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Bevezető 

Régi ígéretem törlesztem ezzel a modullal egy barát számára, mely kaland magjai évekkel 
ezelőtt fogantak meg fejemben. Több gondolatfoszlányt és más világokon megélt izgalmakat 
füzök össze a következő sorokban, melyek úgy vélem nagyrészt egybevágnak Abrÿss 
világképével. Abÿrnoss tele van szellemekkel és démonokkal, az átlag lakó számára 
láthatatlanul, ám ismerten. Vannak népek kik jobban kapcsolatban vannak velük - mint 
például a Nadírok -, mások pedig csak félve figyelik a néha felbukkanó démonvadászokat és 
rettegve súgják a császári titoknokok létét. Egy biztos, ha valaki komoly hatalomra vágyik, a 
Grimoire megjelenése óta messze a leggyorsabb, habár több alkuval járó útja valamely szellem, 
démon vagy angyal hatalmának felhasználása. 
Az alap könyvben is említést nyer a földi filozófiai tanokhoz hasonló felosztása a testeknek, 
valamint az egyes testek elemeknek való megfeleltetése, így kicsit a Vörös Egyiptomban és az 
ó-görög kultúrában használt elemek megítélése is játszik, vegyítve egy számomra nagyon 
tetszetős Ars Magicaba tartozó mágikus sérüléssel, mikor is a varázsló legerősebb formája 
átszivárog a világba, ott folyamatosan megjelenik. Itt játéktechnikailag ez a szellemlény 
testeinek aura kivetülése lesz. 
Kicsit kibontva, az árnyékvilágban minden halhatatlan léleknek négy anyagi teste van egy élet 
során. A Codex világában a démonok működnek egyedül fordítva, mikor is az alsóbb testek 
fölé - elsőként a démonurak (III.) - már képesek a magasabb síkokon is testet formálni 
maguknak, így kvázi nekik is lesz valami halhatatlan lélekszerűségük. A négy anyagi test a 
fizikai (föld), az éteri (víz), az asztrális (levegő) és a mentális (tűz). A megnevezéseket az 
alapkönyv szerint írtam, nem a földi filozófia nyomán, bár sok ponton egybevágnak. Az pedig, 
hogy a Grimoire-ban már más síkok vannak… nos a Földön is vannak mágikusnak tartott 
kultúrák, akik éppen felhasználás szerint váltogatták a hármasság, a négy elem vagy a 
kínaiénak megfeleltethető öt elem szerinti világfelosztást. A mágia útjai kifürkészhetetlenek 
egyszerű halandónak. 
A történet középpontjában az emberi hatalomvágy és egy nagyhatalmú, de a múltban a négy 
testére szakított szellemi entitás forog majd. A játékosok pedig csak véletlen csöppennek a 
képbe és saját érdekükben önként belekotnyeleskednek, vagy valaki helyi próbálja meg őket, 
mint rátermettnek kinéző egyéneket segítségre bírni. Ők lehetnek - reményeim szerint lesznek 
is - a homokszem a gépezetben, amit az ember, aki a szellem hatalmát akarja magában 
egyesíteni és uralni, hosszú-hosszú évek óta tervez. 
Determinált végkimenetel nincs. Ha a játékosok ügyesek és szerencsések, nem szabadítanak a 
világra egy démonurat és még túl is élik. Ha pedig túl gyorsan ügyesek, a modul átmegy 
egyféle morális dilemmába. Megölik-e a vizet hozó hordozót, hogy lejuthassanak a hegyről? 
Helyszínnek pedig azért Arcantist választottam, mert sokan nem ismerik már a Codexet és 
amellett, hogy ez az ország az egyik legmisztikusabb, homályos leírásával a legtöbb teret 
engedő szeglete a kontinensnek, egyben ez is az ami a legjobban emlékeztet kultúrájával és 
romjaival egy általános fantasy-ra. 
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Hangulatkeltő novella 

„Bár hűvös volt az idő, mondhatni kifejezetten csípős a hegyi szél, de ez ilyen magasságban 
már természetes. A lovas finom bőrkesztyűbe bújtatott kezét mégis leheletnyi izzadtság 
borította. ... Izgult! 
Oly’ fura érzés, melyet már hosszú-hosszú évek óta nem érzett. Megállította lovát az 
országúton, hogy kicsit rendezze gondolatait, összeszedje magát. Nem engedhette meg ennyi 
idő, megannyi tervezés, óvatos terelgetés, belefektetett munka után, hogy kezdő módjára 
szétessen fejben és hibázzon. Főként, hogy egy ilyen forgalmas helyen mindig akadhat 
kiszámíthatatlan tényező, olyan személy, aki túl kíváncsi vagy netán egyenesen szakmájából 
adódóan veszélyes terveire. Kotnyeles, minden lében kanál bérvívó vagy rejtve utazó 
démonvadász, akit a trón fizet, egyre megy. Az ő szempontjából egyformán homokszemek 
lehetnek a napnyugati finomságú mechanizmus kerekei között. 
Elkezdett egy kis szellemi gyakorlatot, felidézett magában egy érzést, egy hangulatot, ami 
segítheti a fókuszálásban. Aurája szelíd hullámot vetett, a kismágia megfogant szellemi 
testében. Mélyet lélegzett a nyers, hegyi levegőből, hosszan kifújta, majd határozottan ismét 
megindította lovát, aki méltatlankodva prüszkölt a pihenő megszakítása miatt, ám 
engedelmeskedett utasának. 
Az ég alja már narancsba fordult a hegycsúcsok fölött, a kis fogadó-településen pedig senki 
nem is sejtette odafönt - a hágó tetején - micsoda erők játszótere lesz hamarosan megszokott, 
nyugodt otthonuk, pihenőhelyük, kinek-kinek tisztje szerint.” 
 
https://www.mixcloud.com/DarkAmbientMusic/mysterious-and-foreboding-dark-
ambient-music-mix/ 

  

https://www.mixcloud.com/DarkAmbientMusic/mysterious-and-foreboding-dark-ambient-music-mix/
https://www.mixcloud.com/DarkAmbientMusic/mysterious-and-foreboding-dark-ambient-music-mix/
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Háttér és előzmények 

27 évvel ezelőtt a Gyémánt Kakas és az Orit Kapuja csillagképek összeértek, találkozásuknál 
pedig a csillagok vetülete utat nyitott az Árnyékvilágba egy Égbolton Túli Szellem számára. 
A szellem, kinek nevét talán csak a legbölcsebb nador sámánok ismerhetik, játékos 
száguldásba kezdett a Vitorlák tengere fölött. Mit tudta ő, hogy az általa kavart vihar a 
percemberek életét mennyire megkeseríti! Ahogy azt sem sejtette, hogy mások pedig nem a 
katasztrófát, hanem a lehetőséget látják a pusztítás mögött rejlő erőben. Egy merész, 
rejtőzködő, démonikus sámán próbálta megfogni a yaoonit és maga alá gyűrni, akarata 
rabjává tenni. Ám egy ilyen hatalmú entitás, bármily tapasztalt is legyen a sámán, bármily erős 
az őt segítő együttállása a csillagoknak, túl nagy falat egy egyszerű, leszületett halandó 
léleknek. 

A démonikus sámán másfél napon át 
küzdött a kis, vihar tépázta sziget 
csúcsán. Helyhez tudta kötni a szellemet, 
kántálásával, táncával, rajzolataival nem 
engedte neki, hogy eltávozzon nemhogy 
az Árnyékvilágból, de még a környező 
tengerről sem. Ám legyőzni nem tudta, 
csak bilincsbe verni és meggyengíteni 
sikerült, ahogy a lény testei közé karót 
vert az Erők Síkján. Ilyen tudásra azonban 
jóformán emberöltő is kevés és bár a 
kaloda készen volt, az együttállás 
felbomlásával a befektetett energia 
maradéka is idős testét meghaladó 

megpróbáltatásnak bizonyult. Torz, sötétmágiával átjárt lelkét rajzolatai között lehelte ki. 
 
Azonban nem ő volt az egyetlen, aki észrevette a vihar okában a szellemet! Az ifjú és 
tehetséges Tercion Lafaen, a Yarnori ház ifjú és felettébb tehetséges magitora is felfigyelt rá, 
mi több arra is, hogy valaki vagy valami egyre szűkíti a szellem befolyásolta területet. A leendő 
árnymester sokat kockáztatott, mikor minden tekintélyét latba vetve rávette a ház 
karavellájának kapitányát, hogy mindenki mással ellentétben ne távolodjon, hanem egyenesen 
kövesse a vihart, ami egyre kisebb területen tombolt. Széllel szemben, lassan cirkáltak egyre 
közelebb. Mikor az éjszaka folyamán természetellenesen hirtelen beállt a csend és kitisztult az 
ég érezte, hogy valami fontosra akadhat, amit még később akár fel is használhat. 
Még két napba telt, míg a kis szigetecskére rábukkant és egy csónakkal valamint pár matrózzal 
alkalmas helyet talált, hogy kievezzen. Valamikor kalóz menedék lehetett, amit már évtizedek 
óta nem használtak, de a megérzései alapján, a felfelé kanyargó ösvény tetején rátalált arra, 
ami számára kincset ért. Már az első vizsgálódások után is érezte, hogy ehhez tudása és 
hatalma egyelőre kevés lesz, valamint még azzal sem volt tisztában pontosan mit is talált. 
Abban viszont teljesen bizonyos volt, hogy itt nem hagyhatja így, az erők síkján jelzőfény 
máglyájához hasonlatos… valamit. 
Hazahajózott Sytissbe és miután gyors segítséget nem talált nem kevés titkot rejtő 
könyvtárukban, mestere – az akkori árnymester – segítségét kérte. Közösen tértek vissza, a 
legnagyobb titokban, felkészülve fókuszokkal, fóliánsokkal. A terv már helyben, a 
vizsgálódások után született meg: 
 
