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Köszöntő 

Líthas, 

a most következő kalandmodul amellett, hogy a Krónikák.hu mitológia része (és a honlapon fent lévő cikkek, 
kiegészítők kalandmodulokkal harmonizál), a Hősök Napja, Hullámkirály és Regélő Főnix országos 
rendezvényszervező klubok közös Ynevén játszódik, annak kronológiáját figyelembe veszi. Ezen felül a 
folyamatban lévő Örök Város Bajnokai kampány része is, de önállóan lemesélhető és lejátszható 
kalandmodul. Közvetlenül reflektál több újdonát kalandmodulunk eseményére is (pl. hogy Pyarron egy 
dzsinn kaputárgy megszerzését követően tudta azt a veszteséget visszapótolni kincstárába, amit Viadomo 
ostrománál bukott el, és nyélbe ütni a hiedafa üzletet a hadikikötő és a flotta felépítése érdekében). Ezen kívül 
nagyban építettünk Nova: A Bagolyudvar című világleíró cikkére is, ahogy a modulírásban résztvevő és a 
kaland térképeit jegyző Magyar Gergely Torzmágia táblázatát is felhasználtuk. Épít továbbá Amund: Ynevi 
Csillagjegyek egy passzusára (érdemes ez alapján ellenőrizni, hogy valamelyik játékos karakterének nem 
lehet-e a születésnapja). Közös megegyezés alapján Con Salamander elnevezéseit használjuk a pyarron-i órák 
tekintetében. 

Különösen kiemelném azt a folyamatot, ami után első ízben szerepelnek mitológiánkban „hagyományosabb” 
kráni fejvadászok. Nyulászi Zsolt  1995-ös A kráni fejvadász cikke (Rúna II/3) után Neuburger István 1999; Kráni 
fejvadászok – Hiedelmek és a valóság; (M* levelező lista) majd Petőh Sándor (Tronix) 1998; Ynev fejvadászai; 
/magus.rpg.hu/ és II. Rpg.hu találkozó versenymodulja hogy Sonko 2004; Fejvadászok könyve; /magus.rpg.hu/ 
valamint Magyar Gergely 2006; A kráni pszi, /kalandozok.hu/ felhasználásával Orbán Tibor (Zénó) 2010 Ahol a 
nap nyugszik játéka alapján; /Krónikák.hu/ végül Gulandro 2021; A Fény Ünnepén kalandmodulhoz ki- és 
átdolgozta; /Krónikák.hu/ Komattre, Shalafi del Necro, Lucius un Draco, Magyar Gergely és Orbán Tibor (Zénó) 
észrevételei alapján nyerte el mostani, végleges formáját és sejthető, hogy az élő hagyomány szerint még csak 
nem is a legvégsőt, legutolsót. 

A kaland jellege látszólag ’sandbox’ szerű, de a valóság sokkal inkább az, hogy ’WATERCIRCLE’ az, aminek 
el lett képzelve. Ennek megfelelően sokkal nehezebb, halálosabb és hosszabb keresztül-kasul barangolni a 
hamarosan bemutatásra kerülő szigetet, mint a rendelkezésre álló segítő NJK-val a kerületén megközelíteni 
a kívánt célt és ott a leghatékonyabban végrehajtani a kívánt célokat. Ehhez segítségül egy vaktérkép áll majd 
a játékosok segítségére, amit kedvük szerint tölthetnek ki aszerint, hogy hol jártak és mit fedeztek fel. 
Kevesebb település került kidolgozásra, mint amennyi megtalálható a térképeken. Ennek oka, hogy 
mindegyiket oda helyezi el a Kalandmester, ahová neki a legszimpatikusabb. Szabad döntése van tehát 
abban, hogy milyen sorrendben szedhetik össze a nyomokat, milyen (mellék)küldetésekkel találkoznak 
ezeken a helyeken és milyen NJK-kat ismernek meg, ezzel remélhetőleg egy személyesebb, szubjektívebb 
élményt adva át a játékosoknak. Az sem tilos, hogy a „fehér foltokat” a saját maga által kreálta közösségekkel 
töltse fel, remélhetőleg ehhez elég útmutatást, segédletet, gondolatébresztőt tartalmaz a kaland. 

A kaland alaphangulatához és vizualitásához régi szokásainkhoz híven figyelmetekbe ajánlunk néhány 
filmet, s egy sorozatepizódot, amelyek alapvető inspirációk voltak és segítségetekre lehetnek a meséléshez. 
Nem elengedhetetlen az ismeretük, de jó szívvel javasoljuk, hogy meglegyen a közös nevező a mesélők között 
is egy-egy eleméhez a kalandmodulnak: Magnum P.I. S01E11 „The Curse of the King Kamehameha Club” 

(1981); A misszió (1986); 1492 – A Paradicsom meghódítása (1992); Memento (2000) és a Némaság (2016). Ez 
a kaland fő cselekményét érinti elsősorban, a rengeteg új bestia, mellékküldetés kapcsán persze sokkal több 
áthallás is felfedezhető lehet. 

A játékosok előzetesen választottak a most következő három hangulatkeltő novella által felvázolt 
bemesélések közül egyet, amit kértük, hogy az elküldött előtörténetük emeljen ki, nevezzen meg, 
tartalmazzon, így könnyebb lesz reményeink szerint, mint bármikor korábban már az érdemi kaland 
mesélésével kezdeni nekik. Hogyha mégsem tettek így vagy bármikor letérnének a főszálról, nyugodtan 
hagyd, hogy maguk és maguknak fedezzék fel a szigetet, erre az esetre a kaland végén találsz a lezáráshoz 
segítséget. Fontos, hogy a kaland egynaposra van tervezve, de érzékelhetően sokkal hosszabb játékra is 
elegendő „muníciót” igyekeztünk adni neked, kalandmesterként. Ezt a mesélés alatt mindig tartsd szem előtt 
és sáfárkodj bölcsen a játékidővel. 

A kalandhoz jó mesélést, a játékhoz pedig jó szórakozást kívánunk! 

https://kronikak.hu/2019/09/16/nova-a-bagolyudvar-m-a-g-u-s-vilagleiras/
https://kronikak.hu/2020/10/08/amund-ynevi-csillagjegyek/
https://kronikak.hu/2020/10/08/amund-ynevi-csillagjegyek/
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Ordani megbízás: Fehér Láng 

Az egész napos fülledt meleget megtörni látszott a kellemes nyári zápor, ami a kis fogadó előtti poros 
utat áztatta. Mindenki jól tudta, hogy amilyen gyorsan jött olyan gyorsan is fog elmenni, és néhány óra 
múlva már csak az emléke marad a tűző nyári nap forróságában. A reggeli órákban teljesen kiürült az 
előző nap még zsúfolásig telt fogadó, ahogy a vándorkereskedők tova álltak. A fogadósné, Sura pedig 
jól tudta, hogy most lesz néhány csendesebb napjuk, míg megérkezik a következő nagyobb 
embertömeg. Így adott magának és a lányainak néhány órát ejtőzni a kellemes délelőtti napfényben, 
mielőtt végig takarítják az egész házat és az udvarát. A teraszon néhány fős kompánia költötte épp kései 
reggelijét. Igen vegyes társaságnak tűntek, a gyakorlott szem – márpedig a rőt hajú, szikár kocsmárosné 
jó emberismerő volt – láthatta rajtuk, hogy bizony kalandozók, akik a vérrel és verítékkel nemrég 
megkeresett érméik nyújtotta kényelmet élvezik. Sura összeráncolt szemöldökkel, torkát köszörülve 
jelezte kisebbik lányának, hogy ne illegesse magát a kalandorok körül, abból semmi jó nem származik, 
mire a lány durcás arccal állt tovább a kosárnyi friss gyümölccsel a kezében. 

Három lovas jelent meg a kanyart takaró fák 
mögül, akik a zápor ellenére sem fogták lovaikat 
gyorsabb tempóra. Vöröses-barna köpenyük 
védte őket az oldalról hulló esőtől. Lovaikat az 
istállóban kikötötték, majd a kalandozó 
kompániával szomszédos asztalhoz leülve 
vették csak le fél arcukat takaró kámzsájukat. A 
társaság vezetője egy rövid tejfelszőke hajú nő, 
katonás utasításokkal látta el Surat, amíg két 
társa leakasztotta hátukról nehéz kardjukat és 
maguk mellett az asztalnak támasztva helyezték 
magukat kényelembe. Alapos szemlélőnek sem 
kellett lennie hozzá, hogy láthassa a megfigyelő, 
hogy a kísérő nő és férfi testvérpár, méghozzá 
ikrek. Köpenyüket levéve jól láthatóan csillant 
meg aranyszínű pikkelyvértjük, látszott rajtuk, 
hogy igen jól karban tartott eszközök. Csak 
néhány szükséges szót váltottak egy-egy kupa 
vörösbor mellett, amíg teljesen elállt a zápor és a 
szikrázó napsütésnek adta át a helyét. A hófehér 
hajú nő is levette a köpenyét, ami alatt fehér és 
fekete, jól szabott, de praktikus ruhát viselt, ami 
egyértelműen az ordani Tűz Hordozóinak 
Rendjének öltözete. Mikor látta, hogy a 
kalandorok végeztek reggelijükkel, felállt és  
intett kísérőinek, hogy maradjanak csak. Azok 
visszahelyezkedtek székükre és egy kissé 
viseltes kártyapaklit elővéve kezdték magukat 
szórakoztatni, de fél szemét mindkettő 
vezetőjükön tartotta. 

A kalandorokhoz lépve egyenként nyújtott kezet mindenkinek és Lady Assia néven mutatkozott be, 
majd miután engedélyt kért és kapott, egy széket húzott a társaság asztalához. Kertelés nélkül, mint aki 
utasításokat oszt, tért a lényegre. Az ordani Tűz Hordozóinak Rendje, a Tisztítótűz vezetőjének 
közvetlen megbízásából és a Koszt és Kvártély kalandozó falka javallatára kereste fel a társaságot. Olyan 
kalandorokra volt szüksége, akik szélsőséges körülmények között is helyt tudnak állni. Mondandójába 
nem engedett beleszólást a hallgatóságának, így hiába próbáltak meg közbe kérdezni, csak folytatta. 
Ordan néhány godoni eredetű varázsszert, úgynevezett Krysallus kristályokat keres szerte a délvidéken 
és mivel rengeteg helyet kell átnézniük, nem jut elég emberük, hogy mindenhova küldjenek belőlük. 
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Az asztalra egy érmektől nagy hasú szarvasbőr szütyőt helyezve adott nyomatékot szavainak, miszerint 
Ordan jól megfizeti az embereit. 

A feladat első hallásra egyszerűnek hangozott, miszerint nézzenek körül Khosana szigetén és bármi 
hasznosat találnak, jelentsék. Ha az információjuk értékes természetesen meg tudják toldani a fizetséget. 
A feladatot csak egy apróság bonyolítja, hogy a sziget Pyar fennhatóság alatt áll, így nem szeretnének 
diplomáciai problémát az Örök Város embereivel. Közben befejezte italát és intett a fogadós lányának, 
hogy töltse újra mindenki poharát. Miközben a lány azzal foglalatoskodott, hogy tele legyenek a kupák 
és hogy leszedje az asztalt, volt lehetősége a kalandoroknak közbe kérdezni, de Assia mutató ujjának 
feltartásával jelezte, hogy majd akkor folytatja, hogy ha végeztek az asztallal. 

A rövid fél perces csend kínosan nehezedett az asztal körül ülőkre, amit a fiatal menyecske is érzékelt, 
ezért iparkodva odébb állt, még azt sem vette észre, hogy az egyik kalandor a tekintetét kereste, csak 
hogy egy pillanatra elkaphassa. A felmerült kérdéseket elengedte az ordani a füle mellett és folytatta a 
beszámolót, hiszen abban megegyeztek, hogy vállalják, amikor egyikük eltüntette az erszényt az asztal 
alatt. A helyi pyarroni vezetőséggel megegyezve érkezhetnek a kalandozók a szigetre, így nyugodtan 
dolgozhatnak egyúttal nekik is hiszen Ordan csak annyit kér, hogy alaposan nézzenek körbe a szigeten, 
amibe kényelmesen beleférhet egyéb tevékenység is. Ez utóbbi inkább tűnt elvárásnak, mint 
lehetőségnek. A politikában járatosabbak számára egyértelmű, hogy ez volt a pyarok feltétele, hogy 
szabadon járkálhasson Ordan megbízásából egy társaság a szigeten, készen kell állniuk, hogy ők is 
felhasználhatják a képességeiket. 

Közvetlen kapcsolatnak egy Mononymus nevű férfit jelölt meg, hogy ő mindenben a segítségükre lesz. 
Ezután megválaszolta a társaságban felmerülő kérdéseket. Igazán türelmes és kimért hangon vett végig 
mindent, ami felmerült bennük, majd azzal a kijelentéssel, hogy „ha nincs több kérdés…” felállt és csak 
egy jelképes áll biccentéssel jelezte őreinek, hogy ő végzett és indulhatnak. Azok mintha csak erre a 
jelzésre vártak volna, süllyesztettek el mindent és egy biccentéssel nyugtázva indultak meg a lovakért. 
A fakó hajú nő még biztosította a társaságot afelől, hogy Mononymuson keresztül fel fogják tudni venni 
vele a kapcsolatot, ha bármi említésre méltót találtak. Ezt követően ugyanolyan nyugodt és kimért 
tempóban, mint ahogy érkeztek el is tűntek a horizont irányába. 

Eközben Khosana szigetén… 

A víz mélyén teljesen 
megváltozik az ember 
érzékelése. Másképp érzi 
az idő múlását is. Minden 
eltelt szívdobbanásnyi idő 
számít, sokkal nagyobb 
jelentőséggel bír. Kahale 
pedig jól tudta, hogyan 
használjon, ki minden 
értékes időt, mikor a tenger 
fenekén keresgél. Gyorsan 
navigált a hatalmas 
korallok és vízi növények 
között, miközben ujjaival 
finoman szántotta a 
homokos aljzatot. Sok év 
tapasztalatával érezte meg 
azokat a barázdákat a 

homok felszínén, amik azt jelezték, valami rejtezik alatta. Oda sem figyelve túrt bele a puha 
tengerfenékbe, hogy a következő pillanatban már az oldalára erősített hálóba helyezze a jó maréknyi 
kagylót. Majd mikor felért a stégre, akkor megnézi milyen volt a zsákmány. Az apró hálóban már majd 
féltucatnyi különböző méretű, formájú és színű zsákmány lapult. Kahale érezte, hogy lassan emelkednie 
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kell, így nem kísértette a jó szerencséjét és szép lassan, ahogy még apjától tanulta, felemelkedett. A stég, 
mint egy úszó sziget, segítette a búvárok és a halászok munkáját. Fent asszonya, Lani várta, aki a 
korábbi kagylókat tisztogatta és rendezte úgy a húsukat egy hatalmas levélre, hogy majd onnan 
elfogyasszák. A férfi olajozott mozdulatokkal húzta fel magát a stégre és büszkén mutatta újabb 
zsákmányát a többieknek. Lábukat a vízbe lógatva láttak neki a bőséges kagylóból és vízi növényekből 
álló ebédjüknek miközben a szigetben és Anga-falujában gyönyörködtek. 

Erioni megbízás 

Ritka alkalom, hogy a Hercegi Könyvtár nyitva áll, kapuszárnyai ölelésre tárt arany és mithrill 
szőttesek. Odabent ünnepély, bál helyi megfelelője, Erion krémjének találkozója vár. Ábrándos 
tekintetű Aranykör lovagok díszpáncélban, láthatóan arcél alapján válogatva pyarron legényeinek 
legjavából. Szavaikon és izmos karjukon egy-egy kiélt kyr dáma, pedig ők csak a könyveket akarnák 
olvasgatni. Egy nagyobb gyülekezet közepén hitványnak tetsző, pedig mesteri kovácsoltvas karszékben 
feszít maga a Herceg: bölcselkedve hallgatja a tanácsokat és őszintén nevet az anekdotákon, s mikor 
megpillant titeket a hívek sorfalán túl, kupájával tiszteleg nektek legutóbbi sikeres kalandotokra 
gondolva. Látjátok, hogy ma nem lesz módja veletek érdemben beszélgetni. 

Miután az asztalokon roskadásig rakott ezüst tálcákról eléggé belaktok, kicsit megfordul veletek a világ. 
Talán a mágikusan tisztított húshoz, talán a távoli országok fűszereinek ilyen kavalkádjához együtt nem 
szoktatok hozzá. Elnézőnek kell lennetek: ti egy-egy ízért hónapokat utaztok, nekik a kontinens minden 
sajátosságát egy étkezés alatt kell átélniük újra és újra, a harmónia pedig nem szerepel az étlapjukon. 
Bicegve suhantok el az igricek mellett, akinek lassú, vontatott játéka még nehezebbé teszi ebben a 
pillanatban gyomrotok terhét. Kupátokban két jégdarab úszik a bor maradékában. Jó lenne tudni, 
melyik szolga öntötte, hogyha mérgezettnek bizonyulna, lenne kit elnáspángolni. 

A könyvek oszlopsorán haladva aztán enyhül valamelyest a nyomás. 
Bár még itt is viszonylag sokan gyülekeznek fennhangon olvasva 
fel kisebb csoportoknak egy-egy könyvből pajzán, ötezer éves 
rigmusokat. Az elporladt szerelmesek érzései tovább élnek 
egy hordószónok húsos ajkán és vágyakra kiéhezett 
hallgatósága képzeletében. A szavak talán nem adják 
vissza teljesen azt a kábulatot és fülledt vadságot, de 
meglehet, hogy az akkoriak sem csináltak sok mindent 
másként. Minden istennek hajlandóak vagytok hálát 
adni, hogyha az ajtó, amire rátaláltatok végre tényleg 
egy árnyékszékbe vezet. 

A Kárhozat sivatagjának csahos, goblinfejű kutyáit 
szidjátok, mert olyan érzés mintha azok harapnának 
belülről, de ez sem az árnyékszék. Sokkal inkább tűnik 
egy fogadónegyedi hátsó szobának, ahol házastársak 
alkusznak hűtlen feleik lemészárolásának áráról, hogy 
balesetnek tűnjön. Az ajtó mellett egy aszisz vizitor 
gesztusával int titeket távozásra. Egy arénába illő izomzatú 
alak, ingujja alól fakó fekete skorpió tetoválása bukkan ki. A 
részletek életet menthetnek, tudjátok jól. Karcos férfihang 
utasítja a terem belseje felől, hogy engedjenek közelebb titeket, 
de a sűrű dohányfüstön keresztül nehéz megállapítani a forrást. 
Az ex-skorpió így hát inkább a helyetekre vezet és miután beléptek a 
kesernyés felhőbe, feltérül előttetek a juharfa asztal és annak társasága. 

Ismeritek a lapok nagy részét és a játékot is. A shajaran paklik nagy utat tettek meg Calowyntól, míg 
szent sorsvetési eszközből három történelmi kor alatt elterjedt kártyajátékká silányultak. Persze az ilyen 
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infláció Erionban minden szentségre igaz, és általában egy hét is elegendő, hogy a város a maga arcára 
formáljon és alakítson valamit. Azon morfondíroztok a keverés közben, hogy az évek alatt talán nem 
jártatok -e ti is így, hogy a Kalandozók Városa nem lett -e csapdátok, amibe ifjonti szívvel önként és 
dalolva beleléptetek és azóta még nagyobb elánnal tértek vissza hozzá a megszokott mérgeihez. 

