben és a 

megfelelő feladatokat válogassa ki. Maximalista gyakorlatilag bármivel kapcsolatban, és ha teheti, a 

saját külsejében is ezt tükrözi. Különös gondot fordít arra, hogy a jobb kezét díszítő Fekete Skorpió 

tetoválást takarja, ami bizonyítaná, hogy a rend tagja volt még a háború előtt. Amennyiben viszont a 

karakterek nagy gondba kerülnének, előkerülnek mérgezett fegyverei és testalkatát meghazudtoló 

gyorsasággal siet segítségükre. 

Nem valószínű, hogy harcba keverednek vele, de amennyiben mégis, egy 15. Tsz.-ű fejvadásznak felel 

meg. 

Ordani küldöttség 

Iona úrnő: 7. szintű, fény ösvényét járó tűzvarázsló 

Magas, karcsú, tekintélyt parancsoló 

szépség. Ordan utcáiról küzdötte fel magát 

a diplomata státuszig, amit nem 

mindennapi intelligenciájával ért el. Nem 

igazán van olyan helyzet, amire ne tudna 

megoldást. Találékony és világlátott nő, aki 

gyerekkorában megtapasztalta a bűnözői 

élet rejtelmeit.  

Mindenkivel igyekszik megtalálni a közös 

hangot, de a tekintélyére alaposan 

odafigyel. Minden utasítást tőle kapnak az 

emberei, mert mindenre neki kell 

odafigyelni, és ezt könnyedén teljesíti is. 

Ruházata a fény ösvényét járó 

tűzvarázslókhoz híven fehér és vörös, 

azonban igyekszik a legkifinomultabb 

stílusú viseletekben járni. 

 

Tűzvarázslók, és segédeik: 

Az ordani küldöttség vezetőjének három legjobb tanítványa felel a Márid megidézéséért, s ehhez a 

szolgálatukba állított városuk 3 ifjú Sogron-pap növendéket. Ők felelősek a szertartás előkészítéséért, 

valamint az alapanyagok beszerzéséért, és a küldöttség kényelméért. Ruházatuk legtöbbször 

egyszerű, durva szövésű barnásvörös, csuklyás kámzsa. 

Tűzvarázslók, mind 4. szintűek s rendjüknek megfelelő, fekete és vörös ruházatban vannak: 
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 Garro: Magas, keménykötésű, izmos 

férfi. Kopaszra borotvált fejét, 

kobratetoválás díszíti. 

 Saya: Göndör vörös hajú, bájos fiatal 

lány, akinek a szeméből és mosolyából 

mindig csintalanság sugárzik. 

 Jag: Jólfésült, fekete hajú, büszke 

nemes ifjú, az Ordanhoz hű Mezrud nomád 

vérű népéből. Talán ő tanulta el a legtöbb 

komolyságot mesterüktől. 

 

Az ordani testörség: 3 főnix lovag, 6 lángőr 

Ordan hadi gépezetének képviselőit nagyban meghatározza a professzionális katonai képzés, így a 

fontosabb szituációkban mindig fegyelmezetten viselkednek. Jól működő katonai egységet alkotnak, 

ám ezen a távoli kiküldetésen élnek a mulatság lehetőségeivel, s amennyire csak lehet, eleresztik 

magukat. A lángőrök, mint minden ordani katona, pikkelyvértet hordanak s ruházatuk vörös, fekete 

és fehér színekből áll. Sogron szent lovagjainak, a főnixeknek ruházata egységesen fekete – nadrág, 

ing, zeke, mely felett földet seprő, lángvörös palástot vetnek a vállukra. Szent szimbólumukat nem 

rejtik el, kardjukat pedig meglehetősen látványos módon a hátukra szíjazva hordják. 

Főnix lovagok: 

 Vann: Dzsad származású óriási, izmos, barna bőrű katona, haját hosszú varkocsban hordja. 

Mikor nem parancsot teljesítenek, ő az első, aki mulatni kezd. Sogron utáni első szenvedélye 

a bor. 

 Thuval: Lendületes, vidám, lobbanékony, már-már mitugrásznak mondható, szálkás harcos. 

Szőkés barna haját oldalt nyírja, hogy látszódjon kígyótetovált koponyája. 

 Krieg: Rövidre nyírt fehéres hajú, szögletes arcélű kyr származék. Bár ő sem veti meg az italt, 

a vidámság legfeljebb anekdotáiban jelenik meg. Sose mosolyog.  

 

Gianag kocsiversenyzője 

A félelf, Saqu cwa Roa Ilanor szülöttje. Az átlagtól alacsonyabb 

termetű, kötött izmú férfi, arcán mindig mosoly ül, haja szőke s 

pár centisre van vágva, szeme mélyzöld. Mióta gyermekként 

kereskedő apjával látott egy harci kocsi futamot, azóta csak ezzel 

akart foglalkozni. Jelenleg egy gianagi befektetőnek köszönhetően 

jár az ibarai versenyekre két éve. Mint minden ilanori, ő is szent 

állatként kezeli lovait, s alapból végtelenül barátságos, bár kicsit 

alpári. A futam előtt azonban teljesen komor és szótlan, valamint 

a szeme enyhén kéken dereng, mely csak a sötétben tűnhet fel. 