Mivel az itt összpontosuló hatalom messziről látszik az értők számára, valamint lehetséges, 
hogy a halott sámán tanítványai vagy szektája is ismeri a helyet és előbb vagy utóbb 
felbukkanhatnak, mielőbb el kell innen vinni a szellemet. Pontosabban annak darabjait, hiszen 
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jobb eszköz híján a sámán mágikus karói, mik az Árnyékvilág kivetülései, síkjai közé 
ékelődtek, majdnem teljesen széttépték a szellemlényt. Az egyes bilincsek, bár elvihetőek, de 
labilisak és könnyen felfedezhetőek. Mivel a szellem erejét csak a már beazonosított 
asztrológiai együttállás során lehet esélye halandó varázslónak újra egyesíteni és megalkudni 
vele, addig is jobb hordozókat kell a testeknek találni. Olyan hordozókat, mik saját aurával 
rendelkeznek, a vonatkozó síkon erős az Árnyékvilágbeli testük és így képesek táplálni és 
elrejteni a négyrészre szakadt lényt. 
Az elsőt, a fizikai síkhoz kötődő szellemdarabot egy ardún lovagba, bizonyos Ragovar 
Di’Aquitusba plántálták. Mondják a sytisi házaknak mindenhol vannak kémei, így mikor a 
lovag (hogy elkerülje hazája inkvizítorainak nem túl jó hírű módszereit), nyavajáira szakértő 
démonűzőt keresett a „külvilágban”, Haenis kikötőjében, Tercion a háza erőforrásait 
használva megszervezte, hogy hozzá és embereihez, mint a szelletan ismerőjéhez irányítsák. 
Fogadta a lovagot, persze álnév és –ruha alatt, hamis villában, mit csak kölcsönöztek egy adós 
kiskereskedőtől. A valóssal ellentétben megállapították, hogy valóban démoni befolyás 
Ragovar bajainak forrása (holott csak egy bandola volt), de megnyugtatták, hogy rövid úton 
és legfőképp az ardún inkvizíciónál jóval kevésbé kellemetlen rituálék segítségével meg tudják 
tisztítani. A rítus során füstölőkkel és „tisztító” főzetekkel elkábították és a számára ismeretlen 
nyelvű litániák közepette, bár a bandolát kiűzték belőle, aurája mélyére elplántálták a szellem 
első darabkáját. 
A másodikat, az életenergia, azaz éter síkjához kötődő testet egy Vutas-Votarból jött, fiatal 
kereskedőbe plántálták. Alkalmasnak tűnt, mivel családi háttere, felmenőit ért alaptalan 
vádak, meghurcoltatások miatt kerülte a császári megbízottak és zorawa rendek közelségét. 
Ha nem is mindig nyíltan, de hangoztatta ezen álláspontját, véleményét, ami kis kutakodás 
után teljesen érthetőnek is tűnt Tercionék számára. Egy jól sikerült üzletkötés egy sytisi 
kereskedővel, az utána következő italozás, az alku mellé ajándékba kapott borral… Az éj leple 
alatt hajtották végre a szertartást a sidoci Gelduson. 
A harmadik, asztrál síkhoz kötődő testet kiszámíthatatlansága miatt nem vitték messzire, 
hogy adott esetben, ha hatást gyakorolna hordozójára, nyomon tudják követni. Az intrikák 
városában, Sytisben kerestek egy kisebb nemesi házat, amiről feljegyzéseik nyomán - melyeket 
minden közeli házról vezet minden helyi játszmában helytállni kívánó ház - tudták, hogy 
mágikus tárházuk nem foglalja magába a szellemtan arkánumát, valamint rendelkezik olyan 
kicsapongó ifjúval, aki amúgy is inkább az alvilág ledérebb köreit részesíti előnyben, a főúri 
körökkel ellentétben, ahol a vigyázó tekintetű defensisek esetleg gondot jelenthetnének. Mikor 
Fredric Sysleas, a Sysleas ház harmadszülötte fülébe jutott a hír, hogy új, a fehérnépnek 
nagyon is tetsző, még nem elterjedt tetoválás fog divatba jönni, kapva kapott az alkalmon, 
hogy az elsők közt lehessen a tengeri viharmadár tulajdonosa, mely a hátára kerül, s szárnyai 
végei incselkedőn, épp a gallér alól kibúvón kúsznak fel nyaka két oldalán. A tetoválása oly’ 
egyedi lett, hogy mások még nem is hallottak róla és mivel a titokzatos tetováló mesternek 
hirtelen nyoma veszett a városból, büszkén viselte is és mutogatta a széphölgyeknek 
baldahinok takarásában. Arról már kevesebb fogalma volt, hogy a meghökkentően kavargó 
ábrák, a madár tollai és a rajzolt szelek zorawa ősi írás betűit is tartalmazzák, amik ugyan 
halványabb tintával kerültek irhájába, ám épp eléggé mélyre, hogy a szellemdarabot aurájába 
zárják. 
A negyediket, a tüzes mentál szegmensét a szellemnek egy hirtelen jött esély kapcsán egy fiúba 
plántálták. Kerran Dorogma Menhírből jött apjával, Jube Dorogmával, Miraclea egy ismert 
hadvezérével, aki zsoldos csapatokról szóló tárgyalásokra jött Sytisbe. Az ifjú azt hitte ő már 
elég férfi és ellógott egy görbe estére az éjszakába. Az öntudatlan, részeg srác könnyű alany 
volt, kinek aurája gyenge, ám a jelenlétet otthonában a menhírek bizonyára elnyomják majd. 
 
Fél év alatt minden darabka hordozóra lelt és jött a hosszas várakozás időszaka. Tercion kémei 
sosem tévesztették szem elől a négy ember útját. Mindig volt a közelükben valaki, aki ha kellett 
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apró javaslatokkal, utalásokkal, jókor jött meghívókkal távol tartotta őket azon rizikósabb 
helyzetektől, ahol lebukhattak volna. Innentől türelemjáték volt és sok-sok évnyi idő 
tervezésre, amíg a csillagok ismét megfelelően állnak. Hogy ezúttal ne csak a mennybolt 
segítségére kelljen hagyatkozni, az immár hivatalosan is a 
Yarnori ház árnymestere a régiek írásai nyomán megfelelő 
helyet, egy a céllal vélhetően együtt működő forrás fókusz 
helyszínt is keresett. A legalkalmasabbnak egy régi 
varázslóiskola maradványai tűntek Arcantis területén, minek 
létéről a ma embere már nem sokat tud. A hegycsúcs – mely az 
egykori coventust rejti – lábánál, egy magas hágón egy kis 
lakóközösség él, mit sem sejtve. Csak egy fogadó és a körülötte 
élők, akik a fő kereskedőúton a hegyekben megpihenőkből 
élnek. 
Tercion a ház erőforrásait használva az utóbbi hónapokban 
igyekezett finoman megfeszíteni, megmozgatni a marionettek 
madzagjait, hogy a négy hordozó a megfelelő helyen legyen, a 
megfelelő időben. Terve része az évek során egyre inkább az Árnyékvilágra hatást gyakorló 
szellemrészek megnyilvánulásainak kiaknázása. Különösen a Viharszellem éteri vízhez 
köthető részéé, mivel Arx Obscurusban ugyan ritka az esőzés, ám olyankor a meredek, 
kanyargós hegyi utak halálos veszélyt jelentenek, gyakorlatilag veszteglésre kényszerítve az 
odaérkezőket. Az árnymesternek pedig tudomása van róla, hogy az évről évre erősebben 
szivárgó szellemi hatalom a vonatkozó síkok szerint hat a hordozók környezetére. Így a 
Sidocból jött Geldus közelében mindig, de mindig esik valamennyi csapadék, valamint arról 
is tud az elmúlt évtizedekből, hogy ha két hordozó közelít egymáshoz, a testek kivetülése az 
anyagi síkra fokozódik, erősödik. 
Számítása szerint esővel ejti a hágón csapdába a négy utazót, kiknek megfelelő indokot 
szolgáltat, hogy épp arra menjenek, és persze bárki mást is, aki épp balszerencséjére arra jár. 
A fogság alatt eggyenként elteszi őket láb alól, majd a haláluk után feloszló aurájukból 
kiszabaduló szellemeket egy-egy ideiglenes tárolóba zárja. Ezen tárolókkal hajnal előtt, az 
együttállás legerősebb időpontján felmegy az elhagyatott varázslóiskola csúcsára és egy 
rituáléval magában egyesíti a szellemet, külső erős léptékkel elképesztő erős belső fókuszt 
hozva létre. A szellem ismételt egyesülésével pedig az időjárás is kedvezőre fordulhat, így 
szabad az útja haza. 
Amennyiben pedig kellemetlen szemtanúk adódnának… Nos az emberi élet még Sytisben is 
olcsó. Hát még egy ilyen császár hátamögötti kis eldugott helyen! 
 