A játék barátságos légkörben telik. A bor fogy, az ezüsthalmok felépülnek, majd fogyatkoznak. Meleg 
súly tart a széketekben, nem akaródzik elmenni. A skorpió lámpaolajért megy majd tér vissza vele. A 
társaság tagjai beszélgetnek, veletek is. A világ dolgairól, istenekről, veszedelmekről. A városőr gyakran 
simít végig egy fehér hegen a nyakán. A diplomatáról kiderül, hogy a Papi Szék intézője és üzleti 
ügyben érkezett a városba, sokadszor. A slan az Imeko-torony szolgálatában áll. Hosszú séta lesz odáig 
vissza. Az az érzésetek, hogy mindet máshová rendelte volna mostanra a kötelessége, de nem 
akaródznak elhagyni ezt az asztalt és ezt a nyugalmat, amit a shajaran-játék és a predoci nyújtani tud. 

Végül mégis megszólal egy gong odakint, ami azt jelzi, hogy a Hercegi Könyvtár kapuit hamarosan 
ismét bezárják, a víg sereglet kénytelen máshol folytatni a napot, hogyha nem akar a néma 
könyvtárosokkal és zaurak rágcsálókkal bezáródni hetekre. Nemkívánatos végkifejlet. Bankoltok és 
felálltok, kimentek a könyvtárból együtt. A négyes tagjai hosszasan búcsúzkodnak a becsukódó kapu 
előtt, ameddig ti egy virágágyásba könnyítetek magatokon. Mert egyszer minden visszajut a földbe. 

A pyarroni lassan imbolygó nyomába eredtek, a tetovált zárja a sort. A 
diplomata végre bemutatkozik, mikor felzárkóztok hozzá. Avló 

Remeer báróként mutatkozik be. Testőre Hasadás, a 
manifesztációs háború károsultja és veteránja. Azért érkeztek a 

városba Új-Pyarronból, hogy a korábban egy aszisz 
hercegkapitánnyal, Morganiossal kötött alku betartását 
személyesen ellenőrizzék és intézzék. Az aszisz hatalmas 
mennyiségű különleges képességű fát szállított át Erionba a 
kapukon keresztül, amelyeket azóta ellenőriztek és 
felrakodtak a kikötőben hajókra. Egy katonai támaszpont és 
flotta felállításához kellenek a Godorai-öbölben, a Pazberu-
szigeteken. Az építést közvetlenül a Hat Városból irányítják, 
de … 

Ő maga a Selmo örököseinek magukat valló egyházat és 
nemesek oldalán áll, de a hadikikötő kivitelezése az Új Kor 

Hozói irányzat tagjaihoz tartozik. Közvetlenül nem 
avatkozhat bele az eseményekbe és az távol áll tőle, hogy 

politikai hatalmát bevetve gyakoroljon nyomást Equassel 
Antoh híveire, akik a tengeri admiralitást alkotják, de a közéjük 

tartozó Krad és Adron hívek is részt vesznek az új védelmi pont 
megszilárdításában. Azt szeretné, hogy minden a legjobb mederben 

folyjon és alakuljon. 

Arra bérel fel titeket, hogy az utolsó aktuális faszállítmánnyal menjetek el ti is Khosana szigetére és ott 
mérjétek fel a viszonyokat, segítsetek a helyieknek, amiben és amennyire lehet, lehetőleg úgy, hogy az 
ő bábáskodása ebben az ügyben ne tudódjon ki. Részben még feltérképezetlen vidék és a helyiekkel 
amennyire tudja, különleges megállapodásokat kötött Pyarron, amiknek a betartását szavatolni kell. 
Úgy gondolja, hogy a pyarroni eszme terjesztéséhez az is hozzájárul, hogy azt mindig és mindenhol 
követik az élet minden területén az Örök Város küldöttei, de mint minden nagy vállalkozásnál, itt is 
lehetnek nehézségek, csábító rövidítések. 

Elbúcsúztok, a hajó másnap délben indul a démoncápa mólójáról. Két napos az út, három napot kell a 
szigeten töltenetek és két nap vissza. A hajó maga is különleges, elsőre tákolmánynak látszik, de 
alaposabb vizsgálattal kiderül, hogy oka van. Egy útra tervezték, maga az anyaga is a szállítmány része, 
így is roskadásig meg van rakva a különös, sötét anyagú faanyaggal. De a fa az csak fa. Gondoljátok, 
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amint elhelyezkedtek a fedélzeten a nektek kiutalt részen. A parton látjátok a pyarroni bárót és két 
testőrét is, amint jó utat kívánva intenek utánatok, majd belevesznek az erioni kikötő mindennapi 
nyüzsgésébe. Kíváncsian nyitjátok ki az erszényt, amit még búcsúzóul a kezetekbe nyomott és 
elmosolyodtok, amikor azt az északi dohányt találjátok benne gusztusosan felvagdosva, amit a tegnap 
játék közben is éreztetek. Az erős illatra az egyik hajós felkapja a fejét, s elismerően dünnyög maga elé 
„Gohr dohány, nagyon ritka és értékes. Felvitték az istenek a dolgotokat.” Ti pedig remélitek, hogy 
igaza van. 

 

A cölöpökön álló viskók állták a hullámok ostromát Khosana partjainál. Gao-falu lakói örömmel 
fogadták az újabb forró napot, s hogy viharfelhők sem csúfították el az eget. A halászok énekelve húzták 
evezőiket, hogy minél hamarabb a nyílt vízre érjenek. Ben, a falu vezetője elégedetten dőlt kalyibája 
korlátjára. Mögötte egy nőalak lebegett még mindig a vánkosok között, és ő elégedett volt éjszakai 
teljesítményével. Egy újabb békés nap, gondolta. Khosanán minden nap ugyanolyan, futott át az agyán, 
kivétel persze az utolsó. 

Elfordította a tekintetét a tengerről és az áthatolhatatlan dzsungel sávra nézett. Elképzelte a rengeteg 
fenevadat, amelyek a fák között vadásznak, harcolnak, véreznek és táplálkoznak … élnek. Azokon túl 
messze pedig a pyarroniak építkezését. Hetekkel ezelőtt a többi falu kahunájával ő maga is részt vett a 
tanácskozáson, amikor megszemlélték, hogy haladnak az idegenek és az isteneik. Elégedett volt vele, 
hogy tényleg nem vágtak ki fát a szigeten a megegyezés szerint és némi elégtétellel látta, hogy milyen 
hatással volt rájuk a sziget különös varázsa. 

Khosana rá is így hatott az első pillanattól kezdve. Könnyebb volt elfeledni honnan jött, mint bárhol 
máshol, ahol korábban járt. Évszakok híján, az örök körforgás is lelassulni látszott itt, hogyha az ember 
betartja a szabályokat és nem merészkedik mélyebbre az erdőben a kelleténél. A sziget nevesincs 
istenségei megadnak mindent, ami az élethez kell … és ami a halálhoz. Letekintett a fövenyre, ahol az 
asszonyok a hálókat javították, a gyerekek gyöngyöt fűztek. Maga is elindult a függőhidak 
labirintusában, hogy bejárja birodalmát, ami a fehér bálna szellemének örököseként kötelessége volt, de 
asszonya szerint az egészségének is jót tett. 

Széles kalapját megigazította a fején, hogy le ne csússzon őszülő fürtjein. Krákogó hangon köszönt a 
szembejövőkre és a védett tengeröböl legszélén meredező faépítményhez ért, ahonnan magasabbra 
hágva jobb rálátása volt a falura. Egy régi bádog távcső volt itt egy faágra erősítve és azon keresztül 
vette szemügyre a környezetet. Előbb ellenőrizte, hogy a parton lévők nincsenek e túl közel a 
dzsungelhez, aztán elégedetten elkönyvelte, hogy betartották az óvintézkedéseket. Felettük elmozdítva 
a látcső fókuszát, a rengeteget vizslatta, a távoli vulkánkúpot és a tisztást, a tavat rejtő ritkásabb 
részeket. Korán volt még, hogy a vadon hallassa a szavát, de tudta, hogy a mélyén már valószínűleg 
elkezdődött a mai élet-halál harc. 

Csattanva csukta össze a messzelátót és a létrán lassan ereszkedni kezdett lefelé. Nem haragudott az 
őrült katonára, hiszen Khosana mindenki számára az a paradicsom, amit magának választ. Vagy az a 
pokol, amit ide magukkal hoznak és túl ostobák ahhoz, hogy ne engedjék el. De Ben tudta, hogy a sziget 
előbb vagy utóbb, így vagy úgy, de végül mindig diadalmaskodik az érkezők felett. Csak idő kérdése. 
Itt mindenki kap egy második, általában utolsó esélyt, hogy éljen … vagy, hogy meghaljon. Mert 
Khosana maga a túlvilág … 
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Pyarroni megbízás 

Ahogy az lenni szokott az igazán nagypályás kalandozók, igazán nagystílű megbízásai során, ez is egy 
igazán pompás helyen zajlott, Equassel egy politikai hatalom szimbólumaként működő, igazán fontos 
épületének tűnő, igazán cifra díszítésű irodájában, igazán befolyásos emberek fogadták az igazán híres, 
már-már hősöknek számító kalandozókat, s mindeközben igazán pökhendi, vagy épp ájtatos szavakat 
dobáltak egymásnak. Volt itt minden. Inkvizítornő megbízó, aranyozott angyalkás oszlopok, 
kifejezetten ármányosnak tűnő félelf összekötő a kalandozó céh és az inkvizíció között, predoci óbor 
kristálypohárban, kísértetiesen sustorgó olajfekete testhez simuló páncél, selyem brokát karosszékek, 
ex-ranagolita fejvadász, szigorú, sokat sejtető megbízás, unikornis szarvas varázspálcás dorani 
magiszter, meg a legújabb divat szerint nyekergő haonwelli keringő, és egy kis kéksajt. Ami viszont 
nem volt, az a megegyezés, no meg nyugodt hangulat. A cifra ruhás félelf férfi, aki az imént említett 
céhes összekötő szerepét töltötte be, kérdő pillantásokkal kereste, hogy vajon valóban anyagiasult a 
csend, vagy a szarvas pálcát tekergető, sötétszürke ruhás varázsló tekintete olyan nyomasztó. Egy 
biztos: bizonyos presztízst és képességeket elért személyek sértésnek vehetik, ha rangon aluli 
feladatokkal bízzák meg őket. S mivel a másik széken ülő, kreol bőrű mestergyilkos tekintete szánakozó 
megvetéssel telepedett az asztal fölé, ez nyilvánvaló volt. 

Mi sem bizonyítja jobban a tanult emberek tapintatosságát mint az, ahogy a magiszter megbecsüléssel 
teli szavai feloldották a szégyen szélén ingadozó gőgös hallgatást. 

– Nem hinném, hogy ránk gondoltak, amikor e szigeten való csőszködésre akartak felkérni! Mielőtt 
megharagudnék, csak ismételje el a szavaimat, de kérem, semmi egyebet ne tegyen, ez már így is eléggé 
megalázó, nem kívánok többet látni hebehurgya viselkedésükből, no meg a hitvány álcájukból- 
hanyagul körbemutatott, aztán lassú szavakkal folytatta, ahogy a gyerekeket szokás kioktatni- Tehát jól 
füleljen: Ó hiszen rossz címre érkezett a futár, nem magukat vártuk ide. Megértette? 

A nő és az céhes összekötő összenéztek, s tudták mi a megoldás. A borvirágos orrú félelf gyorsan 
magához ragadta a szót s válaszolt, tudta ez már egy veszett ügy. 

– Tehát jól füleljen, ó hiszen rossz címre érkezett a futár, nem magukat vártuk ide. Megértette? 

Mindkét kalandozó megdöbbenve rázta a fejét, hisz nem egyszerű, ha az embernek hülyével van dolga. 
A fejvadász pedig kitolta maga alól a széket és még egy csomót kötött a kardot rögzítő zsinórra 
válaszképp, ami bár funkcionálisan fölösleges volt, de jól mutatta mennyi fenyegetést lát, vagy vár e 
helyzetben. Ugyan a varázslók nem szokták fitogtatni hatalmukat, ezúttal, nem tudni miért, kivételt 
tett. Felrobbantotta a levegőt távozáskor, amitől óriásit dörrenve csapódott be az ajtó mögöttük. 

Másnap elégedett vigyorral rohant, a díszes irodájuknál várakozó, visszafogott úri öltözetű 
inkvizítornőhöz, szokása szerint pityókásan, az ezüsthajú félelf kalandozó felhajtó. 

– Találtam még egy csapatot! Ezekkel nem lövünk mellé. Ők elég… hogy is mondjam… motiválhatóak. 

– Sejtettem, hogy nem hagyod annyiban, de biztos jók lesznek? Bár már az is elég, ha egyáltalán 
vállalják- kiült az aggodalom bájos arcára, s göndör fekete tincseivel kezdett játszani izgatottságában. 

– Nos, nem sok válogatnivalónk van, és elég elcsigázottan ücsörögtek az ivóban. Úgyhogy színpadra, 
mindjárt itt vannak. 
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Késő délutánig vártak a kalandozók érkezésére. Legalább olyan különös alakokból állt a veszélyeknek 
élő kompánia, mint amilyen színes volt a túldíszített tárgyaló. Ismét kitettek magukért és a kalandozók 
meggyőzéséért. Drága bor, még aranyozottabb bútorok, jó ételek, szakszerű térképek, és ezúttal 
jóllakott kalandozók. Mielőtt bármi kétségüknek hangot tudtak volna adni, gyakorlott, rámenős, piaci 
kofa stílusban, tolta az áldozatok figyelmébe a rideg tényeket, s ahogy az szokása volt, bormámorral teli 
hanggal: 

– Bizony, bizony, mi az Ezüst Rend Falka, újabb bizalmi téglát rakunk le, céhünk és a pyar vezetőség 
szövetségébe, de ami a legfontosabb, ezzel ti is körünkbe léphettek, hiszen e küldetés magának a szent 
városnak jelenleg futó legfontosabb üzleti vállalkozása. Természetesen Pyarronnak fontos, hogy 
megbízottjai a lehető leginkább elvhűek legyenek Pantheonunkhoz, és minden pyaronita 
eszmeiségéhez. De a ti esetetekben nincs kétségem ám. A feladat pedig, mint ahogy látjátok a 
térképeken, a Nyugati-óceán egy idilli szigetére szól, melynek neve khoh… khassha… Khosana, s az 
ide szállítandó ember, illetve nyersanyag útjának biztosítására, és az itt épülő dicső erőd védelmére, 
valamint a helyi lakosokkal való békés viszony felügyelésére fogad fel titeket. S mivel jól ismerem 
tiszteletreméltó hírneveteket, csak rátok gondoltam kedves… csapat. – ezen lendülettel hadarta a 
meggyőző szavakat, s hipnotikusan bámult a kalandozó kompánia vezetőjének szemébe. Egyikőjük a 
dzsad porcelánmintás asztalra terített térképeket, jegyzeteket és megbízólevelet turkálta, s kérdésekkel 
teli tekintettel nézett fel belőlük. 

– Ezeken a Pyar Szent Szék pecsétje van, és ez… 

– És ez csak azt jelenti, hogy az egyház is jelentős feladatot végez e dicső erődben, úgy, mint Adron, és 
Krad papjai, akik segítségetekre számítanak a szigeten végzett kutatásaikban. Egyszóval tekintéllyel és 
megbecsüléssel járó feladatra kérték fel céhünk kalandozóit. Titeket! 

Már készültek is, a részleteket feltáró kérdésáradatot zúdítani a sok átverést megélt kalandozók, de az 
inkvizítornő hirtelen közbevágása, és talán a beszélgetés felett lebegő alkoholmámor, a megegyezés 
vigyorát csalta a kalandozók arcára. 

– Azon felül, hogy a Szent Városnak tehetnek szolgálatot, ne feledjék, a pénz az egyetlen jó, amiből nem 
árt a sok. – csörrent is a vaskos szütyő az asztalon. 
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Equassel, pyarroni követségi épületének istállóját elhagyva, a kalandozók célba vették a kikötőben lévő 
Adron templomot, hogy ott találkozzanak a karavánjukat vezető pappal. A két felhajtó megelégedve 
bólogatott a kocsiszín előtt, ahogy néztek utánuk. Az inkvizítornő nekidőlt a falnak és egy cukorkás 
papírt zörgetve összegezte helyzetüket a társának. 

– Ez könnyebben ment, mint gondoltam. Elég gyorsan elfogadták. De talán nem lesz baj, hisz az Ezüst 
Falka jó embereket szokott találni. 

– Igen, de talán ők is rá vannak szorulva a pénzre. Remélem az Adron papok nem lesznek túl kemények 
velük. Szerinted feltűnt nekik?- visszanézett az istállóra, amiről tenyere mozdulata nyomán eltűnt a 
pompás úri tárgyalóterem látványa, ahogy a keze átsiklott a tekintete előtt. 

– Nem mondták. Hékás, az ordaniakat mondtad nekik? 

A félelf elkerekedett szemekkel, és bárgyú vigyorral nézett vissza a nőre, mint aki tudja, hogy 
feledékenységével elszúrt valamit. 

– Hát majd a szigeten úgyis megkeresi őket a forrófejűek követe, ha akarnak tőlük valamit… 

A másik elfogadó, semmibe révedő tekintettel majszolta a cukorkát, s figyelte a templomba belépő 
kalandozókat. 

– Végül is… mindegy 

 

Új hajó tűnt fel, a szúróan erős napsütésben izzó, homokos tengerpart fölött a horizonton. Viharvert s 
rozoga, egyszer használatos deszkázata új erőt, nyersanyagot, és még több embert hozott a pyarroni 
tábor bungalókból álló telepe számára. A part közelében épülő telepen, a legtöbben csak kedvtelésükkel 
és henyéléssel foglalatoskodtak. Csupán néhány, erős kötelességtudatú munkás és katona kínozta 
magát a forró homokon, táboruk és vezetőik adta feladataival. Ám mindenki tudta, ezt sokáig nem 
fogják bírni, hisz minden volt köröttük, ami a munkában és nyüzsgésben, kötelességekkel elhalmozott 
városi életükből hiányzott. Nyugodt virágillatú szél, végtelen tenger, kedves bennszülöttek s munka 
nélkül is étel potyogott a fáról. Így is emberektől zsibongott a part, ahogy a pyarroniak a helyiekkel 
együtt múlatták az időt. Néha hallatszott csak egy-egy parancsoló ordítás, a kikötőnek magasztosított 
stég irányából, ahol bódéja oszlopának dőlve, az árnyékból figyelt mindenre a tábor kapitány, kinek a 
munkások, és katonák felügyelete volt helyi hivatása. Kis vászonkalapjának árnyékolója alól pöfékelt, s 
hunyorogva hangosan adta elő parancsait, mely inkább a stégen álló vezetőségnek szólt s nem annyira 
várta el parancsai teljesítését. Ám úgy tűnt, a hajóra váró vezetők sem igazán figyeltek rá. Mindhárom 
a távolban úszó hajót figyelte, mely terveik sikerének reményét ringatta. Az egész telep, és expedíció 
vezetője, a fogadáshoz méltó díszpáncéljában feszített, mellén predoci családjának címerével, ábrázatán 
pedig az idegösszeomlásból való első kilépést jelentő mosollyal. Karjába szerelme kapaszkodott, a 
szintén predoci, szőke hajú nemeshölgy, kinek szépsége leginkább lenge ruhájából fakadt. A stég másik 
szélén egy nevetgélő, sötétbarna bőrű, bennszülött gyerek tartotta pálmalevél árnyéka alatt, a telep fő 
Adron papja állt. Mikor kikötéshez közeledett a hajó, kitört a lovagból: 

– Végre befutott. Azok a furcsa alakok ott a hajóorron gondolom a kalandozóink, akik végre ellátják a… 
– fájdalmasan húzta szét a száját miközben rápillantott a függőágyakban ringatózó pyarroni 
munkásokra- …a szükséges feladatokat. Áldás rájuk! 