Mindez a Mahrahadi befolyás jele. 
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Mahrahadi 

A mahrahadik Taba el-Ibara lakói. Nevükhöz 

éppen annyi legenda fűződik, mint a 

dzsinnekhez vagy a majomhiénákhoz. E lények… 

de álljunk csak meg egy szóra! Ez pontatlanság, 

hiszen jelenleg azt sem tudjuk, külön fajról van –

e szó, vagy csak egy speciális népről, mely a 

sivatagot sújtó, a múltat beárnyékoló szörnyű 

háborúk, mágikus hatások eredményeképp jött 

létre. Mostanra azonban, akármi is az eredetük, 

a sivatag gonosz legendái közé tartoznak.  

A mahrahadik a Taba el-Ibara legnagyobb 

rabszolgatartói. Hogy a társadalmuk milyen 

felépítésű, arról semmit nem tudni. Egy szökött 

rabszolgájuk, akinek viszontagságai külön 

kötetet töltenének meg, mesélt róluk egyet, s 

mást. Harminc esztendőn keresztül volt egy 

mahrahadi rabszolgája, szökését mindössze 

kivételes szerencséjének köszönheti. Ő mesélte, 

hogy a mahrahadik általában magányosan, 

legfeljebb egy fajtársukkal élnek együtt, no meg 

számtalan rabszolgával. A rabok feladata a mahrahadikat mindenben kiszolgálni. Lakhelyük többnyire 

a mélysivatag sziklás területe, ahol pazarul berendezett barlangokban laknak. A rabszolgáik száma 

néha a százat is elérheti, barlangjaikban mérhetetlen mennyiségű kincset halmoznak fel, a sok 

kirabolt karaván minden portékáját megtartják.  

Maguk a mahrahadik alig félméteres lények, sosem járnak a földön, hanem lebegve közlekednek. 

Nagy, gonosz szemük uralja arcukat, feneketlen sötétségű tekintetük – mint az a későbbiekben majd 

kiderül – szó szerint igéző. Mindig drága ruhákat viselnek, fejükön turbánt, melyre gyakran 

drágaköves tolldíszt helyeznek. Hangjuk behízelgő, ám a mahrahadik sohasem közelednek 

barátságosan a karavánokhoz. A hatalmuk nem is testi erejükben rejlik, hanem mágikus 

képességeikben. Minden mahrahadi az asztrál- és mentálmágia mestere, de közelharcban is 

tartogatnak meglepetéseket.  

Mágiájuk rendkívül érdekesen működik. Minden körben két varázslatot tudnak elsütni, melyek 

felidézésére mindössze egy szegmensnyit kell koncentrálniuk. A mahrahadik a következő 

varázslatokat alkalmazhatják: 

 Bárd: Fénymágia 

 Pap: Csendteremtés, Asztrálpöröly 

 Boszorkánymester: Homokvihar, Mentál- és Asztrálmágia 

 Boszorkány: Asztrálmágia, Érzelemkeltő, és kioltó varázslatok, Mentálmágia, Lélekvarázs, 

Álomellenőrző varázslatok 

 Varázsló: Elemi (Erő) mágia, Asztrál- és mentálmozaikok 
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A különlegesség a következőkben rejlik: a mahrahadik nem Mana-pontokból gazdálkodnak, minden 

körben két varázslatot tudnak felidézni a felsoroltak közül, korlátlan mennyiségben. A leírásoknál 

figyelmen kívül kell hagyni az Időtartam rovatot. A mahrahadik 50 varázslatot tudnak korlátlan ideig 

fenntartani. Ez alól kivételt képez az Asztrálpöröly, mely 3k6 körig marad fenn az ő esetükben. 

Ugyanígy nem érvényesül a varázslatoknál leírt Erősítés sem. A varázslat E-je minden esetben 

20+5k10. Ez alól is van kivétel, mégpedig az Elemi Erő, ezek esetében az E „csak” 4k6. Ezeken felül 

képesek bármikor, bármeddig 22-vel láthatatlanná válni. 

A mahrahadik igyekeznek foglyokat gyűjteni, mágiájukat is erre használják, kiruccanásaik otthonukból 

pusztán ezt a célt szolgálják. Még néhány érdekesség: hihetetlen sokáig képesek ellenni étel és ital 

nélkül (30-40 napig), szinte sohasem távolodnak el egyheti járóföldnél otthonuktól, a rabszolgákkal 

kegyetlenül bánnak, gyötrésükre természetes mágiát használnak. 

MAHRAHADI 

Előfordulás: nagyon ritka SFÉ: -  

Megjelenők száma: 1-2 ÉP: 10 

Termet: K FP: 26 

Sebesség: 100 (L) Asztrál Me: immunis 

KÉ: 120 Mentál Me: immunis 

TÉ: 50 Méregellenállás: immunis 

VÉ: 0 Pszi:  - 

CÉ: 100 Intelligencia: magas 

Tám/kör: 2 Max Mp: speciális 

Sebzés: 
Lásd a 

leírásban 

Jellem: halál 

Max Tp: 2750 

 

 



 

 

 