Amiről nem tud, hogy az asztrális test torzulása a hordozó személyisége miatt, a sok éves 
szétszakított, bebörtönzött lét, a felsőbb síkokkal való eredendő kapcsolat és azon az éjszakán 
a Hold fentléte még valamire ideális táptalaj lesz. Mégpedig ha tervét véghez viszi, az ismét 
egyesülő szellemlény új minőséget fog ölteni, ideája megváltozik. Négy test alulról szül egy 
újabb testet a Halhatatlanok Síkján, miközben asztrálja, indulatai meggyötörtek. Démonúr 
születik, a Goécia legjobb tudása szerint azonosítva. Méghozzá az ő testébe önként befogadva. 
A démonúr pedig nem tekinti magát sem szövetségesnek, legkevésbé pedig alattvalónak. 
Ellenben van egy nagyhatalmú hordozója! 
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A kaland cselekménye vázlatosan 

"Vajon hány méter    
Cérnát használ egy nap a   
Lélekfércelő?"    

Zinett – 3sor.hu  
 
A kaland lassan indul, épül fel. A hangulatot célszerű lágyan kezdeni, majd idővel egyre 
borúsabbra venni, de a végkifejlet egyáltalán nem adott. 
Alapvetően: 

I. Előtörténettől függően úton lesznek Arx Obscurus felé. 

• Mivel nemrég járt előttük a kardnemes, az asztrális sík fodrozódásai miatt a környéken 

egy szirtimacska falka elég idegesen köröz, nyugtalan. Itt lesz velük egy kellemetlen 

találkozás, ami kis izgalmat és harci tapasztalatot fog jelenteni. 

• A ragyogó magashegyi napsütést egyre rondább felhők kezdik eltakarni észak felől 

(közeledik a kereskedő és erősödik a szellemrész hatása a többiek közelségére), így 

elérik a fogadót. 

• Megszállnak, ismerkednek, elhelyezkednek. Megtudják, hogy ritka, hogy esik, de akkor 

innen pár napig nincs mozdulás. 

II. Megérkezik minden szereplő.  

• Az árnymester által felbérelt bérpárbajhős a „húga” becsületére hivatkozva, szúrós 

méregetés után párbajra hívja ki a hordozó kardnemest. Hála a gondos kiválasztásnak, 

Fredric nem ellenfél neki és meghal, Tercion pedig elkapja a szellemdarabot és egy 

előkészített fiolába zárja. 

• Megszűnik a levegő síkjának szivárgása, ami feltűnhet egyeseknek, de közben befut a 

kereskedő, az utolsóként érkező Geldussal pedig jön az eső java. 

III. Az eleve itt tartózkodó Tercion sokat játszik sakk-szerű játékával. Láthatóan egymagában. 

Tisztában van vele, hogy a hadúr (Kerran) nem fog tudni egy ilyen veszteglő helyzetben 

ellenállni és előbb vagy utóbb kihívja saját kedvenc játékában. 

• A hadúr pedig mérgezés miatt hamarosan meghal, mintha szívrohamot kapna. A 

mentális szivárgás hatása megszűnik. 

• A kereskedő segítséget kérhet a JK-któl, mivel érzi, tudja, hogy ő is célpont, mivel ő is 

különleges valahogyan, ahogy a többiek körül sem volt normális a környezet. 

IV. Az ardún lovagot nyugovóra térés után, álmában próbálja Skarag meggyilkolni. 

• Ha sikerül, a kiszabaduló szellemdarab energiájába beleremeg a környező összes 

szikla, pár komoly kőtömbbel megkönnyezve a település sorsát. 

• Ha nem, úgy Tercion mindent tagad, „semmiről nem tud”. Később próbálkozik véletlen 

háztűzzel és mérgező füsttel. 

V. Mint bevallottan varázsló, mostanra nyíltan „rájön”, hogy mindennek Geldus a forrása és ha 

kell erővel, ha a szituáció úgy adja, akkor „segítőkészen” kiszabadítja belőle a rontást. 

Gyilkosság vagy véletlen mágikus baleset lesz a kereskedő veszte. 

• Ha végzett és megvan mind a négy szellemdarab, visszavonul és irány a hegycsúcs. 

• Ha követik, a gyors lefolyású rituálé végére érhetnek oda. Menekülés vagy harc egy 

még nem teljesen magához tért démonúrral. 
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I. Vendégek Arx Obscurusban 

 
Az út Mortalistól Impera és Mithis irányába egy nyomvonalon indul el a főváros felől. Mielőtt 
még elérné a hegyvonulatok lábát, pár kisebb utat, kikötővárosokból érkező irányokat magába 
olvaszt, ám aztán a szűkös lehetőségek okán nekivág a meredélynek fel, kanyargó, egyre 
veszedelmesebb szerpentineken. A játékosok vagy csapatban, vagy egymástól függetlenül, de 
útitársakként, vagy akár egy karaván részeként haladnak késő délelőtti órákban az úton. 
Az idő tiszta, itt fenn a hegyekben ritka, hogy meggyűljön a felhőzet. Még akár pár kis 
pamacsra le is tekinthetnek a magasból, ahogy egyre fentebb érnek. Az út zavartalan, lehet 
beszélgetni, már akinek még a kaptató mellett van kedve és képessége. Más a helyzet, ha valaki 
kocsin halad felfelé, ám ilyenkor az igás állatok szenvedik nehezen az emelkedőt és majdan az 
egyre ritkásabb levegőt. 
Már kezd kikopni az út mellől az örökzöldek takarója is, a tájat egyre inkább a sziklák váltják 
fel. Érződik némi légmozgás és el is lehet képzelni, egy-egy komolyabb vihar mennyi növényt 
hagyhat itt meg, csekélyke gyökérzetükkel. Gyanakvóbbak a rejtekhelynek kiváló sziklák 
miatt aggodalmaskodhatnak, bár a környéket/országot jobban ismerők tisztában vannak vele, 
hogy mint a kevés fontos szárazföldi, kereskedelmi utak egyike, ez az irány is rendszeresen 
látogatva van a királyi őrjáratok által. A ritkás zsákmányból meg menedék és költekezési 
lehetőség híján itt nehezen él meg az útonálló, bandita. 
Amivel esetleg gondja adódhatna magányos vagy kis számú utazónak, az a ragadozó állatok, 
ám nagyobb csoportosulást azok sem zargatnak. 
 

Ám amit még a tájékozottabb utazók sem tudhatnak, hogy nemrég 
haladt el errefelé a szellem asztrális, széllel rokon darabkáját 
hordozó kardnemes és ez felzaklatott egy közelben tartózkodó 
szirtimacska falkát. A kékesszürke bundájú, fél teher súlyú macskák 
másfél tucatnyian vannak és az út mellett nem sokkal, egy hegyi 
zerge tetemén civakodnak. Páran még ki-ki is rohannak az útra az 
épp szerzett húscafattal vagy az egymással való véresen komoly 
birkózás közepette. 
Az utazók érkezésére új prédára vetnek szemet. A játékosok 
kompániájára. Mivel érzelmi világuk felkorbácsolt, a szokásosnál 

bátrabbak, kitartóbbak, ámbár ha már a bő felük elhullott, győzni fog az életösztönük. 
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Szirtimacskák: 

Gyorsaság 20 Fél teher súlyú macskaféle, bundája kékesszürke, tömött. Másfél tucat cica. 
Falkataktika 5% +1/fő; 
Felhergelt állapotuk miatt közelharcban Támadó taktikát alkalmaznak. 

Mozgékonyság 25 

Lopakodás 85% 

Fájdalomtűrés 15% 
rontásra megfutnak 

 Ép: 9 KÉ: 10 
 

TÉ: 10 
közel: 25 

VÉ: 25 
közel: 10 

Sebzés 
kisebbik 
kocka (tép) 

 
Ez kiváló alkalom kicsit felfrissíteni a harci szabályokat, csörgetni egy kis kockát a 
viszketegebb tenyerűeknek. Bár egy-egy ilyen macska még egy szimpla katonának sem 
ellenfél, mikor 18 macska összehangolt falkában támad (Ké: 28) és bejut belharcba, ahol 
akadályoz a vért és elemükben vannak, ott már komoly gondok tudnak adódni. 
Ha kisebb, nagyobb sérülésekkel, tépett sebekkel túljutnak az 
incidensen, a vadonban járatosabbak már észrevehetik, hogy 
sötét fellegek gyülekeznek észak felől. Ugyan van egy komolyabb 
fogadó a hágó tetején, ahol megpihenhetnek, ám odáig el is 
kellene érni. 
Úgy egy óra múlva már annak is nyilvánvaló lesz, hogy a vízzel 
terhes felhők feléjük tartanak, aki időjóslásban kevésbé jártas. 
 
Arx Obscurus: 
Ha logikusan sietősebbre veszik az utat, már a délután felénél 
elérhetik a platót. Itt két sziklafal közt egy kis kőfal zárná el az 
utat,de közepén a kapu kitárva, felette meg nem gyújtott 
viharlámpás lóg egy vaskaron egy cégér mellett, ami régi, kopott 
és célszerűen egyszerű. Egy ágy, egy kupa és egy patkó képe 
látható háromszögbe rendezve. 
Már a szikla ívén is látszik, hogy beljebb kiszélesedik a tér. És 
valóban, odabenn egy piciny, szelős településnek ad otthont a 
félszer egy nyíllövésnyi kis sík terület. Öt épület helyezkedik el a 
platón, keletre a szomszédos hegycsúcs oldalát támasztó sziklafal 
tövében a patkoló kovács műhelye és háza (cégére kint lóg), 
mellette az istálló és egy kis ház egybeépítve. Ezek kifejezetten 
régi épületnek néznek ki építész szemmel. Tőlük kicsit délebbre, 
részben a fal tövében, részben az átellenben látható kapu és fal 
előtt a fogadó épülete. Cégére szemernyi kétséget sem hagy a létesítmény funkciója felől. 
Ezekkel átellenben, a nyugati oldalon áll egy önálló ház és egy kisebb, másik, a csak fél 
nyíllövésnyi magas sziklafalnak építve. A területen meglepő mód egész jó termőföld is van, 
magaságyásokba foglalva, a kis házak előtt. A kis kertek közt található egy kút, ami bár picinek 
hat, nagyon mélyre lenyúlik, ha valaki leengedi a vödröt. 
 