– Igen, ők minden bizonnyal azok. Alig várom, hogy fogadhassuk őket a legnagyobb szeretettel, és 
végre minden egyenesbe jön. – Csacsogott a nő. 
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 Az öregedő kecskeszakállas kopasz Adron pap, rubintra cserélt bal szemével szidalmasan pillantott a 
másik kettőre. 

– Tisztelt hithű társaim, ebben a telepvezetői posztban. Óva intelek titeket a nyájas viselkedéstől e 
kalandozók iránt. Ne feledjétek, ők most az egyetlen lehetőségünk. Őket kemény kézzel kell fognunk, s 
a lehető legnagyobb szigorral! Nem hagyhatjuk őket is… – kereste a legkevésbé sértő szavakat, 
miközben aggodalmasan tekintett emberi szemével, az éppen őslakosoktól táncleckéket vevő pyar 
katonákra- … őket nem hagyhatjuk így elkanászodni. 

Mindennek semmittevő ütemességet adott, a lassú hullámveréssel ritmizáló rönkdobok, és khosanai 
dalokat éneklő, sötétbőrű fűszoknyás szépségek dala. Az egész part hangulatát magába foglalta, az 
egykorvolt hajókapitány, a tábor kapitánya, aki fontoskodó tekintettel, és időnkénti szidó 
kurjantásokkal leplezte feladatainak mellőzését, miközben sűrűn pöfékelt szivarfüstje mögül szemezett 
a tengeren szétfolyó, napnyugta rubin csillámaival. 
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A kaland cselekménye vázlatosan 

 

1. Nap:  
 
 a játékosok megérkeznek Khosana szigetére a hadikikötőbe 

 felveszik a kapcsolatot a megbízásuk alapján legoptimálisabb személyekkel 

 a megbízásukkal kapcsolatos segítő NJK-k felveszik a kapcsolatot a játékosokkal 

 a nap folyamán értesülnek arról, hogy a vadonban a tábortól nem messze holtan találták a 
helyi legmagasabb rangú Adron papot (3, Rodrigez Mendóza) 

 Ezzel kapcsolatban hallaniuk KELL a közeledő Fény Ünnepéről maximum annyit, 
amennyit általánosan tudnak róla a pyarroni kultúrkörben!!! 

 a helyi kapcsolataik bármelyike odakíséri őket a testhez, részt vehetnek a nyomozásban és 
ŐK (a játékosok) könnyen ráakadhatnak az árulkodó nyomokra, elvezető jelekre egy közeli 
településre (ami nem a hadikikötő) 

 alkonyat előtt 4-5 órával !!! rá is akadhatnak az elkövetőre (3, Orposu), aki minden jel szerint 
(véres ruha, köröm, fegyver, lábnyom) az elkövető, de semmilyen mágikus módon és 
kihallgatással nem tudja bevallani, hogy ő volt e az (hajnal előtt követte el). Tehát ártatlan, 
de mégsem. 
 

2. Nap: 
 
 a sziget lakói kevésbé foglalkoznak az idegen pap halálával, mint a közelgő VÁGTA 

szervezésével (ami egy napra esik a Fény Ünnepével) 

 a nap folyamán (hogyha nem foglalkoztak a többi pappal, akik szerte vannak a szigeten a 
játékosok) újabb halott Adron hívőre találhatnak ők maguk 

 a falvakban találhatnak még vagy hallhatnak olyan lányokról, akik nemrég érkeztek és 
fogalmatlanok voltak, látszólag amnéziásak 

 a Krad papok megközelítik a vulkánkürtőt, de kevésnek bizonyulnak a körülötte hemzsegő 
bestiákkal szemben ezért a hadikikötőbe mennek nagyobb fegyveres és mágikus 
támogatást kérni (mellékküldetés) 

 a Tengermély küldött készül akcióba lépni, s tervezi az aquir kiszabadítását (mellékküldetés) 

 alkonyat után (ha addig a játékosok nem tettek semmit ez irányba) egy Adron pap keresi 
fel őket, hogy védelmet kérjen tőlük maga és társai számára, de nehezen árulja el a 
szertartás fontosságát és hogy miért KELL, hogy mindannyian túléljék addig 
 

3. Nap: 
 
 Hajnalban megkezdődik a VÁGTA 

 megérkezik az utolsó kráni fejvadász is a szigetre (alkonyatkor megkeresi és összeszedi a 
túlélőket) 

 Gao előkészül a saját ünnepére a parton 

 A Birtok ura és a VÁGTA résztvevői összetűzésbe keverednek, ha addigra nem békéltették 
meg a játékosok 

 alkonyatkor a kráni fejvadászok elindulnak a megmaradt papokért és azokkal a Fény 
Ünnepének helyszínére 

 Gaoban élőhalottak jelennek meg 

 a Fény Ünnepe véget ér és a VÁGTA győztesét kényeztetik, megérkezik „Selmo” 
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A kaland helyszíne és a megérkezés 

 

A Khosana sziget (horizontálisan 27 ymf, vertiálisan 30 ymf kiterjedésű) neve a helyiek nyelvén „túlvilágot” 
és/vagy „másvilágot” jelent. Évezredek óta élnek és halnak az öbölben látszólag háborítatlanul, de 
valójában nehézségeiket és történelmi katasztrófáikat csendben beleépítették egyszerű hitvilágukba, 
ami kívülről inkább tűnik egyfajta életfilozófiának. Úgy tartják, hogy lelkük jutalomból került ide, mert 
ennél jobb hely nincsen is a világon és az előző életeikben elkövetett jócselekedeteik határozzák meg, 
hogy mennyi időt tölthetnek itt. Ez alapján még halálkultusznak is tekinthető, de sokkal inkább egy 
„életkultusz” ez. Mikor valaki születik akkor úgy fogadják örömmel, mint valakit, aki MÁR rengeteg 
jót tett az életében és mivel őket is így nevelték fel, elhalmozzák szeretettel és ajándékokkal egész 
életében. Ha pedig valaki meghal, mert egy cápa vagy medúza, esetleg betegség viszi el, akkor 
jókívánságokkal árasztják el hagyományos temetési szertartás helyett a következő életeire, hogy újra 
együtt lehessenek itt. 

Legendáikat értve olvasva azonban sok kegyetlenség kiolvasható: rendszeres kráni tisztogatás a külső 
tartományok részéről, rabszolgavadászatok, kalózok rémuralma évtizedekig. Mindezeket azonban 
mintha gyermeki lélekkel szemlélte volna a nép és nem is fogta fel jelentőségét, nehézségeiket pedig kb 
kényelmetlenebb nyári táboroknak fogták fel, de hitük megingathatatlan maradt. Ranagol hite lepergett 
róluk, rabszolgának alkalmatlanok, a kalózok pedig egy idő után fennakadtak az erioni hajóhadon. Az 
őserdő elvadult ösvényei gyakran vezetnek ősi, gyökértelen romokhoz, amelyek úgy jelennek meg a 
helyiek ismereteiben, mint elhagyatott, megunt játszóterek. Egyik nagy ynevi civilizációhoz sem 
tartoznak, valószínűleg csak valamely szigeteket egyesíteni próbáló hadúr vagy mágus igyekezetének 
szomorú nyomai. 

Khosani nevek és elnevezések hangzáshoz: Vadagar, Dakhanim, Ilaru, Saanavarah, Aahur. Különleges 
szerepet tölt be közösségükben a kahuna, ami (a nyelvükre jellemző módon) több mindent jelent 
egyszerre. A kenukészítő mesterségből jövő szóval a falvak vezetőit is illetik és a különleges képességű 
sámánpapokat is, akik közül senki sem igazán látott egyet sem, de a meséket ismerik, és mivel Khosanán 
semmi sincs hiába, tehát létezniük kell. A varázslatos erejű kahunák közül többet is megkülönböztetnek. 

A leghatalmasabbat közülük, aki majd egyszer (de minek) új irányt szab az életüknek, kahuna nui – nak 
nevezik. Érdekesség, hogy a külvilágból érkező mágikus képességű papokat, varázslókat is ezzel a 
névvel illetik rögtön, ami elsőre zavaró lehet annak, aki még nem vette fel a helyiek életritmusát. 
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Pyarroni terjeszkedésről lásd A Hiedafa-összeesküvést és a Bagolyudvar cikkeket. 

Új-Pyarron Államszövetsége elérkezettnek látja az időt, hogy a Godorai 
tengeren megteremtse az elrettentésre szánt flottáját és haderejét. Céljuk 
hármas természetű: kijelölni mindenki számára az Államszövetség 
gazdasági, katonai befolyási területeit és ezzel a déli városállamok még 
ingadozó országait harc nélkül a csatlakozás útjára vezetni, meggátolni a 
kráni csempészek munkáját az öbölben és Erion felé, későbbi expanziók és 
expedícióknak egy új, közelebbi hátországot biztosítani. 

Ebben a vállalkozásban a pyarroni haditengerészetet logisztikailag irányító 
Admiralitás vesz részt, aminek a központja Equassel, Hat Város és az erioni 
templom(os)ok, akik pantheon béli istent imádnak. Előbbi emberanyaggal 
és szakértelemmel támogatja a műveletet és szárazföldi úton a Hatreggason 
keresztül karaván-karaván hátán érkeznek ide Krad, Gilron és Adron 
papokkal. Utóbbi azt ígéri és biztosítja, hogy az északról kapukon keresztül 
(is) érkező hiedafa szállítmányokat juttatja el a célterületre. 

A vállalkozást két dolog nehezíti: a helyiek térítése lassú és még igazából 
nem kezdődött el és ezzel párhuzamosan csak úgy engedték, hogy a 
szigetükön egy hadikikötő létesüljön majd, hogy a sziget nyersanyagai 
közül SEMMIT sem használnak fel a pyarroniak. Így minden követ, fát, 
kötelet, szöget maguknak kell ideszállítani, ami nehezíti a logisztikát és 
lassítja az építkezés elkezdését. A partmenti városokból toboroznak pyar 
hitű munkásokat, de még így sem tartanak sehol. Ebben az esetben nem elég 
a pénz locsolása a problémára. Így olyan hajón futnak be az emberek és a 
nyersanyag, amiket azután rögtön szét is kapnak, mert az a fa is jól jön az 
építkezéshez és az általános szükségleteik fedezésére (barakkok, budik). 
Jelenleg egy közepes kiterjedésű sátortábor az egész, ami egy nomádnak 
5csillag, de egy pyar polgárnak 2 se. 

Krán nem örül, de nem tudni mennyire. Végeredményben a külső tartományokból indult el egy kis 
csapat, hogy a helyzetet felmérve szabotálja a pyarroni terjeszkedést. Mert ne csinálják. Fegyverük a 
tudás, ami érdekes módon nagyobb az átlag pyarroninál a közelgő Fény Ünnepéről. (ld. csillagjegyek) 

Amit a világ tud: „A Feloldozás havának utolsó napján tartott Fény Ünnepén például Adron hívei külön 
is megáldják az addig és akkor születetteket, majd az éjközép idejét is bevilágító szertartással minden 
nagyobb templomukba fohászkodnak és imádkoznak a mágia istenéhez. E különös pyarroni rítus 
kiemelt jelentőséget élvez a máskor érdektelen papok és hívek körében. Akik ekkor megkapják Adron 
óvó jelét, idővel ilyen vagy olyan módon az isten szolgálatába állnak életük folyamán és addig is 
nyomon követik sorsukat.” 

Amit a világ nem tud: a manaháló folyamatos maintanance-t igényel, amit az Adron papok nyújtanak, 
mióta világ a világ. Enélkül rendszertelennek látszó manaviharok és kitörések pusztítanák a világot, 
mint a hatodkorban. De a mágia istenének hívei megtanulták kiszámolni és előre jelezni az ilyen 
anomáliákat és ezt egy vallási ünnep álcájának kezelni. Ez csak nekünk álca, ők csak nem kötik más 
orrára mit csinálnak. Ahol a legveszedelmesebb a kitörés, összegyűlnek és együttes erővel fénnyé 
alakítják a zabolátlanul kitörő mágiát. A folyamat bonyolultabb, de itt most ennyi a fontos. Így a 
külvilág csak a tűzijátékot érzékeli és várja. 

Ezt azonban tudják a krániak is, és azt is, hogyha elég Adron papot sikerül levadászniuk, akkor a 
Khosana fölött –körül leszarom morajló sűrű mana (ld ppl) ebben az évben letarolná a szigetet (amúgy 
nem először). Ez évtizedekre visszavetné a pyarroni terveket is, ami jó (nekik). 
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A khosani lakosság nagyon vegyes. Évszázadok óta élnek itt már a helyiekkel dzsadok, bukánok és 
enoszukeiek is. Ők a khosani falvakban több kisebb kommunában, de lényegében közösen élnek. 
Minden falunak saját szokásai és ünnepei vannak, de egy dologban egyeznek: a VÁGTA. Ez a lóverseny 
a szigeten kifejlődött különös, nehezen idomítható hátaslovakkal a sziget kerületén és így a lakott 
területeket érintve pont a Fény ünnepének hajnalára esik, ami bátorságpróba, férfivá avatás és halálrítus 
is egyben, ahol igen magas a halálozási arány (a lovak ugyanis esznek embert is) és úgy kurjongatnak a 
versenyzőkre ilyenkor mindenhol, hogy „SZÜLESS ÚJJÁ!” 

Régi kolónia: valószínűleg korábbi pyar vagy shadoni hittérítő próbálkozás eredménye, ami azonban 
nem sikerült. Annyira biztos, hogy a helyiek is inkább elkerülik és ma is sok temetetlen holttest csontja 
fehérlik a parton, de a helyi kannibál-lovak nagy számban találhatóak itt szabadon.  

Magánbirtok: állítólag egy veterán otthona, akivel nem sikerült az admiralitásnak felvenni a 
kapcsolatot, mert csak annyit közölt, hogy hagyják békén, és aki odamegy megöli. Sok manifesztációs 
veterán talált otthont a falvakban már, de sokak szerint annál régebbi háború harcosa, talán a Dúlásé. 

 

Események és a kaland(ok) 

Megbízás a szigeten zajló események kikémlelésére, biztosítására, de az admiralitás keretein kívül: 

 gyerekek gyűjtése a fény ünnepére, hogy kapjanak védettséget 

 a sziget felfedezetlen vadonjának felfedezése és új állatok katalogizálása krad papokkal 

 hétköznapi vadnyugati szekértábor élet a hadikikötőben, ahol vannak feszültségek 

 földtani geomantikus számításokat végző adron papok, egyikük halálával kezdődik a kaland 
és a hangulatkeltő (is) 
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Tervezett Hadikikötő 

Ahol Arel karjában érezheted magad 

„Arelöle” (egy részeg telepes által elkeresztelve) 

A hadikikötő bejáratánál két újépítésű 
pyarron-i hadihajó horgonyoz és 
vigyázza a sziget öblének bejáratát. 
Ezek hatalmas monstrumok, 
nagyobbak és fejlettebbek bármely 
hajónál, ami pyar zászló alatt a Gályák-
tengerén ez idő szerint úszik. „Kegyelt 
osztályúnak” nevezik őket s ennek 
alapján ezt az első két ilyen darabot 
Kradnak ajánlva Heliodornak, illetve 
Elorandnak nevezték el a Dúlás hősi 
halottjainak emlékére. Ennek ellenére 
pap még nem szolgál rajtuk, a 
hatvárosi Admiralitás fennhatósága 
alatt állnak. Harmadnapra várják az 
igazi csodát, az eddigi leghatalmasabb 
újépítésű „Próféta osztályú” katedrális 
hajót, amelynek fedélzetén minden 
egyes istennek megtalálható mozgó 
szentélye és temploma is. Ennek neve 
lesz „Selmo” és az eddigieknél 
legnagyobb építő-, emberanyagot 
hozza, illetve már az Admiralitás 
képviselőit is, akik felmérik és tovább 
viszik a munkát. 

 
Az öbölbe beérve a különös hiedafa hajó, ami eddig a karaktereket szállította egy hosszú víz fölé nyúló 
mólónál kipakolják párhuzamosan hogy ők kisétálnak a partra egy mechanikus szerkezet feldarabolja, 
feldolgozza éles pengékkel, önműködő fűrészekkel és ott ahol már szárazulat van rakodó munkások 
rakják hatalmas építkezési faanyag rakásokba. Egy útra készítik őket fel, hogy itt is felhasználhassák a 
sziget lakóival kötött egyezség alapján. Ugyanitt található egy nyílt, vízimalomhoz kapcsolt Gilron 
szentély és kovácsműhely is a helyi vezetőség sátraival és épületeivel, igen kezdetleges módon. A 
fogadóbizottság már a mólón köszönti őket és a szigetről információkat, vaktérképet itt a központban 
kapnak (az Adron pap halálhíre is ide fut be). 

Ám a tábor fejlődésének legnagyobb akadálya a munkások, és katonák asszimilálódása. Miután jó 
fizetség reményében, hátrahagyták törvények és pénz uralta otthonukat, egy paradicsomi helyen kellett 
volna megalapozniuk Pyarron urainak újabb bázisát. Ám a hatalom messze, a nyugalmas élet pedig 
helyben. A szigetlakók életritmusa nem csak a békés és elfogadó hozzáállás miatt volt vonzó, de a 
környezet is megad mindent, amire csak szükség van, legyen az élelem, bódító, vagy tisztálkodószer, 
szó szerint minden megterem a fán. Igy a hétköznapi nép könnyen feladta munkával teli életét, és adta 
meg magát a trópusi nyugalomnak. Bár vezetőik eleinte büntették a lazsálókat, egy idő után a 
semmittevő ellenállás leküzdhetetlen mértéket ért el. Hiszen ha nincs ki teljesítse a parancsot, nincs 
parancs. A katonai izgalmakért érkezők minden agresszív hajlamukat kenu versenyekben élik ki, 
amivel jó kapcsolat alakult ki a helyi ifjúsággal, s mára gyakran jönnek össze kisebb-nagyobb 
versenyekre, hogy legyőzzék a hullámokat, és egymást. A jelenlegi kenubajnok, a tehetséges 
adottságokkal megáldott ordani ügynök, Mononymus, aki kisebb helyi sztár lett. Néhányuk átvette az 
őslakosok filozófiáját és vallását, persze másodlagos szokásokként. S mára, ahogy minden faluban, 
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mindenki úgy jár-kel a Pyar táborban, mintha az övé is lenne, hisz a legtöbbjüket maguk közül valónak 
tekintik immár. 
 
Jelenleg csupán azok ügyködnek Pyarron céljain, akik erős küldetéstudattal érkeztek. Papok és rangos 
emberek küzdenek a hely kínálta politikai álmokért. Miközben a munkások csak annyit hajlandók 
dolgozni, amennyi feltétlenül szükséges a kényelemhez, és a béke megőrzéséhez. 
 

A tábor vezetői 

 

Zager al Shyn (2. TSZ lovag) 

 
Erő: 16, Állóképesség: 14, Gyorsaság: 11, Ügyesség: 13, Egészség: 14, Intelligencia: 11, Szépség: 14, 
Asztrál: 10, Akaraterő: 11, Érzékelés: 14 
 
Fegyvertelen harcértékek: KÉ: 9 TÉ: 44 VÉ: 89 
 
AME/TME: 10/11 (apja építtetett neki indulás előtt) 
 
A Shyn család fele nagy tiszteletben áll Edorlban, 
hiszen az idősödő Malen nem más, mint Tiega város 
Antoh templomának vezetője. Így mint fontos 
kereskedelmi útvonalon fekvő város prominens 
személye megtett minden tőle telhetőt, hogy 
gyermekeit is minél előkelőbb pozíciókba juttassa. 
Mikor hallott a távoli Khosanai vállalkozásról, 
tudta, hogy ez kiváló lehetőség, hogy Zager fia 
megcsillogtassa tehetségét és ezzel is öregbítse a 
család hírnevét, nem utolsó sorban jó kapcsolatokat 
építhessen ki. Mikor megtudta, hogy a Raq család 
legifjabb lányát küldik vele, csak tovább nőt az 
elégedettsége, hiszen az a kis fruska nem sok vizet 
fog zavarni a jó taníttatást kapott Zager mellett. Az 
ifjú lovag a pyarroni eszme és értékek 
megtestesítője. Megvan a magához való esze, habár 
a politikába nem szívesen ártja bele magát, de érzi, 
hogy hatalmas lehetőséghez jutott, amit nem 
szeretne elbaltázni. Tudja, hogy az 
államszövetségnek mennyire fontos ez a 
vállalkozás, és legjobb tudása szerint tervezte 
irányítani a telepet. De a sors vagy maga Ellana mást 
tartogatott a számára, és érzi, hogy ez csakis a lótusz 
úrnő keze lehet, hogy Celia mellé sodorta. Van kis 
lelkiismeret furdalása, hogy elhanyagolja a 
feladatait, de hát nem hajtja őket semmi. Meg 
amúgy haladnak azok a munkálatok, csak néha pihengetnek az emberek, ami végül is érthető, hiszen 
nagy a forróság és ő addig is kedvesével töltheti az idejét. Ha harcra kerül a sor predoci egyenes karddal 
és pajzzsal küzd. 
 

Celia al Raq (0. TSZ Orwella papnő) 

 
Erő: 10, Állóképesség: 9, Gyorsaság: 11, Ügyesség: 12, Egészség: 13, Intelligencia: 16, Szépség: 13, 
Asztrál: 14, Akaraterő: 14, Érzékelés: 16 
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Edorli kisnemesi család sarja, viszont atyja nagyon jó 
kapcsolatokkal rendelkezik a hercegi udvarban, így tudta 
elintézni, hogy a fiatal, huszadik életévét alig betöltött lányát 
nevezzék az ifjú Zager lovag mellett a telep vezetésére. Az 
volt az alapvető elképzelés, hogy egy ilyen újfajta 
vállalkozás, amit Khosana képvisel, kiváló helyszín arra, 
hogy az ifjú nemes hölgy kitanulja a parancsnoklás és a 
vezetés művészetét, nagy bajt pedig nem csinálhat hiszen 
Zager egy igazán becsületes és neves családból származó 
ifjú. Célia fehér bőre, kék szeme és világos szőke haja miatt 
kétség sem férhet hosszú évszázadokra visszavezethető 
pyarroni származásához. Ő a legfiatalabb leány testvérei 
között, és tisztában van vele, hogy nem ő a legszebb nővérei 
között, de sokkal ambiciózusabb volt mindig is náluk. Így 
került közeli kapcsolatba a nagyon lazán szerveződő 
délvidéki Orwella egyház egyik tagjával. Aki látja a törtető 
lányban a lehetőséget, és megígérte neki, hogy amennyiben 
sikerül megakadályoznia vagy kellő képen hátráltatnia a 
Khosanai munkálatokat, beavatja a Sötét anya 
misztériumaiba. Természetesen a lány nem tudja, hogy a Kitaszítottal kokettál. Már az idevezető úton 
sikeresen elcsavarta a kísérője fejét, így könnyen irányítja rajta keresztül a helyi dolgokat, pontosabban 
nem irányítja, hiszen azzal, hogy nem szól rá a munkásokra és hagyja őket álló nap heverészni és 
pihenni a parton ahelyett, hogy dolgoznának, elegendő ahhoz, hogy megrekedjenek a munkálatok. 
Eközben ő sétahajókázik vagy a szállásukon élvezi Zager társaságát. 
 
 

Rodrigez Mendóza (6.szintű Adron pap) 

 
Öregedő, kecskeszakállas kopasz férfi, bal szemében rubinttal. Ő lesz a krániak első áldozata nem 
sokkal a játékos karakterek érkezése után Khosana vadonjában. A közös nyelvet tanulta csak, nem 
anyanyelve. A Kereskedő Hercegségekben született délen egy Ranagol hitét levedlett gorviki famíliába. 
Kalandos életút helyett a személyes lelki utazás vezette Pyarronba és Adron egyházához: az egyetemes 
rendet, okokat és értékeket kereste. Jó vezetői képességekről tett tanúbizonyságot és hogy jól megértette 
magát az idegenekkel, bárhol is járt. Egy balul sikerült misszió után a féldomíniumokban mégis 
visszahívták és a Hat Városban, majd Erionban folytatta szolgálatát. Az előmenetele megrekedt a 
nomád-ügy után, de hite volt benne, hogy a Khosana-missziót követően kiérdemli az újabb szintet a 
mágiába és vallása tanaiba. Emiatt szigorúan fogta az alárendelt papokat, ő maga jó példával járva elöl 
aszkétikus életmódot folytatott és saját feladatai mellett éles kritikával illette a pyarroni küldöttek 
döntéseit is. Személyében a játékosok egy határozott Rend jellemű papot ismerhetnek meg, akit nem 
legyintett meg a sziget varázsa, szűkmarkúan méri a dicséretet és barátságát, a Fény Ünnepének 
mibenlétéről pedig hatványozottan úgy gondolkodik, hogy Adron papságán kívül senkinek sincs joga 
tudnia róla. Ősi Nyelv: godoni // Mágiforma: Elemi 
 
 

A többi Adron pap 

 
FONTOS!!! Hogy leszámítva 6. szintű papot, aki az elején meghal, a játékos karakterek számával 
ellentétes arányban lesznek jelen Adron papok a kalandban. Tehát 3 játékos esetén, mint az 5 
alacsonyabb rangú pap itt lesz, 4 esetén csak 4 pap, 5 játékos esetén pedig csak 3 pap lesz a szigeten. 
Azt, hogy melyek azt a Kalandmesterre bízzuk elsősorban a játékosok ismeretében, és csak 
másodsorban szimpatikusságuk alapján. 
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Alvern Chort (4. szintű félelf Adron pap) 

 
Hat Városban született, ahol a szabados élet már fiatal kora óta taszította. Mendóza megjelenésével 
azonban sok minden helyrebillent a világban a fiatalember számára, és így nem volt kérdés, hogy 
beavatását követően az idősebb pap oldalán Erionba indult. Családja kyr gyökerei a múltban több olyan 
ajtót is kinyitottak előtte és mestere előtt, amik korábban zárva voltak a Városok Városába érkező 
pyarroniták előtt. A lehetőséget azonban, hogy a Palotanegyedben időzzenek hosszasan, 
visszautasították, és a Szegénynegyed-Nekropolisz határában vertek ideiglenes tanyát. A hitét próbára 
tevő környezetben úgy érezte, napról-napra fejlődik Mendóza mellett és mikor a közelgő Fény 
Ünnepére kijelölték mesterét erre a szigetre, kérdés nélkül szedelőzködött és vele tartott. Ifjú, húszas 
évei elején járó magas vékony férfi, akinek arcára azonban a nélkülözés már öregítő vonásokat martak. 
Ősi Nyelv: kyr // Mágiaforma: Mentál 
 
 

Erew Lynko (4. szintű Adron pap) 

 
Syburr-i nemes famíliába született és Új-Pyarronban tanult. Varázslónak szánták, de Lar-Dorban 
alkalmatlannak tartották, hogy tanítását elkezdhessék. Ekkor ugyanis már Adron hívása eljutott hozzá 
és az Örök Városban maradva a Fény Urának szolgái között találta meg azt a tanítást, ami kiöltötte a 
lelkét. Vastag testalkatú, harminchoz közeledő férfiú delejes, shadoni mosollyal és sötét üstökkel. Papi 
feladatai mellett azonban komoly energiát fordít arra, hogy elmaradt tanulmányait legalább elméleti 
szinten is elsajátítsa és szívesen folyik bele emiatt mágiaelméleti vitákba. Nagy rajongója a godoni 
hagyományokból fakadó miszticista elméleteknek és egy bizonyos C. Fischio magiszter munkáinak. 
Reméli, hogy ezen küldetése után keletre küldik majd és ott kutakodhat. Ősi Nyelv: godoni // 
Mágiaforma: Természeti 
 
 

Hassa Belme (4. szintű Adron papnő) 

 
Hollófekete hajú asszony a negyvenes éveiben. A Sheralban található egyik erődből (a Shatlak-kertből) 
származik, ahová tíz esztendővel ezelőtt érkezett annyival, amennyit viselt. Adron hívei nem kérdezték 
múltjáról, ő pedig nem beszélt róla. Sápadt bőre és különleges mágikus kisugárzása azonban 
nyilvánvalóvá tette, hogy az Elátkozott Vidékről származik. Pletykák szerint a P.sz. 3712-es 
katasztrofális próbálkozással van kapcsolatban, amikor egy nagyobb különítmény kísérelte meg a Fény 
és Mágia Urának szolgái közül az Elátkozott Vidék felszámolását és Adron jogarának megszerzésével 
a Kegyeltté való magasztalódást. Ő erről hallgat, de feladatait csendes szorgalommal elvégzi és gyalog 
indult khosanai küldetésének színhelyére. Ősi Nyelv: kyr // Mágiaforma: Asztrál 
 
 

Zugwarrae Kikojko (4. szintű udvari ork Adron papnő) 

 
Ő is a Sheral menti Shatlak-kertből érkezett ide, de tanulmányait és papságát a Sinemossi Ligában kezdte 
meg, a Driai-szigetcsoporton, R’donban. Enet Torton atya követője és tanítványa volt, részese a nagy 
kísérletnek 3713-ban, mikor a szakrális mágiát a mechanika vívmányaival ötvözték. A kísérlet kudarca 
és mestere halála után a tanítványok szétrajzottak északon, Zugwarrae pedig közülük a legdélebbre 
jutott, ahol Adron déli tanait tette magáévá a Shatlak-kertben. Termetes, alacsony nőszemély, harsány 
hanggal és parancsoláshoz szokott jellemmel. A mágiát és Adront egyértelműen a halandók elé helyezi, 
akár még a maga biztonságát sem kímélve. Ősi Nyelv: nornir // Mágiaforma: Jelmágia 
 
 

Hasren Ogdik (4. szintű Adron pap) 

 
Riegoyból jött az utolsó pillanatban a hívásra. Az északi misszió kis számú tagjai közül érvágásnak 
érezték elengedni valakit, de Hasren mindig is látni szerette volna a Városok Városát és találkozni igazi 
Kalandozókkal. Ezidáig ehhez nem volt szerencséje, egyenesen idejött hajóval és rögtön Mendóza 
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szigorú parancsai szerint kezdett el dolgozni a Fény Ünnepének előkészítésén. Társai közül tehát ő a 
legnyíltabb a játékos karakterekkel szemben, persze az Adron által engedett határokig. Fiatal, éppen 
hogy a felnőtt korba lépett kreol bőrű ember, aki ruházatában is eltér valamelyest a Fény és Mágia 
Urának más híveitől. Ősi Nyelv: crantai // Mágiaforma: Elemi 
 
Tulajdonságaik: mindegyik 14-es, kivétel az Asztrál, ami 17-es 
 
Ép: 10  Fp: 46  Mp: 36  Ψp: 21  AME: 38 MME: 35 
KÉ: 20  TÉ: 35  VÉ: 86  CÉ: 4 Szférák: Élet, Lélek + Bárd Fénymágia 
 
Képzettségek: 1 fegyverhasználat Af, Kultúra (saját kultúrkör) Mf, Helyismeret (saját kultúrkör) 60%, 
Erkölcs Mf, Vallásismeret (Adron) Mf, Írás/olvasás Mf, Pszi Mf, Anyanyelv 5, Történelemismeret Af, 
Lélektan Af, Alkímia Af, Mágiahasználat Mf, Legendaismeret Mf, Sebgyógyítás Mf, Ősi Nyelv ismerete 
Af, Élettan Af, Herbalizmus Af, Térképészet Mf, Asztrológia Mf, Mértan Mf, Időjóslás Af, Erdőjárás Af 
 

Krad papok 

 

Felfedező alakulat - Egy ismeretlen helyen, pyarroni telep kiépítése elképzelhetetlen, főistenük 

Krad szolgáinak jelenléte nélkül. A tudás, lévén Pyarron legfőbb fegyvere, igyekeznek minél többet 
kideríteni Khosana múltjáról, jelenéről, és titkairól, ezért egy kisebb szakértői csapatot kértek a Krad 
egyháztól, kik természetesen lelki és egyházi feladataikon kívül, a kutatási munkát is elvégzik a lehető 
legprofibban. Az így összeállított csapat kifejezetten jól tud együttműködni, és kellőképp meg is értik 
egymást, persze tudományos nézeteltérések előfordulnak, ám művelt főkhöz illően, pozitív 
végeredményekkel. A csapat minden tagja elhivatott, kutató szemléletű megbecsült tudós.  Jól 
felkészültek az itteni munkájukra, hisz fél évet töltötték pyarroni székhelyükön, anyaggyűjtéssel, és 
edzéssel, így oly szinten összemelegedtek, hogy néha már észre sem veszik mikor Pszit használva 
kommunikálnak, hisz a legtökéletesebb nyelv a komplex elméletek és, vélemények, tervrajzok 
megértetésére. Fő céljuk feltérképezni a szigetet, annak kincseit, és használhatóságukat felmérni, 
valamint begyűjteni, amit csak engednek a bennszülöttek. Emellett mindegyikőjük lázasan 
foglalatoskodik saját kutatási témájával is. Velük a kalandozók a Pyar tábor vezetőinek parancsára 
tarthatnak, hogy segítsék felfedezéseiket, mert a katonák már nem igazán vehetők erre rá, illetve 
általuk/velük deríthetik fel ordani megbízásuk célját. 
Kedvelt varázslataik: Útkeresés (megmutatja a helyes utat), Utazás (könnyebbé válik az utazás), Csapás 
(+20 Té, 4k6+1 sp), Fanatizálás (+10 minden harcértékre, nincs félelem), Bénítás (25 E mentál ellenállás 
ellen), Láthatatlanság túlvilági lények előtt, Gyógyítás (10 Ép, 20 Fp) 
 
 

Alastor Derdan (4. szintű Krad-pap) 

 
Fegyveres értékek: Ké: 25 Té: 50 Vé: 110 Fp: 35 Ép: 9 Mme: 25 Ame: 28 
 
 A Bagolyudvar, megbecsült szervezetét felkérve, nem épp a könyvtárosukra számítottak, ám, Krad 
egyháza tudta, hogy az ásványi kincsek és földtani felderítésre egyik legjobban olvasott tagjuk lesz a 
legalkalmasabb. Ő rendezi a Bagolyudvar könyvtárát, régészeti és ásványgyűjteményét. Ezen felül 
általában ő készíti a gyógyitalokat a társaság kalandozóinak, valamint ő épít statikus pszi-pajzsokat a 
társaság azon katonái és egyéb alkalmazottai számára, akik saját erejükből képtelenek az elméjük köré 
ilyen jellegű védelmet építeni. Kifejezetten empatikus, figyelmes, és nem nyaggat senkit felesleges 
információkkal. Szereti, ha az emberek maguktól oldják meg a dolgukat, persze gondos figyelme alatt. 
Tökéletes munkatárs. Kissé kövér, gyermeki arcán komor nyugalom, és bagolyszemre emlékeztető 
szemüveg ül. Ruházata praktikus bőrökből és szellős ingekből áll, gyakran széles kalapot hord. Sem 
fizikuma, sem lelkesedése nem a terepmunkához szokott, ám sokat alkalmazkodott a hosszú ittlét alatt. 
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Biel Testvér (4. szintű Krad pap) 

 
Fegyveres értékek: Ké: 30 Té: 65 Vé: 115 Fp: 38 Ép: 11 Mme: 26 Ame: 28 
 
Az Erigowi Krad egyház adta őt Pyarron szolgálatába. Mikor megtudták, mely terület kutatására 
kérnek tőlük embereket, első választásuk volt az ősi kultúrákat, azok közül is főként Godont kutató, 
Biel atya. Mivel árvaként került az egyházhoz, gyerekkora óta Krad és a tudás útjára nevelték. Az atya 
teljes összhangban van érzelmeivel, ám felettébb élvezi az életet. Kutatási területe miatt sok felfedező 
útban, barlangászásban, és rom túrában volt része, így megfelelő tapasztalatokkal rendelkezik jelen 
feladathoz. Igazán elemében van, hogy egy ennyire természetes helyen lehet, bár komoly tudósnak 
számít, még mindig egy gyermek lelkesedésével mászik, kúszik és lovagol meg mindent akár csak a 
hecc kedvéért is. Magas, atletikus Erv származású félelf férfi. Alapvetően ezüst szőke lehet, ám erről 
csak szemöldöke árulkodik, ugyanis kopaszra nyírja a fejét, és rövid körszakállat hord. Ha nagyon 
zavarják a fülét vizslató tekintetek, egy könyv szimbólumos fejkötővel takarja el. Fehér és kék papi 
talárját szoknyaszerűen lehajtva hordja így látszik harcedzett, ám embertelenül vékony/szálkás 
fizikuma, és testét borító tetoválásai, mely kopasz fején végződik egy arany körrel. Ezek mind Krad 
szent krédói, többek közt godoni nyelven. 
 