A patkolókovács házikója észak felől érkezve balra az első. Mellette mindjárt ott is a műhely, a 
lakhely és a méretes istálló közé ékelve, fölötte a cégér, egy méretes patkó két láncon lógatva. 
A kovács, aki Vilmeus névre hallgat, egy harmincas éveiben járó, vállas, kicsit pocakos férfi. 
Bár első pillantásra a borosta és az idő által megedzett arc mogorvának tűnik, igazából szemei 
csillognak, mindig örül az új arcoknak, potenciális kuncsaftokat és ivócimborákat lát bennük. 
 
A következő az istálló, melynek túloldalán áll a kis házikó, ahol Erik, egy középkorú, 
jókedélyű, ínas férfi lakik a lányával, a tán húsz telet látott Anabellel. A leány nyurga, 
kifejezetten csinos, Haja épp csak annyira hosszú, hogy még ne legyen fiús, de még ne zavarja. 
Tűzről pattant teremtés. Ők ketten viszik az istállót, ahol 5 khílért egy lovat, egy napra 
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ellátnak, 1 linért pedig alaposan le is csutakolják és a legjobb abrakot kapja. Van miből, mivel 
szerződésben állnak a királyi futárszolgálattal, most is áll benn szükség esetére egy jó 
izomzatú váltás ló, amit időnként megsétáltatnak a platón, hogy mozogjon is. Hozzá pedig 
rendszeresen érkezik szállítmány a legjobb abrakból. 
 
Átellenben áll két ház, egyikben egy fiatalabb, gyerektelen pár (Argus és Naila) lakik, a 
sarokban pedig egy idősebb házaspár (Stent és Omélia). Mindannyian a nyugalomért, a 
hegyek jótékony hatásáért költöztek ide és részei a kommunának. E két pár gondozza a fűszer- 

és konyhakerteket, meg pár baromfit. Ha valaki kérdi honnan a sok jó termőföld a 
magaságyásokhoz, azokra csak azt tudják mondani, hogy a többi épülethez hasonlóan már 
régóta itt vannak, ők csak felújítgatják és gondozzák őket. 
 
Az utolsó, egyben legnagyobb épület, ajtaja fölött a kupa és az ágy rajzolatával, maga a fogadó, 
amiről a hely a nevét kapta. Kifejezetten nagy, hosszúkás épület, mely részben feltámaszkodik 
a magasabbik sziklafalra, részben összeér a déli kapufallal. A kettő közt, egy kisebb szurdok 
fölött kilóg egy épített terasz, közepén gőzölgő medencével. Ez kívülről csak a déli kaputól 
látszik. 
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Arx Obscurus nevének eredetét a múlt homálya fedi. Az elmúlt pár 
generációban mindig is így hívták. Csak Tercion tudja, hogy valójában a 
hegycsúcson található egykori varázslóiskola neve ez. 
A fogadót egy shagrin nő (Akemi) vezeti, két félvér fiával (Eiki és Izumii). 
Eredetileg vutas-votari férje hozta ide a hegyekbe, tőle örökölte meg a 
fogadót, mikor férje egy szerencsétlen baleset folytán a mélybe zuhant és 
szörnyet halt. Fiai láthatóan kissé ferdeszeműek, de nem tisztán a shagrin 
vér hordozói. 17 és 19 évesek, lelkiismeretesen segítenek a fogadó körül, 
illetve - ha ráérnek - fakardokkal katonásdit játszanak és az utazókat 
zaklatják történetekért. 
Az épület, bár kívülről kő, belülről egy idegen, távoli ország hangulatát 
hordozza. Akemi és megboldogult férje a falakat és válaszfalakat vaskos 

rizspapír panelekkel borította, a folyosókat shagrin deszkákkal burkolta le, a szobákat pedig 
tatamival bélelte. A fekvőhelyek a szobákban nem többek, mint pokrócok és egy hengeres 
párna a tatamin. Az ajtók belül mindenhol dupla tolóajtókra lettek cserélve – egy belül, egy 
kívül, illeszkedve a kő- és papírfalak közé mindkét oldalán az eredeti falnak. 
A főbejáraton belépve egy folyosóra juthat az utazó, ahol több cipő és csizma sorakozik a falak 
mellett. Balra található két elzárt árnyékszék, szemben a közösségi tér, jobbra pedig a folyosó 
a szobákhoz. A fogadó rendelkezik egy közös használatú, bámulatos kilátással megáldott, 
nyílt téri fürdővel, ami enyhén gőzölgő vizével igazi kényeztetés. 
Az épület egy tegumentum (Aura 15, érzet: mintha apró csillagok közt járna az ember, üres és 
végtelen érzés). Bárki is építette anno, értett hozzá, bár komoly energiát nem fektetett bele. 
Akemi ismer pár kulcsszót és kézmozdulatot, amivel hatást gyakorolhat a fürdőre és egyéb 

praktikus dolgokra, de igazából nem mestere az aurának. 
A közösségi tér egyben a konyha nyílt része. A derék magas pult mögött pedig a fogadós és 
fiai szállása található, ami egyben kicsiny raktár. A központi tűztér fölött készülnek a húsok 
és az elmaradhatatlan tea. Az asztalok alacsonyak, kis sámlikkal és ülőpárnákkal körbevéve. 
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Itt a cél az lesz, hogy a karakterek kicsit 
aklimatizálódjanak. Lassan elered az eső, lehet 
beszélgetni, ismerkedni a szereplőkkel. 
Megtudhatják, hogy ha még jobban esni fog 
(márpedig úgy néz ki), akkor egy darabig innen 
nem lehet elmenni. Legalább is életveszélyes a 
sáros utakon, a meredek sziklák közt.  
 
Mikor a karakterek megérkeznek Tercion a külső 
fal melletti sarokban ül és sakkozik. Mellette egy 
tea hűl éppen. Néha lép, majd vár fertály órát, lép 

a másik színnel és így tovább. Nem csinál belőle titkot, hogy mágiahasználó. Auráján olykor 
érződik is a mágia megfoganása, ahogy tanítványával kapcsolatba lép imagináció útján, vagy 
amaz vele és mindenki megteszi a maga tábláján a lépéseket. Kísérője egyelőre a fürdőt élvezi. 
Pár asztallal odébb forralt bort kortyolgat – az erősebbik fajtából – Fredric, a kardnemes. 
Méregeti az érkezőket, megjelenésük szerint vagy gyanakodva („Utánam jöttek?”) vagy 
lehetséges ivócimborák után reménykedve. Ha beszélgetésbe elegyednek vele, mesélhet az 
álmairól. 
Jelenléte miatt az ajtók záródása után is mintha szél játszana a középen lobogó tűzzel, illetve 
mindenki aktuális hangulata felerősödhet (+2 érzékenység és beleélés dobásokra). Kérdezd 
meg a játékosokat benyomásukról, hangulatukról, mikor belépnek, ne csak azt, hogy mit 
csinálnak, hanem azt is, hogy mit éreznek! A bónuszokat erős, kirekesztő aurával nem feltétlen 
kapják meg (pl.: Rettenet Termével képzett, magas aurájú harcosok.) 
Nem sokkal a játékosok előtt érkezett Dorogma hadúr, de még hátul rendezkedik be 
embereivel a 8-as szobába. Mivel még csak délután van, előbb a fürdőt fogja kiélvezni, hisz 
ilyet még nem sokat látott. Majd csak estefelé, vacsoraidőben fog bejönni. Ekkor mintha 
fényesebb, erősebb lenne hirtelen a tűz, élesebbek az érzékek (+5% éberséghez és +1 mentál 
dobásokra). 
 
Ha volna játékos, aki utólag csatlakozna, itt van az utolsó lehetőség. Arra is van lehetőség, ha 
valaki nem a többiekkel utazott, hogy valamiért itt szállt meg egy napra. Lesántult a lova, 
elszakad a csizmatalpa és Erik, aki ért a bőrökhöz, javítja, vagy csak a kocsis ítélte meg úgy, 
hogy a hosszú kaptató után kell az állatoknak a piheni így már pár nap menet után. 
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II. Becsület béli párbaj – halálig 

A játékosok az első gyilkosságnak jó eséllyel csak tanúi lesznek. Enélkül számukra nem 
indulhat be a kaland gépezete. Az eső már esik, de még csak módjával. A fejezet második 
felében fog megérkezni a kereskedő és vele kitörni az igazi felhőszakadás. 
 
Nemsoká’ megérkezik Montelieri Tiquis, lebeszéli a fogadósnéval amit szokás, közben komor 
pillantásokat vet a kardnemes felé. Játssza a bosszút, előkészítve a párbajt, de ő profi vívó, nem 
pedig profi színész (20%), bár ez itt még kevéssé feltűnő, maximum nem tűnik teljesen 
őszintének. 
Berendezkedik, visszajön, iszik egy erős, boróka párlatot, amolyan bátorítólag (ad a látszatra), 
majd oda is áll a farbával Frederic elé, hogy foltot ejtett legkedvesebb húga becsületén, 
méghozzá az esküvője előtt, mindez két évvel ezelőtt, részegen, és most végre rátalált és tessék 
vele kiállni párbajozni. Úri ember, ad rá pár percet, hogy felkészüljön a nemes és imádkozzon. 
Ha a karakterek akadékoskodnak, korábban is érkezhet a hadúr a közös térbe és igazi 
miracleaiként a párbaj mellett érvel, ha kell uralkodás/tekintéllyel megnyilvánulva. Ez a 
dolgok rendje szerinte. 
Tercion nem kíváncsi ilyen kakaskodásra, nem fog kimenni megnézni az udvarra. Helyette a 
fürdőzésből megtért testőre fogja végignézni az meccset. Montelieri gyakorlatilag egy-két 
körig játszik ellenfelével, tetteti, hogy kiegyenlített a küzdelem, majd mielőtt még elunná, vagy 
valaki félbeszakíthatnák őket, gyorsan beviszi a halálos szúrást. A győzelem felvillanyozza, 
kicsit kiesik a bosszúálló fivér szerepéből (emberismeret CSZ: 30%). A szél és az érzelmek 
pillanatra mintha fokozódnának, de hamarosan a szellemdarabka hatása semmivé foszlik 
teljesen a varázslónak köszönhetően: 
Skarag pedig nyomban megy be a fogadóba, kettőt toppant a 
küszöbön, mintha csak a sarat rúgná le. Tercion kiterjesztett aurájával 
azon nyomban figyeli a halott k10 kör alatt feloszló auráját, hogy 
összpontosítással a szobájában található egyik, mafuba rúnákat viselő 
fiolába zárja a szellemet. Ha van képzett varázsló a játékosok között és 
kérdőre vonja az aura érintést, azt válaszolja, hogy csak kíváncsi volt 
valóban meghalt-e szerencsétlen flótás vagy még lehet rajta valahogy 
segíteni.  
A test méltó eltüntetését a hadúr intésére emberei vállalják. Becsülettel 
harcolt, alul maradt, kijár neki. A sziklás platón egyelőre az istállóba helyezik el, letakarva. 
 
Nem sokáig lehet zavartalanul kibeszélni a dolgokat mivel átkozódva, nem épp jó 
hangulatban befut Di’Aquitus lovag és apródja. A déli kapu felől jön és épp eléggé morcos az 
égi áldás miatt, ahogy teljesvértjében, zsörtölődve ledübben lováról. Körülötte mintha 
szilárdabb, agyagosabb lenne a sár, szerencsésen nem csúszik el és nem süllyed bokáig. 
Mellvértes apródja már viszi is lovait az istálló felé. A lovag csak egy pillanatra áll meg, mikor 
észreveszi a testet felnyaláboló harcosokat, majd szitkozódva megy tovább a fogadóba. A 
finomabb anyagi testekre jobban kihatnak a szellemhatások, de az fizikai testükben legfeljebb 
érzésre tűnhetnek erősebbnek, majdan Geldus esetében pedig energikusabbnak, de bónuszt 
nem kapnak. 
Bent lehet kicsit várni amíg mindenki ismét elrendezkedik, készül az étel, van téma, és bár 
nyár van, egyre inkább kezd sötétedni. 
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Utolsóként a történetben befut Geldus egy kétkerekű kordéval és gyalogos kíséretével. 
Mintegy végszóra - a darabok közelsége miatt -, átmegy az eddigi eső özönvízszerű 
szakadásba, semmi jóval nem kecsegtetve a korábban emlegetett sárlavinák tekintetében. 
Igyekszik is mindenki befelé a fedett helyekre. A kereskedő egyik katonája húzza a rövidebbet 
és kell elvinnie mindent az istállóig, mielőtt betérhet a fogadóba maga is. 
Érdekes módon az esővel egyidőben, mintha felrázna mindenkit a halál látványa után. Most 
mindenki érzi, hogy de ő él! Tele van életenergiával, tervekkel és neki – azzal a szerencsétlen 
iszákossal szemben – még sok van hátra! 
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III. Végzetes sakkjátszma 

Megint kis beszélgetős, elmélyülős rész. Lehet hagyni a játékosokat szocializálódni, a helyieket 
szörnyülködni, amíg nem bekövetkezik a második haláleset, ami után a kialakult 
kapcsolódások alapján vagy a fogadósnő fog nyilvánosan segítséget kérni, vagy a kereskedő 
keresi meg egyenesen a karaktereket, megosztva gyanúját, hogy a különlegessége miatt ő is 
célpont lehet. Ha Montelierit kérdőre vonják, attól még Tercion haladhat tovább. 
Mivel az özönvíz tombol, az érzelmek csitulnak, a hideg logika pedig (hála a mentál sík 
befolyásának), mindenkinek azt diktálja, hogy higgadjanak le és készüljenek hosszabb 
maradásra, ismét lehet társalogni. A fürdő már kevésbé vonzó a tető hiánya miatt, ám a tűz 
rendkívül jól betölti a belső teret. 
 
Kerran Dorogma, mondván kedvenc játéka amit a varázsló játszik, miután látja annak utolsó 
lépését, amivel befejezte játékát, kihívja egy baráti mérkőzésre Terciont. Ezzel ellesznek egy 
darabig, miközben utóbbi az alkalomra való tekintettel borral is kínálja a hadurat. Skaraggal 
hozat a szobájukból egy különleges italt, amit a megfelelő alkalomra tartogatott utazása során, 
de szívesen megosztja a hadúrral. 

A figurák azonban nem csak a gondos ápolástól fényesek, 
hanem ápoló viasz helyett kontaktméreg van rajtuk. A bor 
a második komponens, a harmadikat pedig - egy gyertya 
füstjét - játszma végén fogja meggyújtani Tercion. 
Miközben pakol el és beszélik meg a holnapi visszavágót 
mondja, hogy ő még szeretne ma naplót írni, ehhez kell 
neki a plusz fény és a maradék pár óra a napból. Mivel az 
ő kupája, a sakkpartnernek felkínálttal ellentétben 
valóban unikornis-szarv kupa, így az ő egyik komponense 
semlegesítésre került. 
Pár perccel elválásuk után, a hadúr saját követői körében 
hirtelen elkezdi ball karját tornáztatni, zsibbadásra 
panaszkodni, majd mielőtt bármi segítség érkezhetne, 
mellkasához kap és holtan csuklik össze.  
Tercion szellemkézzel fogja elkapni a szellemdarabkát és 
bebörtönözni a fiolába. 

 
A hadúr halála után, mintha csak a tűz is felháborodna, lángjai, fénye megnő, majd az egész 
lelohad, kisebbre korábbi önmagánál. A tekintélyt parancsoló hadúr halálának pillanatában 
mindenki mintha egy végtelen hosszú pillanatban a lehető legkristálytisztábban látna 
mindent. Utána a teret egyféle tompaság szállja meg, nem is annyira érzelmi döbbenet, mint 
inkább döntésképtelenség, hogy most mitévő legyen az ember. 
Az események innen szerteágazóak lehetnek. Felmerülhet a mérgezés, de sok év kutatása 
előzte meg a megfelelő szer kiválasztását és beszerzését. A varázsló fedhetetlennek tűnik és 
valójában gyakorló és profi intrikusként rezzenéstelen arccal, szinte lebuktathatatlanul 
hazudik. 
Akemi kifakad, hogy ilyen nincs és biztos az istenek vagy a démonok vagy valami. 
Nyilvánosan segítséget kér a jelenlévőktől, miközben egyre többen méregetik egymást 
gyanakodva.  
A lovag nem érti mi van. A sarok, amiben ül, mintha sötétebb lenne az átlagnál. Ha valaki leül 
mellé beszélni, idővel vékony porréteget vehet észre az asztalon. Ő maga statikusan áll a 
dolgokhoz, mint valami érzelmi szobor. Nem az ő dolga, szeretne ebből kimaradni, amúgy is 
elege van már a napból, bőrig ázva. Megjegyzendő, hogy ennek ellenére vértje nagyrésze rajta 
van. Amíg elszállásolta magát, csak addig vette le holmiját, kifacsarta ruháit és zsákjából tisztát 
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vett páncélja alá. Azt mondja, ahhoz már úgy is hozzászokott, hogy nedves az átizzadt 
fegyverkabátja. Apródja kénytelen, kelletlen, de követi a példát. 
 
Ha nem harapnak rá a fogadós felhívására a karakterek, de elég eszesnek, rátermettnek néznek 
ki, a kereskedő egyik embere környékezi meg őket, hogy megbízójuk szeretne velük, vagy 
csak egyikükkel bizalmasan beszélni a szobájukban. 
Geldus nem hülye! Felismerte a furcsaságot a környezet változásaiban a hadúr halálával és a 
korábbi beszélgetésekből a kardnemes halála kapcsán is. Nem tudja mi ez, de abban teljesen 
biztos, hogy köze van az ő „átkához” is. Már azt is megkérdőjelezi, hogy véletlen jött most ez 
az üzleti lehetőség neki. Hajlandó akár 5-5 aq-t fizetni, ha segítenek neki kideríteni mi folyik 
itt, illetve megvédeni. Itt kicsit kerekedhet a jelenlévő testőre szeme, ő évek alatt keres ennyit, 
de belőle nem nézi ki, hogy elég fifikás lenne… 
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IV. Mikor felébred és megremeg a Föld 

Innen már nincs visszaút Tercion számára. Egyre gyorsabban kell cselekednie. Ha a hosszas 
viták és vádaskodások után végre kezdenek elvonulni az emberek éjjel, Skaragot küldi, hogy 
végezzen álmában a lovaggal. Ha nem sikerül, jön a B-terv, háztüzet okozni a sok rizspapír 
panel között és azt mérgező füstbombával elegyíteni, de erre ő is ráfázhat. Itt már belül izgul 
és siet a hajnali együttállás miatt. Még ő is hibázhat, bár nem valószínű. 
 