 
 

Naddano Tenjin (5. szintü Krad lovag) 

 
Fegyveres értékek:   Ké: 30 Té: 75 Vé: 145 (pajzs) Fp: 46 Ép: 13 Mme: 32 Ame: 35 
 
Az expedíció sikerességéhez a Krad egyház fontosnak látta a 
széles látókörűséget, így az Északi szövetség, azon belül is 
tiadlani egyházukhoz fordultak, felfedezésben jártas tagokért. A 
Tenjin család hagyományosan Nastar (krad) szolgálatára 
neveltetnek, s felfedezéssel és csillagászattal foglalkoznak. 
Naddano mint házuk minden férfi tagja Nastar szent 
harcosának neveltetett, s így az ő feladatuk a nők, azaz a 
felfedezés elméleti mestereit, gyakorlati tudással kiegészíteni. A 
Tenjin ház vezetőjének öccseként őt érte a megtiszteltetés, hogy 
unokahúgával csapatot alkotva tegyenek szolgálatot, Pyarron 
ezen expedícióján. Mestere a túlélésnek, és vadonjárásnak, 
minden felderítői körülményekhez ért és jórészüket már 
tapasztalta, legyen az dzsungel, vagy romokba való 
leereszkedés. Saját szakterülete az emberi kultúrkörök, s azok 
életvitelét, hétköznapi, illetve munkában használt 
technológiájukat tanulmányozza, s rajong értük. 50-es éveiben 
járó kedves arcú, dús szakállú enyhén sárgás bőrű tiadlani 
úriember. Mindig a megfelelő nehézségű páncélban van, s 
tiadlani szokás szerint naponta végez edzést és gyakorlatokat, 
így erős és fitt tud maradni. 
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Enhédua Tenjin (4. szintű Krad papnő) 

 
Fegyveres értékek: Ké: 25 Té: 60 Vé: 110 Fp: 36 Ép: 8 Mme: 30 Ame: 32 
 
A Tenjin család megbecsült, ám kétes hírnevű 
expedítora, térképésze. Ahogy családjukban mindenkit, 
őt is Nastar szolgálatára és a felderítés tudományára 
nevelték. Bár elsődlegesen elméleti tudományos munka 
lett volna életútja, a család vezetőjének lányaként szemet 
hunytak utazási, és kalandori megszállottsága fölött. 
Fiatal kora (24 éves) ellenére, fölöttébb világlátott. 
Kutatási területe a tengerek és szigetek felderítése, így 
élete nagy részét utazva tölti, s megfelelően 
kikísérletezett, kompakt irodáját, s térképész műhelyét 
egy táska méretű szerkezetben hordja. Sok praktikát és 
szokást sajátított el a tengerésznépektől. Legutóbbi 
munkája során az ezer darabra szakadt keleti sziget 
felmérésében vett részt, s erről megtérve azonnal 
elküldték a megtisztelő pyarroni felkérésre. Csinos 
napbarnította tiadlani nő, kedves mosolya és állandó 
kérdései mögött az áll, hogy élete minden pillanatát 
tanulással akarja tölteni, s fölösleges kérdéseket sosem 
tesz fel, ám azokat gyorsan és szerteágazóan. Néhány 
tetoválás díszíti testét melyek a felfedezett területek 
népeinek adományai. Nagybátyját, ahogy családjuk és 
népük hagyományait is sokra becsüli, s akkor is 
mindenről kikéri a tanácsát, ha papként ő a feljebbvaló.  

Gilron papok 

 
A szigetre három papja érkezett az üllőúrnak és velük két-két ifjú papnövendék is segédnek. A pyarroni 
szövetség három teljesen különböző szegletéből érkeztek és első dolguk mindjárt az volt, hogy 
kialakítsák a legalkalmasabb helyet, hogy munkájukat végezhessék. Egy hatalmas kagyló alakú a tenger 
felé nyitott épületet húztak fel, ami benyúlik a tenger fölé. Rafinált szerkezeteket hoztak magukkal és 
készítettek itt, amik kihasználják a víz és a gépszellem erejét. Kohóikhoz a fújtatókat, hatalmas 
önműködő kalapácsokat, és még ki tudja milyen szerkezeteket készítettek, hogy megkönnyítsék a 
munkálatokat. Az emberhiány miatt egyre több munkát kapnak a segédek is, de hát tudjuk, hogy tűzben 
kell a legjobb acélt is edzeni.  
 
 

Ezerre mester (4. TSZ Gilron-pap) AME/TME: 23 

 
Syburrból érkezett a lassan hatvan esztendős mester. Az idősödő férfi mai napig is rendszeresen edz 
szívének oly kedves kalapácsával, és látszik is rajta, hogy nem szeretne senki sem a rosszabbik végén 
lenni az eszköznek. Fiatalon agresszív életet élt, és fegyverrel térítette Gilron hitét a Gilron Szent 
Kalapácsa rend tagjaként. Mára a rend szinte teljesen feledésbe merült és Ezerre is megnyugodott, de 
hajlamos megvetéssel tekinteni a megtunyult városi polgárságra. Ezért is kapott az alkalmon, hogy ott 
hagyja Syburr városát és egy számára új vad vidéken folytassa munkáját, távol a kishitű ostoba 
népektől. 
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Silies mester (2. TSZ Gilron-pap)  AME/TME: 10 

 
Fiatal és életerős férfi, Erionban avatták fel az üllőúr kegyébe. Először igen furcsán tekintettek rá 
származása miatt, hiszen Silies mester Udvari-orknak született, méghozzá a távoli Erenben. Ott is 
kezdte meg tanulmányait, aztán egészen Erionig zarándokolt, ahol további négy hosszú esztendőt 
töltött a helyi a mesterek munkáját tanulva és magáét tökéletesítve. Ő maga az asztalos munkák nagy 
tudója és a fák őszinte rajongója. Állítja, hogy személyesen kell rávenni a fát, hogy azzá váljon, amit mi 
szeretnénk, így sokkal tartósabb és jobb eszközök készíthetők. 
 
 

Kaol al Avron mester (1. TSZ Gilron-pap) AME/TME: 7 

 
Lar-dori születésű nemesifjú, aki alig töltötte be a 26. életévét. A legfiatalabb a mesterek között, de 
képességeihez kétséget csak maga Gilron fűzhet. Már tizenévesen is csak atyja haragja tudta elszakítani 
a kohó melege mellől, ahol mindig is megigézve nézte, hogyan alakul egy egyszerű vas darab a 
hozzáértők keze és szerszámai alatt. Hit sorosai néha azzal viccelődnek, hogy olykor nehéz eldönteni, 
hogy az üllő urat vagy a fátyolos nőt szolgálja-e. Úgy bele tud feledkezni az alkotásba, hogy ha nem 
szólnak rá segédjei, napokig nem is eszik. Munkáira jellemző, hogy nagy figyelmet fordít az esztétikára, 
és szereti néha már túldíszíteni az elemeket. Fő mestersége alapján vitorlakészítő. Ő jó kapcsolatot ápol 
a helyi lakossággal, akik járnak hozzá saját eszközeikkel is. 
 
 

Léha sereg 

Friddrech (Szutyok Frici) Kapitány 

 
Az első Pyar telepeseket, katonákat szállító hajóval érkezett ő is, és bár nem ő volt a hajó valódi 
kapitánya, mégis kapitányaként tetszelgett. Ezt legfőképp nevéhez épült "kapitány" taggal, és a 
legénység körében elért tekintélyével, valamint tengerészek közötti hírnevével érhette el. Sunyi 
ravaszságával mindig is elérte, amire csak vágytak a matrózok, persze mindig kivette belőle a maga 
hasznát. Akinél a tekintély, annál a hatalom, így ő vált a legénység szószólójává. Mindezen ténykedése 
még jobban összekovácsolta a legénységet, s a vezetők sem tettek ellene, hisz atyáskodó szavai alatt 
jobban teljesítettek a matrózok és munkások, ám ez csak addig tartott míg felépültek a telep 
legfontosabb épületei. Mikor biztos volt az ittlét, a "kapitány"minden erejével a henyélés  és tivornyázás 
felé terelte az érdeklődést, na persze a körülményeknek köszönhetően nem volt nehéz dolga. 
Valószínűleg valami célja van a szigettel, és az ittléttel, de talán csak a hatalmak elől akar eltűnni. Az 
utópia kitörése óta a telep kapitányaként tisztelik, s ha össze kell fogni a munkások, matrózok erejét, 
már csak rá hallgatnak, így ezügyben hozzá fordulnak. Cserébe Frici Kapitány igyekszik úgy tenni, 
mintha valóban parancsolgatna, irányítana, de mogorva utasításai már csak színjáték, és a munkások is 
megtanulták, hogy a tennivalót addig csinálják, amíg az látszik, így nem lehet belekötni. Természetesen 
a telep vezetői kivizsgálták, s kiderült, hogy semmiféle gonosz hatalmat nem szolgál, amennyiben 
önmaga nem számít gonosz hatalomnak, mert saját céljain kívül nem érdekli semmi. Egy igazi aljas, 
semmirekellő világcsavargó, zsivány, a lehető legjobb értelemben. Az ő szerepe a kalandban, egy km-i 
eszköz. Mivel ismer mindenkit és tud mindenről, amihez a tábornak köze van, hasznos segítő lehet és 
segít is mindenben. Öreg tengeri medve, így a sziget hajósairól és a környékbeli vízivilágról is mindent 
tud. Az álláspontja szerint minél több ember hálás, vagy tartozik neki, annál biztosabb a nyugalma. 
Általa megkönnyíthető a vezetőkkel való kapcsolat és a tábor erőforrásaihoz való hozzájutás, ám 
mindezt csak abban az esetben ússza meg a karakterek erszénye, ha kérésük elött hoznak neki jó 
minőségű Dzsad szipák levelet (dohányt). 
 
Küllemre viharvert matróz képét mutatja. 25 évvel ezelőtti, hatvárosi tengerészet tiszti zubbonyába, és 
egy szellős tengerésznadrágba öltözve, árnyékolós kapitányi sapkája alól szemléli sunyi, sárgás 
szemeivel a lehetőségeit. Szakálla kissé bozontos kecskeszerű, amit a helyiek rendszerint vörösre vagy 
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kékre festenek, különböző növényekkel. Pipa vagy szivar mindig lóg a szályában. Egész megjelenéséből 
sugárzik egyfajta, lompos méltóság. 
 

Varr Papa  Élet, Káosz  Ame: 2  Mme: 5 
 

Egy a Riegoy öbölből érkezett törpe hajós. A helyiek már alig-alig emlékeznek, mikor érkezett a 
középkorú vidám törpe, de annyi biztos, hogy valamivel több mint 100 éve rója a szigetet és a környező 
vizeket. Varr egy mindig bozontos hajú vaskos, de rövid szakállú törpe. Mindig valami színes helyi 
anyagból készült könnyű inget hord kigombolva, ami alól kivillan napbarnított pocakja, térdközépig 
érő nadrágja pedig mindig mocskos valamitől, hiába mossa ki naponta a tengervízben. Saját kezűleg 
épített hajójának alapja és felépítménye helyi bambuszféléből készült, de tele van aggatva különböző 
relikviákkal, mindegyiknek van valami története. Megtart minden ajándékot bárkitől is kapja, és 
mindnek talál valami különleges helyet a hajóján. A hajón kényelmesen elfér 6-7 ember és egy jó adag 
szállítmány. A hajón nincs vitorla, hanem az elején található két hosszú rúd, ami benyúlik a víz alá. Ezt 
akasztja rá vízi barátaira a két Mélységi teknősre, Ort-ra és Echt-re, akik vontatják a kis bárkát. A helyiek 
által készített apró kincseket, vagy szüretelt növényeket cseréli el különböző népekkel, illetve a 
kontinensről hoz olyan dolgokat, amikre szükségük lehet. Mindegyik közösségben szívesen látják 
vidám természetének és jó szándékának köszönhetően.  
 

Ordani megbízás 

 
A karaktereket egy fogadóban keresi fel egy fekete és fehér színű ruhákba öltözött nő. A ruhák anyagán 
és szabásán egyértelműen látszik még a felületes szemlélőnek is, hogy tulajdonosa jó módban élő ember. 
A nőnek rövidre vágott tejfel szőke haja szorosan a fejéhez símul és hátra van fésülve, tekintete szigorú, 
testtartása pedig merev. Kezeivel a háta mögött közelíti meg a karaktereket. Mikor belép, két kísérője 
egy arany pikkelybe öltözött, nehéz kardot hátukon átvetett férfi és nő kíséri, akik lemaradnak egyik 
asztalnál és onnan szemlélik a társaságot. A nő kimért hangon, de udvariasan, tiszta közös nyelven (a 
hozzáértő felismerheti benne a godoni-ordani akcentust), köszönti a játékosokat és engedélyt kér, hogy 
leülhessen. A nő Lady Assia néven mutatkozik be és elmondása szerint az ordani Tűz Hordozóinak 
Rendjének és a Titkosszolgálatnak a tagja. Stílusa katonás, kimért és majdnem parancsoló, látszik, hogy 
a szolgálathoz van szokva és ahhoz, hogy katonákkal beszél, így kezeli a játékosokat is. Elmondja, hogy 
a Koszt és Kvártély falkától kapta meg a karakterek nevét, mint ajánlást. Egy feladata lenne a társaság 
számára, amit természetesen jól csengő aranyakkal fizet meg és az eredménytől függően extra érmékkel 
is jutalmaz. 
 

Ordani feladat 

 
Kertelés nélkül elmondja az alábbi információkat. Az ordani rend néhány ősi godni mana mag, 
úgynevezett krysallus (Godoni mágusok által előállított, főként dolmenmágiához használt értékes 
drágakő. Éteri energiákat fókuszáló hatása miatt máig felettébb kívánatos zsákmány a hozzáértők 
számára) helyét kutatja. Kitűztek jó néhány különböző pontot dél-ynev szerte ahol úgy vélik, hogy 
fellelhető egy-egy ilyen varázsszer, de elég sok helyszín került számításba, és nem szeretnék ennyire 
megosztani az erőiket, ezért felbérelnek kalandozókat, hogy nézzenek utána. Így jönnek a képbe a 
karakterek. Úgy vélik, lehet, hogy van egy ilyen eszköz az Erionhoz közeli Khosana szigeten. A 
bökkenő, hogy a szigetet birtokba vették a Pyarroniak, ezért nem küldhetnek csak úgy oda embereket, 
szeretnék elkerülni a diplomáciai összetűzést, ezért ott már várni fogják a karaktereket. Nyugodtan 
vállaljanak el bármilyen megbízást a pyarroniaktól, tájékoztatva lettek arról, hogy egy varázsszert 
keresnek a szigeten. Amíg nem gátolják az ő munkálataikat, sőt akár segítik, még a helyszínre is 
szállítják a játékosokat. Természetesen az alku részleteiről nem tájékoztatja a karaktereket, de a Pyarron 
és Ordan emberei olyan megállapodást kötöttek, ami mindkettejük számára gyümölcsöző lehet. 
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Innentől ugyanúgy a pyarroni hajóval érkeznek meg a szigetre és ugyanúgy részt tudnak venni a helyi 
feladatokban. 
 

Kalauz 
 
Mononymus egy Gyöngykereső. Évekig tagja volt az Ordanba 
küldött diplomáciai társaságoknak, így azok is jól megismerhették 
őt, egy alkalommal pedig lekötelezték azzal, hogy megmentették 
az életét. Most ezt az adósságát törleszti azzal, hogy Hat Várostól 
távol az ordaniak által küldött csapatnak (is) segít. Ő lesz a 
kapcsolattartójuk a szigeten, rajta keresztül könnyen elérhetik a 
helyi pyar vezetőket vagy akár a papokat. Ez pedig fordítva is igaz, 
tehát rajta keresztül kényelmesen felveheti bárki a kapcsolatot a 
játékosokkal, így ha Krad egyik papjának vagy a telep vezetőjének 
szüksége van segítségre elég, ha hozzá fordul. Alapvetően egy 
jókedélyű, mosolygós, igazán karizmatikus és jóképű férfi. Pyar 
származását igazolandó hosszú szőke haját kibontva hordja, így 
könnyen kap bele a tengerparton végigsöprő szellő. A többi 
pyarroni katonához hasonlóan nagy rajongója az őslakosok 
kedvenc utazó eszközének, a kenunak, amivel szívesen vezeti le 
felesleges energiáit. Elsődleges célja, hogy a helyi munkálatok 
rendben lefolyjanak, és hogy ne legyen félreértés és összetűzés a 
pyar és ordani felek között. 
 
Mononymus (5. TSZ fejvadász) 
 
Erő: 12, Áll: 11, Gyorsaság: 15, Ügyesség: 16, Egészség: 13, Int: 13, 
Szépség: 12, Asztrál: 13, Akaraterő: 15, Érzékelés: 16 
Fegyvertelen harcérték: KÉ: 24 TÉ: 58 VÉ:126 CÉ: 21 
AME/TME: 24 / 26 
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Khosani falvak 

Hosha-falu 

A legdélebbi khosani település, amely beékelődik a 
vadonba a sziklás parttól. A helyiek nem kifejezetten 
halásznak, csónakjaik is a házaktól távolabb, a 
homokos parton pihennek. Sokkal inkább a lagúnák, 
öblök kőbölcsőiben termesztenek és tenyésztenek 
különleges rizsfajtákat és ehető halakat. A módszer a 
nagyszámú enoszukei lakóval együtt érkezett ide, 
miután a hagyományos halászat módszerei 
megbuktak. 

Hat nagycsalád alkotja a falut, mindegyikhez két-
három nádépület tartozik, amelyek kialakításukban 
emlékeztetnek és hajaznak a távol-keleti sziget 
kultúrájára, de nyersanyagok, éghajlat és a megfelelő 
szakértelem híján nagyon távol állnak tőlük. 
Kultúrájuk emlékei mellett vallásukat is Enoszukén, 
pontosabban Erion szuke negyedében hagyták, mikor 
nemzedékekkel ezelőtt eljöttek onnan. Hogy saját 
elhatározásukból vagy szükségből, ma már senkit sem 
érdekel. 

Az eltelt időben pedig annyit keveredtek az 
idegenekkel, hogy a hatból több családnak már nem is 
enoszukei származású a vezetője: van köztük egy félelf 
és egy shadoni is. Így a családok összetétele is 

alapvetően vegyes, és ami inkább összetartja őket a vérségi kapcsolódáson kívül, azok már a khosani és 
helyi kulturális dolgaik. Dolgos, szűkszavú emberek, a szigeten mondás tartja, hogy a szél beszél 
helyettük. A tengeri termesztés mellett a vadon megzabolázása és az élővilág megszelídítése a 
sajátosságuk. Bátorságpróbáik, felnőtté avatási szertartásaik is gyakran kötődnek a vadakhoz és 
kevésbé a tengerhez. 

A falu életének menetét, az ék alakú település csúcsán félig már a vadonba nőve álló házával igazgatja 
Tengerszem. Ez az idős amund asszony nem alapított családot, nem vegyült a helyiekkel, de mindenki 
nagyapját ismeri és bár az idő már felette is eljárt, de megingathatatlan, állandó szereplője a falunak. Ő 
adja áldását házasságokra, névszertartást tart a gyerekeknek, jelöli ki a mezőgazdasági munkák idejét 
és a helyiek nem is igen tesznek semmit a megkérdezése, engedélye nélkül. S mivel pontosan tudja, ki-
kinek a gyermeke (valójában), odafigyel a falu vérvonalaira is. Különös, magányos hajnali és alkonyati 
szertartásai miatt a gyerekek úgy gondolják, hogy a napnak és holdaknak is ő ad engedélyt a kelésre. A 
felnőttek pedig tudják, hogy így van. 

A beszédére és a vele kapcsolatos kommunikációra jellemző, hogy a legtöbb cselekvését a látás, nézés 
igéivel fejezik ki. Szófordulata, hogy „meglátjuk”, illetve róla mondják, hogy „rajta tartja a szemét a 
dolgokon”. Erre különösebb magyarázattal senki sem szolgált, azon kívül, hogy így szokták meg. 
Nemzedékek óta a Tengerszem maga, ahogy mindenkivel beszélt szoktatta rá őket erre. 
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A falu közepén ellentétben más településekkel nem 
tűzverem található, azok érdekes módon az egyes 
családok saját házai között és a falu kerületén 
találhatóak. Gödör ettől még van, sőt, az egyik helyi, de 
még erionból hozott szokás gyakorlására használt 
„szent” hely van itt, ami más falvakból is sok embert 
vonz ide hetente. Kígyóharcokat tartanak, a szigeten 
összeszedett és félig szelídített kígyókat eresztik össze 
lovagi torna-szerűen gazdáik, és komoly fogadásokat is 
tesznek itt. A versenyzők pedig nem csak összeeresztik 
harcosaikat a zsákokból, hanem a gödör peremén leülve 
a földet csapkodva adnak utasítás-jeleket állataiknak a 
cselekvésre, támadásra, védekezésre. 

A falu másik különlegessége, hogy igen magas náluk 
annak a száma, hogy valaki ikreket szüljön és az legyen 
maga is. Ez mára már számukra teljesen természetes. 
Némi utánajárással és kérdezősködéssel kiderülhet, 
hogy körülbelül 80 éve van ez biztosan így, amikor a falu 
elpusztult egy mágikus viharban, és újranépesítették a 
nagyszülők szülei, de Tengerszem már akkor velük volt. 
Állítólag,- és valóban- ő már kétszer élte át a teljes falu 
pusztulását, és tudja miért születik ilyen sok iker, de 
nem árulja el. 

Anga – Falu 

A sziget déli apró öblében található faluban kifejezetten nagy számban találkozhat az erre járó 
Menehunénak nevezett szent emberekkel. Két-három tucat is lakik közülük a faluban. Hatalmas 
tisztelet övezi őket, még a többi településen is szívesen látják a szent embereket, hiszen jelenlétük csakis 
jó előjel lehet. A falu neve kagylóhéjat jelent a helyiek nyelvén, pontosabban „szivárványszínben 
csillámló kagyló héja”-t, rengeteg nevük van a vízi állatok elnevezésére. A falu lakossága nem nagy, 
alig található itt hat darab hosszúház. Mindegyikben egy-egy nagycsalád él. Egy ilyen nagycsalád 
magába foglal minden felmenőt és gyermeket is, ezen felül a beházasodott lányokat is. A legnépesebb 

nagycsalád az Eukepio-k, akik 38-an 
vannak és a család feje egyben a falu 
elöljárója is. Idős és barátságos férfi, akinek 
két Menehune feleségétől majd tucatnyi 
gyermeke született. A falu teljes lakossága 
valahol 150 és 200 közé tehető. Építettek az 
öböl mélyebb pontjára egy lebegő stéget, 
amit a víz fenekére eresztett kövekkel 
tartanak a helyén. A halászok szabad 
tüdővel merülnek alá és hozzák fel a 
kagylókat valamint a tengerfenékre 
elhelyezett varsákat. Az állatok minden 
darabját felhasználják, húsát elfogyasztják, 
még belsőségeiket is, a csontokból, 
pikkelyekből és kagylók héjából pedig 
mindennapi használati eszközöktől kezdve 
ékszereken át mindent készítenek. Az 
öbölben rengeteg színes kagyló él, ezért a 
helyi asszonyok rengeteg nyakláncot, 
fülbevalót és más ékszert viselnek, amikre 
kifejezetten hiúak is. 
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Gao 

Lakosságát javarészt 
bukánok, valamint a 
déli városállamokból 
érkezett hajósok 
leszármazottai alkotják. 
Népessége közel 
háromszáz fő, 
halászatból és 
vadászatból tartják fenn 
magukat. A falu egy 
kisebb, sziklákkal és 
zátonyokkal tarkított, 
védett tengeröbölben 
található, a helyiek a 
vízből kiemelkedő 
kőszirtek tetejére 
ácsolták cölöpökkel 
megtámasztott házaikat 
fából és pálmaágakból, az épületek közt a zátonyokat összekötő függőhidakon és fapallókon lehet 
közlekedni. A falu különösen értékes csereeszköze a mélyben élő kagylók belsejéből felhozott, a 
napfényben kékes-lilás színekben tündöklő, mással összetéveszthetetlen tengeri gyöngy, melyet csak a 
közösség nagy megbecsülésben tartott gyöngyhalászai képesek a felszínre hozni.  

A helyiek hiedelme szerint egy nagy fehér bálna szelleme költözött a néhai első törzsfőbe, még az idők 
hajnalán, ezért a hagyomány úgy kívánja, hogy mindig egy fehér bőrű ember vezesse a törzset. Persze 
ezt nem mindig veszik szigorúan, volt már dzsad, sőt szuke vezetője is a falunak, de tradicionálisan a 
törzsfő mindig fehérre festi arcát, amíg a nap az égen tartózkodik. Ben, a jelenlegi törzsfő teljességgel 
eleget tesz a kívánalmaknak, hiszen maga is „külvilági” – gyerekként egy hajótörés túlélőjeként 
sodorták a habok a szigetre, Gao lakosai pedig egyértelmű jelnek tekintették, hogy maga a tenger küldte 
számukra az új vezetőt. Mivel szívélyesen fogadták, az erioni ifjú is hamar megbarátkozott a helyiekkel 
és az új körülményekkel, s már több mint harminc esztendeje tölti be a törzsfői tisztséget. Maga Ben 
bizonyos varázslói státusszal is rendelkezik, hiszen sok olyan tudást hozott a szigetre – újfajta eszközök, 
szerszámok, receptek, hangszerek elkészítése -, ami Gao lakosainak számára korábban ismeretlen volt, 
így személyét egyfajta misztikus tisztelet is körbe lengi. 

A falu kulturális örökségének egyik alappillére egy misztikus jelenség köré épül, ugyanis szabályos 
időközönként – minden nyári holdtölte idején – különös, mély, ritmikus doboló hang hallatszik a part 
menti föveny felől, mintha csak a föld alól törne elő, s ilyenkor az öböl vize is ütemesen hullámzik. 
Jellemzően ezeken az estéken ülik Gao lakosai leghangosabb ünnepeiket, amikor együtt dobolnak, 
táncolnak és énekelnek a föld alól érkező dobszóval. Sőt, sokan révületükben egymással hadakozó 
szellemalakokat is látnak, akik a part mentén küzdenek és üldözik egymást, vagy kisebb csoportokban 
csapnak össze. 

A jelenség magyarázata egy ősi kincs, pontosabban egy mágikus tárgy, melyet még sok évszázaddal 
ezelőtt rejtett el a szigeten egy akkoriban igen kiterjedtnek és erősnek számító kalózbanda. A kincs 
hollétéről több konkurens kalózvezér is tudomás szerzett, a fosztogatók pedig egy baljóslatú éjjelen 
tömegével kaszabolták le egymást a parton a zsákmány megszerzésének reményében. Az összecsapás 
végét azonban igen kevesen élték meg, a túlélőknek pedig nem volt konkrét tudomása a tárgy hollétéről, 
hiába ásatta fel a győztes kapitány embereivel keresztül-kasul az egész öböl menti partszakaszt. A sok 
hiábavalóan kiontott vér miatt idővel úgy beszélték, a kincs elátkozott, így le is tettek annak további 
kereséséről. 
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A tárgy – egy lélekkristály – egy legyőzött, igen nagy hatalommal bíró Yamm-Haikan lelkét rejti, akinek 
már több kalandvágyó tengeri haramia akart parancsolója lenni, ám ezek a történetek többnyire tragikus 
véget értek. A kristály hosszú időn át hánykolódott a tengeren kézről-kézre, mielőtt állandó 
nyughelyére érkezett volna. A benne raboskodó lélek azonban továbbra is nyugtalan, nyári estéken, 
amikor az újhold megemeli a víz szintjét, ütemesen dörömböl börtöne falán, és valaha volt élőholt 
szolgáit próbálja így segítségül hívni sikertelenül. A tárgyért elkeseredetten életüket áldozó tengerészek 
szellemei pedig a mai napig újból és újból megküzdenek egymással, mivel dühös és sóvárgó lelküket a 
kristály magához kötötte. Csatározásukat akár a megfelelő tudatállapotban lévő halandó is láthatja 
ezeken a nyáresti ünnepeken. 

A játékosok jellemzően egy ilyen ünnepnapon, a Nagy Égzengés napján érkezhetnek a faluba. Az éppen 
portyázó Gao-beli vadászok fogadják őket, már amikor a falu határvidékére érkeznek, alapvetően 
barátságosan viselkednek a jövevényekkel, a faluban frissen sült hallal, kagylóhússal és a Tubâ-nak 
nevezett pálmaborral kínálják őket.  

Ben (eredetileg Benedict) – 60 év körüli godorai 

származású férfi, eredetileg kisiparos és zenész, 
aki egy szerencsétlenül járt kereskedőhajó 
katasztrófájának túlélőjeként került Khosana-ra. 
Mivel a helyiek jelnek tekintették érkezését, 
felajánlották neki a törzsfői tisztséget, miután a 
korábbi főnökük megtért őseihez. Hosszú fekete 
hajába őszes tincsek vegyülnek, különleges 
fekete-fehér csíkos ruházatot és széles fekete 
kalapot visel, nyakában medálok lógnak, arcát 
gyakran festi a helyi szokásoknak megfelelően, 
megjelenésével egyfajta varázsló-sámán 
benyomását kelti. Nagy örömmel fogadja a 
jövevényeket, meginvitálja őket az esti ünnepre, 
ahol ő maga is játszik majd dobokon, 
didgeridoon és ukulelén. 

Minikaland 

A játékosok és Gao népének tudtán kívül már hetek óta egy Tengermélyi küldött (leírását lásd később) 
rejtőzködik a faluban egy idősebb hajóskapitány álcája alatt, a megfelelő alkalomra várva, hogy 
visszajuttathassa a kristályt és lakóját a tengerre. A csapzott szakállú és barázdált arcú Meldrick (vagy, 
ahogy a tengeren ismerik, Rafinált Meldrick) még hosszú évekkel korábban kényszerült egyezségbe 
bocsátkozni egy másik szörnyeteggel viharban hánykolódó legénysége megmentése érdekében, és 
most, a hínárasszony szólítására rajta a sor, hogy teljesítse az alku rá eső részét, tudniillik szabadítsa ki 
az itt raboskodó társát börtönéből. Egyelőre csak mint egy hajóját vesztett kapitány kér menedéket a 
falusiaktól, akik a helyi illemnek megfelelően be is fogadják, ő pedig cserébe segít a csónakok és bárkák 
sérüléseinek kijavításában. Megjelenése és szokatlan kisugárzása azonban gyanút ébresztett a falu 
vezetőjében, ezért Ben folyamatosan figyelteti őt egy megbízható emberével. Meldrick 
engedelmeskedett ugyan a hínárasszony parancsának, azonban nem tudja, hogy az itt veszteglő yamm-
haikan börtöne pontosan hol lehet a falun belül, ezért a megfelelő alkalomra vár, hogy talán az ünnepség 
keretében sikerül nyomra akadnia, illetve felkeltette figyelmét a kalandozók jelenléte is. Akár maga is 
felkeresheti a kalandozókat, mint egy kincseket kereső, habókos tengeri medve, és fele-fele arányú 
részesedést kínál fel a csapatnak az „aranyból”, amennyiben sikerül előásni a ládikát. (Kinézetéről 
őrizget is magánál egy megsárgult papirost, melyet az egyik, mindig gondosan szárazon hagyott 
butykosában őriz.) Ellenkező esetben Ben is megkérheti a kalandozókat, hogy amíg itt vannak, tartsák 
szemmel a különös jövevényt és próbálják kideríteni valódi indítékait. 
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A Nagy Égzengés estéje során a játékosoknak alkalma nyílik 
becsatlakozni az eksztatikus szertartásos ünnepségbe, 
megfelelő szerek fogyasztása mellett (vagy a szükséges 
varázslatok használatával) maguk is láthatják a harcoló 
szellemeket. A kísértetek ártalmatlanok a halandókra nézve, 
tulajdonképp nincsenek is tudatában, hogy halottak, csak 
vég nélkül irtják egymást a kincs reményében, majd 
felbukkannak másutt és folytatják a küzdelmüket, egészen 
napkeltéig. A játékosok, önálló elhatározásból, vagy 
Meldrick kérésére, a kristályt is felkutathatják: a magasból 
nézve egy jellemzően X alakot formázó korallzátony-
képződmény egy beomlott barlangüregében van eltemetve, 
mélyen a víz szintje alatt. Ez esetben a yamm-haikan a hold 
fényénél visszanyer valamennyit erejéből és Meldrick 
közreműködésével képes magához szólítani néhány tucatot 
a megmaradt élőholt szolgái közül, így a falut hamarosan a 
tengerből előmászó élőhalottak támadják meg.  

Amint a kristály előkerül, Meldrick leveti a bolondos 
öregember álcáját, és az élőholtak segítségével, fegyverrel 
próbálja meg megszerezni azt. A történtek hatására maguk 
a szellemek is másként kezdenek viselkedni, mert megérzik, 

hogy a „kincs” a felszínre került, és most már mindenki által láthatóan tombolva rohangálnak a falu 
házai közt, pánikot és riadalmat keltve az ünneplő tömegben. A helyi harcosok megütköznek a 
mélységből támadó élőholtakkal, s a játékosok segítségével sikeresen visszaszoríthatják őket a tengerbe. 
Ben intézkedik, hogy a kristálynak egy új, biztonságosabb rejtekhelyet keressenek, a kalandozókat 
pedig értékes tengeri gyöngyökkel jutalmazza meg. 

Rafinált Meldrick (60 év körüli, harcos, származás: Kereskedő Hercegségek) 

Harcértékek: 

Fegyver nélkül - Tám/kör: 1, KÉ: 30, TÉ: 65, VÉ: 116, Sebzés: 1k3 
Szablya - Tám/kör: 1, KÉ: 37, TÉ: 80, VÉ: 133, Sebzés: 1k6+2 
Hárítótőr - Tám/kör: 2, KÉ: 34, TÉ: 67, VÉ: 134, Sebzés: 1k6 

Vért: bőr mellvért (1 SFÉ, 0 MGT) 

Pszi: Max pszi pont: 30, ATME: 5, MTME: 5, AME: 30, MME: 30 

Főbb képzettségek: Belharc (Af), Hadvezetés (Af), Álcázás/álruha (Af), Emberismeret (Af), Hajózás (Af), 
Hárítófegyver (Af), Írás/olvasás (Af), Kétkezes harc (Af), Mellébeszélés (Af), Ökölharc (Af), Térképészet (Af), 
Pszi (Af) 

A hínárasszony az alábbi varázslatokat képes használni rajta keresztül: 

Fájdalom (ET 247.), Izzó idegek (ET 248.) 

A hínárasszony az alábbi élőholtakat képes megidézni rajta keresztül: 

1k10 Gahul (Bestiárium 83.), 2k10 Izar (Bestiárium 84.) 2k10 Zaurak (Bestiárium 97.) 

Szükség szerint meséld úgy, hogy a falu vadászai segítenek a harcban, de maradjon megfelelő kihívás a 
játékosok számára is! 
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Tengermélyi küldött  

Ez egy igen sajátos „hivatás", játékos karaktereknek nem ajánlott; annál érdekesebb kalandhoz vezethet egy ilyen 
típusú NJK felbukkanása. Öreg, tekintélyes halászokkal előfordul néha, hogy alkonyattájt egyszerre csak rajzani 
kezdenek a bárkájuk körül a halak. A legtöbben ilyenkor beérik az eddigi fogással, és megindulnak hazafelé. Akadnak 
azonban néhányan, akik túlságosan bíznak a tengerjáró tapasztalataikban, és nem hallgatnak a legénységük 
intéseire sem. Ezek ismét parancsot adnak a háló kivetésére, megrészegülve a várható dús zsákmánytól. A háló 
valóban feszülni fog a halaktól; csakhogy mire izzadva beemelik őket a bárkába, leszáll az éjszaka, a csillagos égre 
sötét felhő borul, és a habok hirtelen háborogni kezdenek körülöttük. Legyen bármilyen jó hajós a kapitány, képtelen 
lesz hazatalálni; ellenkezőleg, egyre kijjebb sodródik a nyílt tengerre. 

A legsötétebb kétségbeesés pillanatában aztán egy hullám lesodorja a vén halászt a fedélzetről. Miközben az életéért 
küzd, megjelenik előtte egy hínárba öltözött asszony, és megígéri, hogy mindenkit biztonságban hazajuttat, ha 
cserébe a fiává fogadhatja. Ha a kapitány nemet mond, elnyeli a hullámsír a hajójával meg a legénységével együtt. 
Ha belemegy az alkuba, a hínárasszony a szavának áll, és virradatra mindnyájan megmenekülnek. Mindnyájan, 
kivéve a kapitányt; test szerint ugyan hazatér ő is, a lelke azonban fogadott anyjánál marad mindörökre. 
Megszűnik embernek lenni, és tengermélyi küldött lesz belőle. A hínárasszony tudniillik egy yamm-haikan, az 
alkut kötő halandó pedig a szolgájává válik. (Az igazi anyja - ha él még - szörnyethal abban a pillanatban, amikor 
ő igent mond a hínárasszonynak.) Önálló személyiségét nem veszti el, de jelleme Káosz, Halálra változik, és amíg 
csak él, gondolkodás nélkül engedelmeskedik a szörnyetegnek.  

A yamm-haikan valamely - csak általa ismert - módon átruházza rá varázserejének egy részét. A tengermélyi 
küldött elméje maximálisan 20 Mp-t fogad be; ugyanakkor képessé válik minden olyan boszorkánymesteri rontás 
használatára, amely alaperősítésen ennél kevesebbe kerül. Az elhasznált pontok automatikusan újratermelődnek, 
minden körben egy. (Egyébként ahány élő küldöttje van a yamm-haikannak, annyiszor 20 ponttal csökken a 
maximális Mp-értéke.) Érdekes módon a szörnyek nem zaklatják sokat így szerzett szolgáikat, az első két-három 
évben általában rájuk se néznek. A karakter azt csinál újonnan szerzett hatalmával, amit akar; többnyire persze 
válogatott gazságokat. Egy-két hónap alatt vagy a falu zsarnokává növi ki magát, vagy elkergetik.  

Néha előfordul az is, hogy saját elhatározásából kerekedik fel, valahol másutt próbálván szerencsét a világban. Ha 
a yamm-haikan hideg hangja megszólal az agyában, azonnal engedelmeskednie kell neki; ettől eltekintve azonban 
teljesen a maga ura, csak megváltozott jelleme sarkallja válogatott gonosztettekre. A yamm-haikanoknak bizonyára 
célja van a szolgák létrehozásával, de hogy ez mi lehet, mindmáig mélységes rejtély. Elképzelhető, hogy a dolog 
hátterében valami áttekinthetetlenül szövevényes terv húzódik meg, amelynek teljes kibontakozása évszázadokat 
vesz igénybe; de az sem lehetetlen, hogy a szörnyetegek teljesen rendszertelenül cselekednek, egyfajta érthetetlen 
szeszélytől hajtva.  

Tudunk olyan küldöttekről, akik hajlott korban haltak meg, és egyetlenegyszer sem látták viszont fogadott 
anyjukat. Borúlátó becslések szerint a Quiron-tenger partvidékén minden ötödik faluban lappang egy tengermélyi 
küldött. Ez persze badarság; annyi yamm-haikannak emésztené fel a teljes varázserejét, amennyi nincs is a világon. 
Legalábbis remélhetőleg. 

 

Mokkoanu falvak 

E helynek akkor lehet szerepe, mikor a sziget veszélyektől burjánzó területeire, azaz a dzsungel 
belsejébe jutnak a játékosok. 