A kialakuló, feszült helyzetben már nehéz megjósolni merre fognak mozdulni a karakterek. A 
legnyilvánvalóbb gyilkos Montelieri, az első halál okozója. Ő megtörhető és kiszedhető belőle, 
hogy Sytisben bízták meg. Sokat nem tud az ügyről, nem is kérdezett. Neki épp elég volt 
tudnia, hogy a kivénhedt ficsúrnak halnia kell. Felét előre fizették, felét pedig, ha visszatér a 
városba. Azt mondták neki, tudni fogják, hogy valóban megtette. 
A megbízója levélben utasította, mikor és hova menjen, ő állta a hajóutat és a lovat, hogy 
idejöjjön, de nyomatékosan kérte, hogy pontosan tartsa a menetrendet, hogy mikorra érjen ide. 
A viharról nem tud semmi, se a hadvezérről. 
 
A varázsló is tagad. Saját, valódi nevét használja, hiszen még Sytisen belül sem ismertek az 
egyes házak árnymestereinek nevei. Ha pedig valaki elég energiát fektetne egy 
aurafürkészésbe, épp mikor netán valamiért meggyengült, így nem bukhat le hamis névvel. 
Állítása szerint segédjét, aki egyben testőre is, Aquasban fogadta fel pár hónapja. Ő maga 
pedig a híres, hírhedt arcantisi romokat kutatja. Legjobb hazugság, ami igazsággal van 
keverve, így simán elmondja, hogy tudomása szerint ez a hely is egy egykori varázslóiskoláról, 
egy beavatási helyről kapta a nevét, de hogy Arx Obscurus valóban itt lehetett-e, bár régiek az 
épületek, de eddigi vizsgálódásai alapján erősen kétli (emberismeret ellenpróba). 
 
Ha valaki átkutatja a szobákat, 30%-os éberséggel, kutakodással megtalálhatja a 4 darab, 
arasznyi, rúna szalagos pecsétekkel lezárt fiolákat, amikből kettőben harmadik szemmel 
ismeretlen energia gyülemlik. Mintha aurák lennének, de szellemtan nélkül esélytelen 
felismerni. Abból is csak nagyon nehéz próbával. 
 
Az elhunyt hadúr segédjei tudnak beszélni álmairól és ha ez a beszélgetés a nyílt téren zajlik, 
úgy már a lovagnak is leesik, hogy ő is célpont lehet. Ő is beszámol különös, visszatérő 
álmairól. 
 
Ha ezek után a lovagot védenék, Tercion más, indirektebb módszerekhez próbál folyamodni. 
Igyekeznie kell, hiszen közeleg az együttállás. Aurájával elnyomja a tegumentumot, félve, 
hogy az elfojtaná a kisebb tüzeket, majd vagy ő, vagy segédje lopva tüzet okoz, ami a rizspapír 
táblák közt gyorsan elharapódzik. Akár benn, méregfüstbombával próbálkozhat (8.szint, 
gyors hatású, rosszullét), vagy ha a tűz elől kimenekülnek, akkor Skarag pengével, hiszen 
valójában a ház képzett gyilkosa. 
 
Ha a lovag meghal, abba viszont szó szerint a föld is beleremeg. Pár nagyobb szikla esik a 
házra, megrogyasztva a tetőt, valamint egy kisebb háznyi kőtömb a kinti tér közepére. Erre 
biztosan mindenki felébred, ha alvás közben történik! 
 
Ha végleg megállítják a játékosok az antagonistát, jön a kihívás, lejutni a hegyről. Ebben csak 
az isteni szerencse vagy a kereskedő halála segíthet nekik igazából. És erre egy idő után 
jöjjenek rá - ha kell segítséggel - a korábbi hatások megszűnése kapcsán! 
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V. Örökké nem eshet! 

Mint vállaltan varázsló és tudós, Tercion „rájön”, hogy valójában a kereskedő áll minden 
mögött és az az egyetlen biztos megoldás démoni terve ellen, ha meglincselik, de minimum 
elfogják. Utána már méreggel, pengével, de lényeg, hogy Skarag végezzen vele. Akár 
Montelierinek is tehetnek ajánlatot, busásan megfizetve, ha „a saját érdekében is” mielőbb 
végez a kereskedővel. 
Tercion mindenesetre már készül: az istálló hátuljában a beavatási, invertált torony bejáratánál 
várja, hogy elkaphassa az utolsó szellemdarabot és indulhasson fel a csúcsra.. 
 
A fentebbiek tükrében már tényleg nehéz megjósolni, hogy pontosan mi fog történni. Az 
irányvonalak mentén tégy belátásod szerint, de ne feledd, az árnymester és egyik legjobb 
árnyháborús katonája évek óta készül erre. Skarag - ha kell - az életét adja a küldetésért. 
A lehetőségek tárháza széles. Ha sikerül rávenni a többieket a kereskedő elkapására, lehet a 
dulakodás közbeni balszerencsés mozdulat, de lehet a megkötözött Geldussal való beszéd 
közben kontakt méreg vagy tűgyűrű is. Végső esetben szellemkézzel egy minden energiát 
felemésztő aurapöröly is. Tercion tudja, hogy vagy egy óra fel az út a csúcsra. Van ideje 
regenerálni, a szellemtan arkánuma pedig elsősorban nem mana köteles, hiszen azt már 
belefektette a mafuba fiolák rúnáiba, jó előre. 
Geldust azonban védik a testőrei, ők már elég rég vele vannak, hogy neki higgyenek valójában, 
így szinte biztos, hogy harc lesz valami formán. 
 
Ha az árnymester veszít, lásd az előző fejezet végét. Ha nyer és a kereskedő meghal… Az esőt 
mintha elvágták volna, eláll. Amennyiben ez lincselés, elfogási kísérlet közben történik, úgy 
még igazolhatja is az árnymester vádjait. Viszont ekkor gyanús lehet gyors távozása vagy 2 
szegmensnyi elrévedése, ahogy a kiszabaduló szellemdarabot a fiola felé irányítja. Ekkor már 
nála lesz mind a 4 a ruhájában, hogy minél előbb indulhasson. 
Siker esetén egyedül vagy Skaraggal, de az istálló felé veszi az irányt. Ott két, egymástól 
karnyújtásnyi hátsó követ benyomva kinyithatóvá válik egy falszakasz, ahol is egy kis, sötét 
terembe juthat az ember. Sietségében, izgalmában nem zárja be maga után rendesen, némi 
szalma az istállóból az ajtó alá szorul, könnyen elárulva a jelenlétét. Ettől kinyitni még nem 
lesz könnyű! Erővel pláne.. Ha többen is próbálkoznak, idővel össze fog jönni az egyszerre két 
kő. Anélkül csak erős (70%) éberség vagy mechanika/építészet (40%) próbákban lehet bízni. 
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A falon túl a kis terem túloldalán egy csigalépcső indul felfelé. Persze ehhez előbb kell valami 
fényforrás, mivel itt nincs semmi ilyesmi. Mágiahasználók érezhetik, hogy nagyon hasonló 
aura veszi közre őket, mint a fogadóban, de az üresség, végtelenség érzése miriáédnyi apró 
fényponttal, csillag köddel is társul nyitott harmadik szem esetén. A beavatási inverz torony 
tegumentuma nagyon erős (Aura 40), még így évszázadok után is, nehézkessé téve a mágikus 
világítást. 
 
Mikor elindulnak felfelé, a csigalépcső egy szintje után egy kút szerű, ténylegesen inverz 
torony mélyén találják magukat, aminek falában, oszlopos, kerengő spirálként tör magasba a 
lépcső. Végeláthatatlan hosszan és a távolban, valahol magasan a csillagok fénye csillan. A 
lépcsőn fölfelé, nyitott harmadik szemmel ősi szimbólumokat, rúnákat és csak a 
szellemvilágban létező ajtókat látni. Ezeken nem tudnak testileg átmenni, a régiek szellemi 
útjaihoz kellettek. 
Feljutni embert próbáló feladat. Majd két nyíllövésnyit (<500m) kell fölfelé baktatni a szinte 
végtelennek tűnő lépcsősoron. Ez pihenők nélkül, kivételes állóképességgel is több, mint fél 
óra, ha pedig jogos pihenőket is tartanak, lesz az több is. Pihenő nélkül -2-es állóképesség 
próba 10-es célszámra, különben mindenre -3/-30 járul a kimerültségtől. Az izomláz másnapra 
így is garantált. Egy fáklya kevés ehhez, de a fölső felében már van csillagfény, hiszen tisztult 
az égbolt. 
 
Odafönn kiérnek a tegumentumból és egy kopár kis fennsíkra lukadnak. Alattuk, harmadik 
szem érzetre, mintha csillagok szőnyegén sétálnának. A tegumentum teteje, mint egy 40-es 
forrás fókusz viselkedik és bármilyen Szellemtan arkánumban hajlandó segíteni. 
Tőlük kb. 30 lépésre, velük szemben ül lótusz ülésben Tercion. Előtte a 4 fiola. Szeme nyitva, 
de csak közelről látszik, hogy a messziségbe réved. 
Ha nagyon gyorsan megölik valahogy vagy összetörik a fiolákat, a rituálé sikertelen lesz. A 
fércmunkát már megkezdte, de a szellem darabjai az együttállás segítségével visszaszállnak 
az Égbolton Túlra. 
Ha csak picit is tétováznak, óvatoskodnak, mikor odaérnek, az alak egy pillanatra lehunyja a 
szemét, majd mély lila izzással teli fénnyel nyitja fel újra. Megszületik a démonúr! Ekkor 
menekülhetnek vagy megpróbálhatják felvenni vele a harcot, mivel hatalma még nem teljes: 

Gyorsaság 22 Harcmodora - mint minden szellemé - ösztönös és mindig az, amiben 
harcolnia kell. Közelharc, Kardvívás, Lándzsa, Pusztítás egyaránt. A varázsló 
tűkardját nem használja, de fegyvert szívesen vesz el karaktertől, ha alkalma 
van rá. 

Mozgékonyság 30 

Aura 60% 

Fájdalomtűr. 100% SFÉ: 2 
acélbőr 
vért 

Ép: 40 KÉ: 13 
+stílus 
+fegyver 

TÉ: 75 VÉ: 75  

 
Ha legyőzik a hordozó testet, a démon elszáll, de itt marad az Árnyékvilágban. Erre az 
apróságra nem ártana felhívni a császári szolgálatok figyelmét valakinek… 
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NJK-k 

Bármely karakternél további képzettségek illeszkedő elképzelés és hangulat alapján adhatóak. 
 
Ragovar Di’Aquitus A Föld szelleme egy ardún 
lovagba van zárva. Egy „démonűző” szertartás 
során kötötték bele. Apródja (Annat, egy fiatal, 
szőke srác) beszélhet álmairól. Azért van úton, mert 
erre a legrövidebb a gaz felé, aki fiatal korában 
gyógyítónak adta ki magát és átkot hozott rá. Nem 
régiben kapta a fülest egy lovagtársától, hogy látták 
a gazfickót, ki annak a különös átoknak kell, hogy 
forrása legyen, ami kíséri. 
Megjelenés: Ötvenes évei végén járó lovag, 
megdöbbentő módon napnyugati teljesvértezetben. 
Csak sisakja és kesztyűje nincs rajta a fogadóban, de 
közelében van. Ha könnyít felszerelésén, alatta 
bíbor és fekete nemesi öltözéket visel. Felszerelése 
lovagkard és szív pajzs, oldalán tollas buzogány. 
Acélszürke szakálla és haja praktikusan rövid, 
ápolt. Modora mogorva. 
Kisugárzás: Körülötte minden valahogy gyorsabban porosodik, picit mintha néha fakóbbak 
lennének a színek, erősebbek, keményebbek a dolgok, még a teafű is szárazabban ropog. 
Álmában: Hatalmas sziklák közt vándorol, amik még Miraclea menhírét is eltörpíteni látszanak 
a tövük közt járva, a talaj repedezett, száraz föld. 
Hangulati zene hozzá: Era – Cathar Rhythm  
Ragovar Di’Aquitus: 

Észlelés Ép: 19 Általános harci tap. 25% Aura 35% Aura: 
Morajló 
malomkő, 
mély 
rezgés. 

13 SFÉ: 7 Pusztítás 40% Diszciplínák 20% 

Mentál teljes vért Uralkodás/tekintély 40% Ardún vallásgyak. 15% 

12 Aura: 35 Etikett 30% Térképészet 30% 

Asztrál Mana: - Erdőjárás 15% Hadvezetés 30% 

10  Lovaglás 50% Fájdalomtűrés 40% 

Erőnlét Fegyver T/k KÉ TÉ VÉ Sebz./megj. 

19 lovagk.+p. 2 19 65 50+20  

Ügyesség tollas buz. 2 20 60 40+20  

14 ököl 2 7 40 30  

Annat: 

Észlelés Ép: 14 Általános harci tap. 5% Fájdalomtűrés 15% Aura: 
Lelkesedés, 
meleg 
lámpás 
fénye. 

12 SFÉ: 6 Pusztítás 20%  

Mentál mellvért Ardún vallásgyak. 5%  

12 Aura: 15 Etikett 10%  

Asztrál Mana: - Erdőjárás 10%  

14  Lovaglás 35%  

Erőnlét Fegyver T/k KÉ TÉ VÉ Sebz./megj. 

14 lovagkard 1 16 35 30  

Ügyesség tőr 1 7 15 15  

13 ököl 1 4 15 15  

 
  

https://open.spotify.com/track/17roC1P0akCIgTEUMarJuh?si=CLUE-5WeQKejkOcRbXfUVA
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„Sidoci” Geldus A Víz szelleme,. ő érkezik utolsónak. 
27 éve egy igazán különleges bort kapott, amivel 
elkábították, majd a sytisi belé plántálta a szellemet. 
Mivel családjának, felmenőinek kellemetlen és 
igazságtalan tapasztalatai vannak a császári 
rendekkel, miszerint előbb sújtanak le, minthogy 
kérdeznének, így kerüli azokat. Jelenleg egy inassal 
(Mort) és három fegyveressel (Werniné, Eleit és 
Fenin) van úton, egy jó vétel ritka hegyi prémért, egy 
Apologetával egy vonalba eső hegyi városkába. 
Megjelenés: Gazdag, energikus kereskedő. Érzéke van 
a pénzhez és az ütemezéshez, szervezéshez. Vízálló 
bőr és szőrme ruhákat hord, mérsékelten ékszerezve. 
Van egy kis túlsúlya, feje már kopaszodik. 60 felett jár 
picivel, de jó pár évet letagadhatna. 
Kisugárzás: Körülötte mindenki életerős, a dolgok 
szinte maguktól megmozdulnak, olykor 
meglebbennek. A levegő párásabb. Mintha eső isten 
lenne, folyamatosan esik körülötte.  
Ez az egy, amiben kicsit átkozottnak érzi magát már vagy 20 éve. A gyógyítást a megfázás 
miatt kezdte tanulni, de a benne lakozó életenergia miatt rendkívül tehetséges benne. 26 féle 
esőt tud megkülönböztetni és a most látott ezek közül a legdurvább, leghevesebb. 
Álmában: Egy vízalatti romvárosban kóborol, lebeg körbe-körbe, mint valami idegen világban.   
Hangulati zene hozzá: Eurythmics - Here Comes The Rain Again 
Geldus Sidoc városából: 

Észlelés Ép: 16 Gyógyítás 60% Értékbecslés 45% Aura: 
Mint a friss 
levegő eső 
után. 

15 SFÉ: 1 Több nyelven beszél délről Uralkodás/tekintély 20% 

Mentál vastag ruha Bölcselettudomány 20%  

15 Aura: 20 Emberismeret 40%  

Asztrál Mana: - Közelharc 5%  

13  Diszciplínák 50%  

Erőnlét Fegyver T/k KÉ TÉ VÉ Sebz./megj. 

12 kés 1 7 15 20  

Ügyesség       

12 ököl 1 5 10 13  

Mort: 

Észlelés 14 Ép: 12  

Mentál 16 SFÉ: -      

Asztrál 12 Aura: -      

Erőnlét 12 Fegyver T/k KÉ TÉ VÉ Sebz./megj. 

Ügyesség 11 ököl 1 4 0 0  

3 fegyveres: 

Észlelés 13 Ép: 14 kemény bőrvért, hosszúkard, tőr 

Mentál 12 SFÉ: 3 Általános h. tap. 15% Vívás 25%  

Asztrál 12 Aura: 15 Fájdalomtűrés 20% Éberség 25%  

Erőnlét 14 Fegyver T/k KÉ TÉ VÉ Sebz./megj. 

Ügyesség 14 hosszúkard 1 18 45 40  

 
  

https://open.spotify.com/track/78RIER8V6EhrqVPOBi2GYa?si=aJKdjR48Rim03orqYKf_Rw
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Fredric Sysleas A Levegő szelleme, egy Sytisből 
elvándorolt, kisebb házat képviselő, középkorú, 
korábban selyemifjú. A tetoválása közé rejtették a 
szellem kötését. Jelenleg (a lefizetett) bátyja utasítására 
megy egy távolabbi rokont meglátogatni, amíg egy 
újabb kínos kalandja körül elülnek a hullámok. 
Ha kicsit iszik, vidám figurává válik, szívesen 
barátkozik, mesél, kicsit kiszínezi történeteit. 
Megjelenés: Már 40 is elmúlt, de még mindig kínosan 
próbál fiatalabbnak látszani. Amúgy jó képű, de a szeme 
alatt nyoma van a sok mulatozásnak. Kicsit már kiégett 
benyomás kelt. Jó minőségű, meleg, nemesi ruhát hord. 
Oldalán kettősívű vívókard, csuklóján ott a karperec 
hozzá párban.  
Kisugárzás: Körülötte gyakoriak a lágy fuvallatok, a friss 
levegő, a gyengébb akaratúaknál a fokozottabb érzelmi 
állapotok.  
Álmában: Sasmagasan szárnyalva látja a hegyek ormát, 
suhan a Sárkánygerinc fölött. 
Hangulati zene hozzá: Röyksopp - What Else Is There? 
Fredric Sysleas: 

Észlelés Ép: 13 Általános harci tap. 20% Kardrántás 35% Aura: 
Hideg, de 
felpezsdítő 
mint a jeges 
szél. 

13 SFÉ: 2 Vívás 40% Uralkodás/tekintély 20% 

Mentál acélbőr Közelharc 30%  

15 Aura: 25 Etikett 45%  

Asztrál Mana: - Mellébeszélés 30%  

16  Fájdalomtűrés 30%  

Erőnlét Fegyver T/k KÉ TÉ VÉ Sebz./megj. 