E természetközeli törzs három tanyát alakított ki a dzsungel mélyén, ahogy egyre csak nőtt 
lélekszámuk. A különálló falvaknak nem, sokkal inkább kunyhó halmoknak nevezhető, falu csoport 
tagjai mindösszesen 1-1 mérföldre helyezkednek el egymástól, egy óriási fa körül. A szigeten élő népek 
közül a Mokkoanu törzs/nemzetség lakik a legmélyebben a dzsungelben, ám egészen egyedi, 
mondhatni természetes szimbiotikus megoldást találtak e veszélyekkel teli élőhelyre. Megtanulták 
befogadni a környezetük nehézségeit és ennek megfelelően igényeiket is lejjebb adták. E 
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természetközeliségüket ők maguk az erdőszellemektől való származásukkal magyarázzák. Egy 
egykoron krán területéről, talán menekültként érkező elf család keveredett el azon helyi ember törzzsel, 
melynek életstílusa leginkább hasonlított az övékre. Ám ezen leszármazásról az erdőszellem histórián 
kívül semmi emlékük sincs, csupán falvaik vezetője őrzi a régi tudás töredékét, öregségtől kopott 
elméjében, és egyengeti sokad-elf vérű utódai lelki világát. Ő a három falucska között növő ősi fa 
árnyékában tengeti napjait, s népe nem is igazán tudja vagy akarja megkülönböztetni a hihetetlen 
méretű növénytől, személyét. A neve Nunsan, és ő az utolsó, a betelepült elfek közül, viszont ő már ide 
született, úgyhogy maga is már csak a helyi életstílus, ismerője.  

 A törzs tagjai magasabbak, és karcsúbbak az átlagos khosani emberektől, viszont sötét 
bőrükhöz szőke hajuk nől, szemszínük pedig ragyogóan világos, mely különleges külsőt kölcsönöz 
nekik. Életük nagyban függ a velük élő állatoktól, hisz sokat tanultak és vettek át azok viselkedéséből a 
vadászat terén. Élőhelyüket a sűrű rengeteg lényeihez hasonlóan a fák törzsén találták meg egyre 
magasabbra törve, indákkal és kötéllétrákkal összekötött hálóhelyeikkel. Eszközeiket az állatok és 
növények természetes alakjában és alkalmazhatóságában használják. Ebből ered védelmük és 
szórakozásuk legfőbb eszköze is. Bizonyos ragadozók, mint a Bantam kakas mellett a Taptaara sülöket 
is magukhoz szoktatták. Utóbbiak különlegesen jó életet kapnak, aminél köszönhetően asztrálmódosító 
tüskéik megtelnek csupa jó érzéssel, s miután elhullajtották azokat, mámoros boldogságot ad annak, aki 
magába szúrja. Hosszú ideje ez az elsődleges célja napjaiknak, így talán ők azok, akik a legkevesebbet 
törődnek mind a fejlődéssel, mind a munkával. Azonban időnként ők is feltűnnek más falvakban, hisz 
alapvető hitviláguk és kultúrájuk nem különbözik, s ezek fenntartásához elengedhetetlen a 
kapcsolattartás. Az idetévedő külhoniak gyakran ragadnak le hosszabb időre, az extázissal járó 
szokásokba merülve. Viszont nagy segítséggel tudnak lenni a rengetegben való utazás során, melyet 
nem tagadnak meg senkitől, bár mindig nagyobb örömmel segítenek, ha valamilyen élvezeti cikkel 
ajándékozzák meg őket, ezek közül mindent fogyasztanak. Ezesetben szent vezetőjükhöz is elviszik 
őket. Az állatvilággal való különleges kapcsolatuknak köszönhetően a falu közössége barátjának 
mondhat egy ragadozó lovat, mely főként az öreg Nunsan körül pihen esténként. 

 

A régi kolónia 

 A szigeten található, elhagyatott és jobbára a zátonymének lakják, így évente egyszer többen is 
felkeresik a falvakból, hogy makrancos hátasokat szelídítsenek maguknak. A romok nagyobb területen 
találhatóak szétszórva, jobbára már csak épületek, falak, tornyok, erődök alapjai fehérlenek ki a fűből. 
A tenger felől közelítve veszélyes, zátonyos szakasz ez, s a tapasztalt hajósok felmérhetik, hogy egy-egy 
cápafogszerű sápadt szirt egykori mesterséges épületek maradványa lehet-e. Búvárkodás közben több 
is kiderülhet az egykori településről, de ezt kevesen választják elfoglaltságnak, mert ami érték volt, azt 
elsodorhatták már a hullámok, illetve a lovak is előszeretettel járnak itt a mélyben. 

Azonban ha mégis kitartóan kutatják ezt a területet a játékosok, akkor a kolónia keleti, vadon felé eső 
csücskén még álló falakat is találhatnak, viszonylagos szélvédettségben a mének nagyobb fészkei 
találhatóak itt. Mivel azonban repülni és mászni ők sem tudnak azért, a hatalmas fákon és a megmaradt 
romokon legalább felülről megközelíthető terület ez. Itt egy nagyobb téren egy futónövényekkel 
tarkított téren macskakövek, padlómozaikok között egy szobrot is találhatnak a növények alatt, amely 
egy csuhás, szakállas tekintélyt árasztó férfit ábrázol, különleges kéztartással, mintha egy nagy könyvet 
tartana maga előtt tenyerein kinyitva és abból fennhangon olvasna. 

Legendaismerettel, Shadoni kultúrával, Történelemismerettel (Mf vagy próba) megállapítható, hogy ez 
a személy Fra Almatus Chorre mása lehet, aki az Első Shadonizáció idején tűnt el P.sz. 1400-as években. 
A szobor nem sugároz magából mágiát, de az élethűsége miatt feltűnhet sokaknak, hogy ez nem csupán 
egy műalkotás, hanem maga ez egykori Domvik pap kővé változva. A sziget legutóbbi vulkánkitörése 
közben érte a pusztulás, de eközben is a Hétarcú szavát tolmácsolta a megrettent híveknek. A szobor 
magától nem maradt volna meg ennyi (~2300 év) ideig, s valóban így van. Körülbelül tíz esztendeje a 

https://kronikak.hu/2016/06/29/shadon-terjeszkedesi-torekvesei-a-hetedkorban-tanulmany-es-jegyzet/
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szobor tenyeréből egy erioni tolvaj kivéste az értékes, mágikus zsoltároskönyvet, ami azóta többször is 
gazdát cserélt már a feketepiacon Fra Almatus Chorre szent szimbólumával egyetemben. 

Más értéket nem találva a helyszínen ezek az információk hasznosak és értékesek lehetnek, mind a 
szigetet felfedező Krad papok számára is, mind pedig Erion shadoni közösségének, hogyha egyszer 
visszajutnak hozzá. Más kérdés persze, hogy a Hétarcú hívei sok mindent megtennének azért, hogy 
híres történelmi személyük földi maradványait méltóképpen eltemessék és a visszaszerzése közben 
valószínűleg nem lennének különösebb tekintettel az itteni lovak életterületére. Ha pediglen mégis úgy 
döntenek, vagy akár pedig maguk is Domvik szolgái, hogy kamatoztatják tudásukat, akkor egy későbbi 
kalandban a Városok Városának alvilágába merülhetnek az értékes „Sziklakódex” nyomába … 

 

A vulkáni kürtő 

 

Valamikor a godoni időkben is még egyfajta keltetőnek volt használva a hely. Sárkányok tojásainak a 
kikeltésére használták még a godoniak a Krán elleni csatározásokban, azt nem tudni, hogy milyen 
eredményekre jutottak. Az akkor még aktív vulkán által felszabadított nyers mágikus energiák voltak 
a segítségükre, hogy a tojásokat kikeltsék. A vulkán mára szunnyad, így elvesztette azt a potenciálját, 
ami alkalmassá tette a keltetésre, így elhagyták a szigetet. Csak az igazán gyakorlott szem láthatja meg 
a hatalmas ősi rúnákat, amiket a kürtő peremére róttak, habár ha leereszkednek, láthatják a vájatokat, 
de olyan közelről nem veszi ki a szem. Ezek valamikor védő rúnák voltak, amíg volt, ami táplálja az 
erejüket. A kürtő közepén egy apró dombon természetesen már fentről látni a lehet a fehérre csiszolt 
emelvényt. 

A keltető: 

Márványból faragott négy karmos ujjakkal bíró – már-már gyíkszerű – összefonódó kéz található lent, 
amit részben már benőt a környék futónövényzete. A kezekbe bronzzal kiöntve godoni védő 
varázslatok szövegét vésték valamikor. Úgy fest, az idő csak igen kissé fogott az emelvényen. 
Egyértelműen látszik, hogy a kezek úgy fonódnak össze mintha valamit óvnának, illetve valamit bele 
lehet helyezni. Ide helyezték a jó méter magas sárkány tojásokat, de erre a szerepére nem igazán tudnak 
rájönni a játékosok, hacsak nem tudják elolvasni a talapzatra írtakat. A „szobor” talapzatát jó fél láb × 
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fél láb méretű fém lapok borítják, amik tele vannak írással. Ha valaki bír az Ógodoni, a Sárkány nyelv, 
Lingua Domini, Óelf ősi nyelv ismeretének alapfokával, csupán néhány felületes információt tud 
kivenni: A hely története. Elszórva találhatóak a nyugati óceánon hasonló helyek, valami köze van a 
sárkányokhoz, vulkán erejét csapolta meg. Aki rendelkezik Mesterfokkal, az sem tudja száz 
százalékosan elolvasni, hiszen a ma tanított ősi nyelvek sokban eltérnek az itt használttól, de nagyjából 
tisztába kerül a hely céljával, és még néhány hasonló hely körülbelüli helyét is megtudhatja, valamint, 
hogy nagy erejű mágiával felébreszthető a Keltető. Természetesen az ordani tudós fők képesek teljes 
fényében értelmezni a szöveget, így ha lemásolják, vagy más módon rögzítik, akkor busásan 
megjutalmazzák őket a tűzkobra emberei. 

 

Keltető ébredése: 

Két módon is szemtanúi lehetnek ennek az eseménynek. Amennyiben itt tartózkodna, amikor 
tetőpontjára hág a fény ünnepe. A másik pedig, hogy varázshasználók meditálni kezdenek és feltöltik 
a helyszínt mágikus energiával, azaz legalább 100 Mp-ot „beletöltenek” az emelvénybe. Amikor 
elkezdenek meditálni, elkezdi a hely percenként mindenkitől elvonni 1 Mp-ot, amíg el nem éri a 100-at, 
természetesen ezután is folytatja, de ez az a küszöb, ahol aktiválódik. 
A kürtő falán felizzanak hideg kékes fénnyel a rúnák és egyfajta kupolát borítanak a kürtő fölé, amin 
lángnyelvekkel kirajzolják az éjszakai Ynev égboltját. Nem egyezik az aktuális égbolttal, a hozzáértők 
meg tudják állapítani, hogy csak néhány hónap múlva fognak úgy állni a csillagok, ahogy a megjelenő 
kupolán. Mikor élesen ragyog a kupola égbolt, a vulkán felett az emelvényből egy látomásszerű vörös 
kontúrú sárkány röppen fel az ég felé és kezd el körözni, majd néhány perc után leszáll az emelvény 
mellé. A sárkány körvonalai mintha lángok módjára lobognának (0E-s tűz azaz 1 Sp-t okoz annak aki 
hozzáér). A látványos illuzió azért van itt, hogy kalauzolja az őt „megidézőket”. Birtokában van a 
helyszín működtetéséhez szükséges minden információnak, és ha valaki megfelelő nyelven szólítja, 
készségesen válaszol is. A sárkány beszéli az ősi nyelvek közül az Ógodonit, a Sárkány nyelvet, Lingua 
Dominit, Óelfet. Ha szót értenek vele, ő pontosan el tudja mutatni a csillagtérkép segítségével, hogy 
merre találják a hasonló mágikus gócpontokat. Ha a mana mag felöl érdeklődnek, azt sajnálattal közli, 
hogy már régen elszállították innen, és azóta a hely céltalanul áll mementóként hajdan volt fénykorának. 

 

Magánbirtok 

Harmon volt a neve. Pyarronban született, alacsony sorba. A Próféta és a Kegyeltek legendáinak 
bűvöletében teltek gyermekévei. A Dúlás utóhatásainak rettenetes következményei és látványa sem 
szegte kedvét, vette el hitét. A szeme előtt épült újjá az Örök Város. Amikor pedig kiderült számára, 
hogy bár fiatalon ő maga is nehéz munkával építette, a tökéletesen megtervezett utcákon számára nem 
marad hely és Pyarron új gazdái látszólag másokat várnak szívesen. Nem törte le. Úgy élte meg, hogy 
még nem bizonyította és fizette meg a Pantheon isteneinek, amivel életéért tartozott, és szebb jövőjét 
kiérdemelheti. 

A távoli sivatagban kirobbant háborúról érkező hírek nem ijesztették meg, sőt. Isteni kinyilatkoztatást 
látott benne és lehetőséget, hogy méltóképpen adózzon mártíromságot szenvedett ikonjai előtt és ezzel 
megváltsa a helyét Új-Pyarron polgárai közé. Voltak aggasztó jelek: előbb a menekültek rémálomszerű 
elbeszélései, majd az életre megnyomorodott, papok mágiáját lerázó átkokkal visszatérők hallgatása. 
Mikor pedig az önkéntesek seregével partra lépett a Gályák-tengerének északi partján (életében először) 
együtt morajlott fel bajtársaival a hírre a Kránnal kötött szövetségről. 
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A háború mesterségét könnyebben 
elsajátította, mint bármilyen nehéz munkát 
korábban. A partvidék vadonjaiban élő 
bestiák után csempészek és kereskedő 
hercegségek béli kalózok akadtak a kardja 
hegyére. Később fanatikus sivatagi 
nomádokkal kergetőzött a dűnék között és 
mikor először látott messziről az El-Dzsiah 
mágikus viharja után robogó elállatiasodott 
emberhordát bevenni egy dzsad várost, már 
tudta, hogy a Prófétával és a Kegyeltekkel 
egyetemben az isteneknek is halottnak kell 
lennie, hogyha ezt hagyják megtörténni. 

Harmon nem vált árulóvá. Legkevésbé sem. 
Kardját sivatagi módra görbe pengékre 
cserélte, majd íj helyett hajítódárdát ragadott. 
Pár hónappal később felettesei már nehezen 
különböztették meg felderítőjüket közepes 
távolságról egy született hadzsitól. Részt vett 
a P.sz. 3695-ös évet lezáró Fekete Égbolt Csata 
előkészületeiben. Futárként tartotta a 
kapcsolatot az egymástól elszakadt, az 
ellenséges területre mélyebben benyomult 
seregtestekkel. A parancsnokok kedvelték a 
fiút, hogyha kicsit eszelősnek is tartották. 
Szállóigévé vált elköszönése: „Még mindig 
nem láttam amundot.” 

A Gyilokpuszták határán zajló csatában a keleti szárnyon szolgált, a hadmodulat elhúzódó heteiben 
hatszor kíséreltek meg átkarolást a parancsnokok rendelése szerint és minduntalan kudarcba fulladt a 
próbálkozásuk rettenetes veszteségekkel. Abban az időben, mikor a homok és az amundok által ásott 
földalatti járatrendszer számolatlan nyelt el lovasrohamokat, századokat nem tűnt fel senkinek, hogy 
egy felderítőosztag nem tért vissza. Harmon azért tartott velük, mert nem tudta megmondani, hogy 
miért maradjon. Együtt estek a homoki elfek fogságába, akik érdeklődve, a háború utolsó éveiig 
kínozták és tanulmányoztak őket. 

Valószínűleg az sem győzte volna meg Harmont az események sorsszerűségéről, ha tudja, hogy később 
az ő fogvatartásuk is hozzájárult a pyarron-i erőkkel való első érdemi kapcsolatfelvételhez a homoki 
elfek népének részéről … közvetlenül halott társainak kimetszett hangszálainak felhasználásával. Az, 
hogy végül majdnem vesztét okozták a mesékből ismert és tisztelt nemes elf nép tagjai, az utolsó szálat 
is elmetszették benne hazája, hite, kultúrája felé. Úgy fejeződött be a háború, hogy sohasem látott 
amundot. Így gyűlöletet sem tudott érezni a Kék Arcú és követői iránt. 

Alaposan kivette a részét a háború utáni fosztogatásból. Azonban az újjáéledő dzsad (és kevésbé dzsad) 
államalakulatok lassan kiszívták körülötte a levegőt és miután rabló cinkostársait kötélre juttatta, a 
jutalommal, zsákmányával és a fogságban eltávozott bajtársai mumifikált testével oda indult, ahol még 
a magafajtát is hősnek képesek látni egyesek: Erionba. Rövid tartózkodása során elmélyedt a 
boszorkánymesteri mágia elméletében és társai tartós maradványait sötét erőkkel visszahozatta. 
Azonban ez a ténykedése már felkeltette a figyelmét a helyi veteránok körének és az Inkvizíció 
célgömbjébe is került egy alkalommal. 

Gyalogszerrel hagyta el a Városok Városát, és kis karavánja nehezen haladt a Godorai-tenger partján. 
Eredetileg a Déli-Városállamok voltak a célja, de a nyomába szegődött bérgyilkosok a Hattreggas 
csúcsai között elgondolkodtatták. Nyugatnak fordult inkább és átkelve a szoroson Khosana szigetére 
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lépett. S ott, ahol tette nyomban nekilátott saját „birodalma” felépítésének. Úgy érezte, sarokba szorult 
és hetekig, hónapokig várta az újabb fejvadászok érkezését. De nem jöttek. Az inkvizíció szánalomból 
elnézte bűneit, miután megbizonyosodott, hogy több élőhalottat nem hozat létre, ő maga pedig nem 
képes rá. A tolvajcéh pedig, amelyik valójában utána küldte embereit, leírta a veszteségeket és 
továbblépett. Csak üzlet. 

A sziget lakói egy darabig szó nélkül hagyták az új jövevény terjeszkedését, majd követségbe indultak 
hozzá a legközelebbi falvak kahunái. Az eredmény döntetlen lett. Barátok nem lettek, de Harmon 
kijelölte a maga királyságának határait és nem kívánt tovább hódítani. Magányos, illetve csoportos 
felfedező kirándulásokat tett a szigeten a tó vagy a kialudt vulkán felé, de csak azután, hogy 
megbizonyosodott, nem követte senki. Persze az állandó harci készültségből nem engedett sem 
magának, sem bajtársainak. 

Megszállott, aki szívből gyűlöli az elfeket és egyetlen célja a szabadság, a zavartalanság. A szigeten 
található kevés godoni fémet begyűjtötte, hogy erősebb hatásosabb fegyverzetet készítsen magának, de 
egy tőrre valót sem talált. Fél dárdahegynyit és egy nagyobb darabot, amit különleges éjszakai 
fényhatásai miatt a birtoka szívében és úgy is nevezi. Egyszer látta messziről a sziget kahunái közül az 
amund nőt. Furcsa érzései támadtak tőle, de első a készenlét és száraz bakancs. 