13 2ívű vívók. 2 22 55 50  

Ügyesség k.+kesztyű 2 25 70 65  

15 víl-tőr 1 10 40 40  

 
Montelieri Tiquis, a bér bajvívó, aki nem kérdez semmit, amíg ki van rendesen fizetve. Fele 
előre, fele utólag. Közvetítőn keresztül dolgozik, így nem ismeri Terciont. Ereje teljében, 
húszas évei végén, csúcs formában. Nyúlánk, fürge férfi, főként vörös és kék ruhákban a 
legutolsó sytisi divat szerint. Egykor Morte Silmoris Vítor volt, de a bérgyilkossá válása elvette 
a khírin képességét tőle. 

Észlelés Ép: 11 Harcművészet. 30% Kardrántás 50% Aura: 
Fenőkő 
hangja az 
acélon. 

14 SFÉ: 4 Vívás 55% Lefegyverzés 35% 

Mentál páncélruha Közelharc 45%  

13 Aura: 40 Etikett 40%  

Asztrál Mana: - Mellébeszélés 10%  

11  Fájdalomtűrés 40%  

Erőnlét Fegyver T/k KÉ TÉ VÉ Sebz./megj. 

14 2ívű vívók. 2 28 85 65  

Ügyesség k.+kesztyű 2 29 88 77  

17 víl-tőr 1 15 60 50  

 
  

https://open.spotify.com/track/2cTOee6bTauDFK1QuDS1BD?si=ugsThpPnQfytPl9G8VPApw
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Kerran Dorogma A Tűz szelleme. A beplántált szellem 
nyomai a Menhírnek köszönhetően eddig, az elmúlt 
években nem igazán jelentkeztek auráján kívül. 
Valahányszor kiutazott hazájából, apránként kezdett 
megjelenni, de a kiteljesedés előtt hazament. Egy 
miracleai hadvezér, stratéga, katonai családból. Egy 
ígéretes ám távoli szerződés részleteit megy 
megbeszélni kíséretével. 
A közösnek elég távoli dialektusát beszéli, így akadozik 
vele a kommunikáció. 
Idős és fiatal vegyesen van az őt kísérő férfiak között. 
Leghűbb társai és tanácsadói. Nathan, Reg, Tilian, 

Shaw és Ben 
Megjelenés: 35-40 közöttire saccolná az ember, bár szeme 
sokkal több tapasztalatról árulkodik. Ugyan nem 
kiemelkedően, de azért magas, vállas alak. Öltözködése 
praktikus, kifejezetten jó minőségű ruhavértet hord (+1-
es), vasalt, magas csizmával. Haja és szakálla már fehér, 
de inkább tűnik korán őszülőnek. Szemei mélyen ülnek. 
Kisugárzás: Körülötte valahogy éles az elme. Sokan 
játszanak sakkot, ha jelen van, illetve egyéb logikai 
játékokat. Érintése forró, mintha picit lázas lenne. A 
tüzek fényesebben, erősebben lobognak mellette. 
Reakciói gyorsak.  
Álmaiban: Gyakran egy tűzhányó körtőjéből száll föl vagy villámként zuhan alá, hogy 
felgyújtson egy fát és szénné égesse. 
Hangulati zene hozzá: Michael Flatley's Lord of the Dance - Warriors 
 
Kerran Dorogma: 

Észlelés Ép: 16 Általános harci tap. 40% Emberismeret 35% Aura: 
A pattogó 
kandalló 
biztonságos 
melege. 

14 SFÉ: 5 Kardvívás 50% Térképészet 40% 

Mentál ruhavért Hadvezetés 45% Legendaismeret 25% 

17 Aura: 42 Uralkodás/tekintély 50% Fájdalomtűrés 40% 

Asztrál Mana: - Vakharc 30% Diszciplínák 25% 

13  Élettan 20%  

Erőnlét Fegyver T/k KÉ TÉ VÉ Sebz./megj. 

16 ark 2 23 80 75 páncéltörő 

Ügyesség kiskard 3 16 66 60  

15 ököl 2 12 60 60  

Kísérete: 

Észlelés Ép: 16 Általános harci tap. 30%  Aura: 
 14 SFÉ: 4 Kardvívás 40%  

Mentál ruhavért Verekedés 40%  

13 Aura: 35 Vakharc 10%  

Asztrál Mana: - Fájdalomtűrés 35%  

13    

Erőnlét Fegyver T/k KÉ TÉ VÉ Sebz./megj. 

16 arkhor 2 21 60 55 páncéltörő 

Ügyesség tőr 1 10 40 40  

15 ököl 2 8 55 45  

  

https://open.spotify.com/track/4y7Y5RxwuAjkyQyG5LReMe?si=475FLhgPRyq9sytyLhppfg
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Tercion Lafan, a Yarnori házból. Valós koránál 

fiatalabbnak néz ki. Mivel már 27 évvel ezelőtt, 

árnymester tanoncként is bőven érett férfi volt, és 

mostani tervének, élete fő művének megszállottja lett, 

pénzt, időt, energiát nem sajnálva felkutatta azt a 

gyógyítót, aki meggyőzhető és hajlandó volt őt 

megfiatalítani. Jelenleg nem néz ki többnek harminc- 

pár évesnél. Öltözéke alapján abyrnossi nemes 

lehetne. Bő, brokát kabár, mérsékelten ékszerezett 

megjelenés. Ruháján egy ottani közepes, módos 

kereskedő ház (Salontei) ezüst szignuma látható. 

Mint, hogy közel 70 éves, igen tapasztalt külsőerő mágusnak számít. Testét is karban tartja és 

ennek a vívás számára egy jó módja. Egy sétapálcát hord magánál, benne tűkarddal. Kabátja 

alatt acélbőr pihen. Minden általa ismert mágikus akránumban legalább második körös, 

evokációban harmadik. Erre készült egész életében. A fel nem sorolt akránumokra nem 

fektetett hangsúlyt, de mindet ismeri legalább 25%-on (Lélekmágia kivételével). 

Felszerelését gazdagítja még pár, az ékszereiben viselt fókusz, összesen 30 Mp erősségben. 

Észlelés Ép: 13 Külső erők 80% Bölcselet tudomány 45% Aura: 
Bíbor 
derengés és 
fény 
szalagok. 

17 SFÉ: 2 Mentálmágia 50% Színészet 65% 

Mentál acélbőr Térmágia 50% Etikett 50% 

20 Aura: 120 Szellemtan 60% Uralkodás/tekintély 30% 

Asztrál Mana:  Jelmágia 30% Kardv. 25%/Arquill 40% 

16 80+30 Asztrológia 50% Közelharc 10% 

Erőnlét Fegyver T/k KÉ TÉ VÉ Sebz./megj. 

13 tűkard 3 14 55 50 célzott tám. 

Ügyesség mentalior 1 * 75 -  

14 ököl 1 5 20 20  

 

Skarag Noramo, a Yarnori házhoz hű katonacsaládból származik. Harminc körüli, kemény 

tekintetű, fitt fiatalember. Öltözködésére a Sytistől déli tartományok a jellemzőek jelenleg. 

Haját praktikusan, röviden hordja. 

Fegyvere nyíltan a kiskard, miközben rejtve ruhaujjában egy tőrkarom lapul, pár (2) dobótőr 

kíséretében. De kiképzésének hála ép oly’ halálos tud lenni pusztakézzel is. 

Észlelés Ép: 16 Diszciplínák 50% Orvgyilkosság 40% Aura: 
Hollók 
szárnyainak 
suhogása. 

18 SFÉ: 2 Harcművészet 40% Lopakodás/rejtőzés 60% 

Mentál acélbőr Kiskard 60% Színészet 30% 

14 Aura: 50 Közelharc 55% Éberség 50% 

Asztrál Mana: - Hajítófegyver 30%  

14  Fegyverrántás 55%  

Erőnlét Fegyver T/k KÉ TÉ VÉ Sebz./megj. 

15 Kiskard 3 22 80 70  

Ügyesség Dobótőr 2 * 60 -  

18 Tőrkarom 2 19 85 50 +3 

 Ököl 3 14 70 70  
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Névlista és fogadó 

Shagrin fogadósnő és két félvér fia – Akemi, illetve Eiki és Izumii 
Istállós és lánya – Erik és Anabel 

Patkolókovács - Vilmeus 
Még plusz pár helyi lakos, ha kell (Argus, Naila, Stent, Omélia) 
 
Árnymester és segédje - Tercion Lafaen, a Yarnori házból és Skarag Noramo 
Ardún lovag és apródja - Ragovar Di’Aquitus és Annat 
Kereskedő és kísérete, testőrei – „Sidoci” Geldus, Mort, Werniné, Eleit és Fenin 
Kardnemes – Fredric Sysleas 
Bérbajvívó - Montelieri Tiquis 
Miracleai hadvezér és katonái (5) – Kerran Dorogma, Nathan, Reg, Tilian, Shaw és Ben 

1. Akemi szobája és részben konyha, raktár, az egyik sarokban polcokkal plafonig. 
2. Eiki és Izumii szobája 
3. üres szoba 
4. Geldus, a kereskedő és kísérete fog itt megszállni 
5. üres szoba 
6. Fredric, a kardnemes szobája 
7. Montelieri, a bérbajvívó szobája 
8. Dorogma hadúr és kísérete, külön kijárattal a medencéhez 
9. Tercion és segédje szobája, itt tartja ládában a mafuba edényeket 
10. üres szoba 
11. Ragovar és apródja szobája 
12. üres szoba 