A Harmon főhadiszállásául szolgáló erődszerű épületegyüttest minden irányból fal veszi körül, noha a 
birtok általa kijelölt határai jóval e falakon túlra nyúlnak. Tulajdonképp az épület közvetlen közelében 
található erdőség, egy sziklás hegyorom és a közvetlen tengerparti szakasz képezik a Birtok területét – 
legalább is a veterán által rajzolt térképeken. Ez gyakorlatilag annyit tesz, hogy aki a vágta során elhalad 
az említett térségek valamelyikén, az Harmon szemében már behatolónak minősül, s mint ilyet, 
válogatott eszközökkel igyekszik távol tartani otthonától. Az erdei útról letérve változatos csapdák 
(lásd: Rambo filmek) hivatottak megkeseríteni a közel merészkedők életét, míg a sziklabércen Harmon 
íjászai őrködnek éjjel-nappal rendületlenül, hogy nyilat röpítsenek a meggondolatlan látogatók szívébe. 
A tengerpart hasonló meglepetéseket tartogat, hiszen a homokba rejtett vassulymok szinte lehetetlenné 
teszik a lovon történő áthaladást, a part menti vízben pedig friss hússal helyhez szoktatott cápafélék 
portyáznak. 

Mindez nem azt jelenti, hogy Harmon végtelen háborút kívánna viselni a világ ellen, egyszerűen azt 
akarja, hogy mindenki hagyja békén őt és társait. Abban az esetben, ha diplomáciai célzattal közelítik 
meg főhadiszállását, és ennek valamilyen egyértelmű jelét is adják, hajlandó a látogatókat bebocsájtani 
a kapun. Maga az uradalom egyébként meglehetősen kellemes hangulatot áraszt, a boltíves 
oszlopsorokkal megtámogatott tornácos emeleti szintekről kitűnő kilátás nyílik a tengerre, a belső 
udvaron pedig rendezett parkos-fás liget és gondozott rózsalugas hivatott enyhíteni a birtok urának 
kedélyeit. Harmon társai nehezen különböztethetők meg a hétköznapi halandóktól, hiszen egész 
testüket sajátos egyenruha fedi, arcukat pedig sisak takarja el. (A tartósító eljárások miatt múmiának 
minősülnek és az erre vonatkozó harcértékekkel bírnak. – Bestiarium 89.) 

A Birtok ura két hatalmas fekete őrkutya társaságában fogadja a betérőket. Nyomatékosítja, hogy 
vendégszeretete legfeljebb még egy látogatás erejére szól, és ha a nyakára hoznak még valami külvilágit, 
mind közelebbről megismerkedhetnek a kerti tóban lakó aligátorokkal. A nála lévő krysallus 
kérdésében nehezen hajlik az alkura, ám mivel maga sem tudta érdemi módon felhasználni azt, így 
hajlandó lehet a cserére. Mivel a környéken minden a rendelkezésére áll, amire szüksége lehet, elég 
nehéz olyan dolgot felajánlani, ami lényeges lehet számára.  

Nagy segítség lenne számára, ha a vágta útvonalát valamilyen módon el tudnák téríteni a Birtok 
fennhatósága alá tartozó területektől, de trófeaként elf fejet is szívesen elfogad. Abban az esetben, ha 
sikerül eltéríteniük a vágtát és a pyarroniakat is meggyőzik arról, hogy elismerjék Harmon uradalmát, 
valamint beszámolnak neki a krániak behatolásáról, akkor hajlandó tevékenyen is segítségükre lenni a 
fejvadászokkal szembeni ütközetben.  
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Harmon 

ÉP: 12 Fp: 66 

Harcértékek: 

Fegyver nélkül - KÉ: 27 TÉ: 66 VÉ: 112, Tám/kör: 1, Sebzés: 0 
Csatabárd, egykezes - KÉ: 32 TÉ: 78 VÉ: 123, Tám/kör: 1, Sebzés: 1k10 
Pajzs, közepes - KÉ: 27 TÉ: 66 VÉ: 147, Tám/kör: 1, Sebzés: 1k6 
Csatabárd, kétkezes - KÉ: 27 TÉ: 74 VÉ: 118, Tám/kör: 1/2, Sebzés: 3k6 
 

Vért: mellvért – SFÉ: 4 

Pszi pont: 27 

MTME: 4, ATME: 4, MME: 31, AME: 31 

Főbb képzettségek:  

Belharc (Af), Hadvezetés (Af), Pszi (Af), Balzsamozás (mumifikálás) (Af), Pusztítás (Af), 
Történelemismeret (Af), Mágiaismeret (boszorkánymester) Mf, Kínokozás (Af), Lefegyverzés (Af), 
Csapdaállítás (Af), Idomítás (Af) 

Élőholt harcosok  

ÉP: 18, Fp: -  

Hosszú kard - KÉ: 26, TÉ: 84, VÉ: 126 (közepes pajzzsal 
161), Tám/kör: 1, Sebzés: 1K10 

Vért: lemezvért (SFÉ: 3, MGT nincs mivel élőholtak) 
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KHOSANI BESTIÁRIUM 

Mélység teknős 

Előfordulás: Ritka 
Megjelenők száma: 2 
Termet: N 
Sebesség: 5 (Sz) 200 (V) 
Támadó érték: 60 
Védő érték: 130 
Kezdeményező érték: 25 
Célzó érték: - 
Sebzés: 2k6+2 
Támadás/kör: 1 
Életerő pontok: 34 
Fájdalomtűrés pontok: 76 
Asztrál ME: - 
Mentál ME: - 
Méregellenállás: 5 
Pszi: - 
Intelligencia: Állati 
Max Mp: - 
Jellem: - 
Max TP: 250 
 

Ezek a hatalmas teknősszerű lények a Nyugati óceánban honosak. Nevüket onnan kapták, hogy 
tojásaikat a lehető legmélyebb árkokba helyezik el. Ide járnak a szülők felváltva, hogy testmelegükkel 
segítsék a tojások fejlődését. Habár ezzel megvédik a ragadozó madaraktól kicsinyeiket, viszont sokkal 
tovább tart, mire kikelnek. A szárazföldön szinte magatehetetlenek, ezért nem mennek ki, csak ha 
nagyon muszáj. Szinte teljesen a vízi életmódhoz alkalmazkodnak. Képesek megnőni akár 4-5 méter 
hosszúra is. Hatalmas farkukkal evezve nagy sebességre tudnak szert tenni, de szárazföldön szinte 
tehetetlenek. Tüskés szájukkal hatalmas erővel harapnak célpontjukra vagy ellenfelükre, hatalmas 
darabokat harapva ki belőle. Elsősorban halon és különböző vízi növényeken élnek. Ha éppen nem 
kicsinyeiket keltik, nem agresszívek, és az embereket messze elkerülik. Mint minden teknős, ők is 
hatalmas páncélt viselnek hátukon, ahova vissza tudnak húzódni veszély esetén vagy ha alszanak. 
Átvágni nagyon nehéz, és ha összetűzésre kerül sor 5 SFÉ-t biztosít a számukra. Farkuk lavírozó 
képességének hála képesek vízben mindig anélkül rohamozni, hogy levonások sújtanák Védő 
értéküket. Ha ellenfele kevésbé mozgékony, akkor kihasználva saját sebességüket folyamatosan ilyen 
módon támadják, így csupán minden második körben adva le támadást. 

 

Menehunék 

A sziget őslakosainak egy kis csoportja. A legszembetűnőbb jellegzetességük, hogy egész 
testfelületükön igen vastag a testszőrzet, ami még a nőkre is kiterjed. A helyiek egyfajta szent embereket 
látnak bennük. Úgy gondolják, hogy azok, akik ilyen jellegekkel születnek kivételesen nagyszerű 
emberek, és nem először élhetnek Khosana szigetén. Egyfajta reinkarnációs ajándékként kapják 
képességüket, ami közelebb viszi őket a természethez és magához a világhoz is. Hiszen ők maguk már 
korábbi életük által szerves részei a szigetnek és ezért lehetséges, hogy olyan jó kapcsolatban vannak 
mindennel, ami környezetük része. Mivel őseik közvetlen körülöttük élnek, ezért szentség a szemükben 
minden állat s növény. 
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Menehunék nem töltenek be vezető szerepet a 
sziget társadalmában vagy településein, 
hiszen ők amolyan bölcsek, gurukként élnek a 
többiek között. Kiveszik a részüket a 
mindennapokban, elsősorban közülük 
kerülnek ki azok, akik értenek a füvekhez és a 
különböző növényekhez és azok 
felhasználásához.  Főzeteik gyógyítják a 
betegségeket és kenőcseiket bátran használják 
a súlyosabb sérülésekre a helyiek. Az 
asszonyok is hozzájuk fordulnak, ha nem 
biztosak abban, hogy egy növény ehető avagy 
sem. Ők azok, akik az állatok és növények 
szellemeit megkérik, hogy osszák meg 
magukat a faluval, hogy mindenki jól 
lakhasson és élhessen. A természettel és a 
szigettel való szoros kapcsolatuknak 
köszönhetően ők azok, akik segítenek a 
szülésnél, és elbúcsúztatják a holtakat.  

Rendelkeznek egy különleges képességgel is, amit hitük szerint nem csak korábbi példamutató életük 
ajándékának köszönhetnek. Bizonyítva látják, hogy tényleg kapcsolatban vannak a szigettel korábbi 
életük által. Az állatok sokkal békésebbek jelenlétükben, és ha szépen kérik őket, azok megteszik azt, 
amit a Menehune szeretne. Így lehet, hogy a falvakat nem háborgatják a ragadozók és még a Zátony 
mének is békésen pihennek mellettük. Szeretnek időt tölteni a „Pszi fák” alatt, hiszen úgy gondolják, 
hogy segítségükkel kapcsolatba kerülhetnek korábbi életükkel. Így számukra ezek igen különleges 
helyek. 

 

Zombi Gomba, A Mulga 

Az esős évszakban a sziget néhány pontján időről időre feltűnik egy gombafajta, ami akár több száz 
méteres környezetet is képes megfertőzni. Könnyű észrevenni, hiszen fehér mohás kinézetével beteríti 
a fák törzseit és az aljnövényzetet egyaránt. Édeskés, majdnem mézre emlékeztető illatot áraszt magából 
amikor a spórái beértek. A szaporodásnak egy igen furcsa módját választotta ez a faj. A spórákat 
elfogyasztó állatokat fertőzi meg szépen lassan kiszipolyozva minden életet belőlük, hogy aztán belőle 
táplálkozva kinőhessen és új életre kapjon. Így javallott elkerülni minden olyan állatot, amit mintha 
fehér moha borítana. Ugyanis az állat lehet már halott, de a parazita gomba még ilyenkor is irányítja. A 
gomba által irányított állati tetem kifejezetten agresszíven viselkedik és megtámad mindent, ami a 
közelében mozog, ezzel terjesztve a testében kifejlődött parazitát, amik ezáltal képesek elérni a végső 
életciklusukat. A hatása nem gyors, akár napokig is eltarthat, míg megöli áldozatát, főleg kisebb termetű 
állatokra van hatással. Habár azok képesek embereket is tovább fertőzni. A szigeten élő Menehunék 
képesek füstölőkkel és egy igen keserű itallal néhány nap alatt meggyógyítani az áldozatot. Szerencsére 
az emberekkel igen lassan végez a gomba, még egy gyerekhez is kell 6-7 nap, egy életerős felnőtt 
férfinak akár hetek is a rendelkezésére állnak. 

Játéktechnika: Minden nap egészségpróba, amikor elrontja, 1-el csökken a maximum ÉP-je. Amikor eléri 
a fele ÉP-t a továbbiakban -2-vel dobja az egészségpróbát, felgyorsul a folyamat. Amikor az életereje 0-
ra csökken, zombi statisztikával mindenkit megtámad, rúg és harap, amíg valami el nem pusztítja vagy 
néhány nap után teljesen holtan rogyik össze. Utolsó erejével a gomba megpróbál minél közelebb 
kerülni a többi hasonló szerencsétlenhez, hogy minél több legyen egy területen. Ott bőrén keresztül nő 
ki a parazita gomba, a megmaradt húsból táplálkozva. Először köhögés, majd fáradság, később vért is 
felköhög az áldozat, ahogy halad előre a szervezetben a gombás fertőzés. 
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Mini kaland a Zombi Gombákkal 

Egy botanikus Krad pap régóta nem szólt, ezért utána kellene nézni. Az egyik faluban töltötte a napjait, 
állítólag jó viszonyt sikerült kiépítenie a helyiekkel. Mikor odaérnek, látják, hogy egész nagy a 
fejetlenség a faluban. Nem értik a nyelvüket, így nehéz, de megtalálják a Krad pap felszerelését, egy 
apró bambusz kunyhóban. A felszerelés érintetlen és különböző füstölők égnek a házikó előtt.  

Beszakadt a föld a Krad pap és három gyerek alatt. Nagyon meredek az egész, és eszméletlenül 
fekszenek lent mindannyian. Az emberek nem mernek lemenni, mert mindent tele nőtt ott lent ez a 
szőrös, mohos gomba. Mikor odaérnek, látják, hogy elkezdte beborítani a lent lévőket a gomba. A 
helyiek nem igazán közelítik meg a helyszínt, mintha babonás félelemmel viseltetnének iránta. 
Természetesen ha a játékosok szeretnének, kötéllel nem olyan nehéz lejutni. De ha lejutás előtt nem 
takarítják valamilyen módon a helyet (mágia), akkor bizony ők is elkapják, belélegzik a spórákat, így 
hatással lesz rájuk. Csupán 1-2 nap elteltével fognak jelentkezni a hatások, tehát amikor 
továbbhaladnak, csak akkor lesz rájuk hatással az egész, így a kaland egy későbbi szakaszában kell 
visszatérni ehhez a kérdéshez. Ami furcsa lehet, hogy miután felhoztak mindenkit, a falu szent emberei 
beviszik őket egy kunyhóba, ahova senki más nem lép be. Ott füstölőkkel töltik meg a helyet és valami 
féle italt itatnak velük. Ezen kívül valaki mindig énekel a kunyhó közelében. Ez a kívülállónak könnyen 
tűnhet egyfajta gyógyító szertartásnak is. 

 

Bantam 

Khosana erdős területein előforduló őshonos szárnyas, hasonlít a 
háziasított tyúkhoz azzal a különbséggel, hogy példányai sokkal 
nagyobbak és robosztusabbak. A kakasok színpompás farktollait a 
szigetlakók gyakran használják ruházatuk vagy otthonuk díszítésére. A 
bantam agresszív természete miatt háztáji tenyésztésre alkalmatlan, a 
befogott kakasokat viszont gyakran „házőrző”-ként alkalmazzák, 
ugyanis hegyes karmai és csőre mellett különleges képessége, hogy a 
megtámadott, vagy magát fenyegetve érző állat sajátos rikoltással 
igyekszik meggyengíteni ellenfelét. 

 A rikoltás nagyban hasonlít a bárd Hangcsapás varázslatához, 10 láb 
sugarú körön belül ugyanis minden nem mágikus üvegtárgy és tükör 
szilánkokra törik. A khosanaianknak ez nem okoz túl sok bosszúságot, 
tekintve hogy elenyésző mennyiségű ilyen tárggyal rendelkeznek, a 
kalandozók számára azonban különösen kellemetlen lehet például a 
gyógyitalokat és egyéb készítményeket tartalmazó üvegcsék összetörése. 
Emellett a 20 láb sugarú körön belül tartózkodókat 3k6 percig tartó erős 
fülzúgás- és csengés sújtja, ami által a kidobott ideig hallásuk nagyban 

lecsökken, míg a fejüket migrénszerű fájdalom gyötri. A rikoltás ideje mindössze egy szegmens, ezt 
követően azonban sikertelen Állóképesség próba esetén a bantam kakas automatikusan magához 
ragadja a kezdeményezést, és a magasba röppenve támad, karmaival és csőrével áldozata lágy részeibe 
igyekszik vájni. Harcértékei: KÉ: 30, TÉ: 45, VÉ: 70, Tám/kör: 3, Sebzés: karom: 1k6/1k6, csőr: 1k6+2.  

A falusiak nagy becsben tartják a bantamot, húsát ünnepi alkalmakon fogyasztják, köretként a plátano-
nak nevezett banánféleséget sütik ki hozzá. Koponyáját megfúrva sajátos kis sípot készítenek, ezzel 
tudatják a vadászcsapatok egymással a helyzetüket az erdőben portyázva. 
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Hokua-nui (Sárkánylárva) 

Előfordulás: nagyon ritka 

Megjelenők száma: K1 

Termet: Ó 

Sebesség: 100 (SZ) 
Támadás/kör: 4 
Kezdeményező érték: 65 
Támadó érték: 140 
Védő Érték: 180 
Célzó Érték: - 
Sebzés: 2K10+6 (harapás), 2K6+6 (karom), 4K10 (farok) 
Életerő pontok: 60 

Fájdalomtűrés pontok: 190 

Asztrál ME: immunis 

Mentál ME: immunis 

Méregellenállás: immunis 

Pszi: 100 

Intelligencia: állati 
Max. Mp.: 3x70 

Jellem: - 
Max. Tp: 5000 

A sárkánylárva – vagy ahogy Khosana szigetén hívják, Hokua-nui-, egy különösen haragvó, veszélyes 
isten, aki szerencsére ritkán mutatkozik – minden élőlény szerencséjére Ynev egy kivételesen ritka 
fajzata. Csak különleges managócok közelében fordul elő, ott sem láttak még egynél több példányt – 
bár már az elején meg kell jegyezni, hogy meg alig létezik róla használható, és főleg hozzáférhető 
feljegyzés Ynev tudós főinek könyvtáraiban.  

A sárkánylárva nevet leginkább kinézetének köszönheti, egyébként vajmi kevés köze van a 
sárkányokhoz. Megjelenésére nézve hatalmas, gyíkszerű lény, három kígyószerű fejjel és aránytalanul 
hosszú farokkal. Hossza elérheti a tizenöt-húsz lábat is, míg marmagassága kétlábnyi, kinyújtott 
nyakáról akár ennek kétszereséről is szemlélheti azt a szerencsétlent, akit kinézett magának. A 
Sárkánylárva testét kemény pikkelyek fedik, amik a testén 5-ös, a kiszélesedő fejeken és a nyakak felső 
részén 6-os SFÉ-t biztosítanak számára. A pikkelyek színét a lény a környezetétől függően 
változtathatja. Hat lába öt ujjban, azok kétarasznyi karmokban végződnek. Fején egy pár ragadozó 
szem, szájában arasznyi, tűhegyes fogak és jó lábnyi hosszú, villás nyelv található. Teste harmadánál 
csökevényes – de azért így is három-négylábnyi, sárkányszerű bőrszárny található, ezt főleg 
kommunikációra, ijesztgetésre használja, hangulatának megfelelően, repülni képtelen vele. Testét az 
Elsődleges Anyag Sík lényeire jellemző őselemi összetételtől jelentősen eltérő felépítés jellemzi, az 
átlagnál sokkal több az elemi erő és a mágikus energia benne. Emiatt a sárkánylárva teste mágikusnak 
minősül, az őselemi sebzés nem, csak az elemi erő érvényesül rajta, hagyományos anyagú fegyverekkel 
pedig szinte lehetetlen kárt tenni benne, minden ilyen fegyver sebzése 1, a félmágikus anyagú fegyverek 
sebzésük felét okozzák rajta, míg mágikus fegyverekkel a lény megsebezhető. Látása átlagos, noha 
rendelkezik infralátással 30 lábnyi távolságig, hallása és szaglása is átlagos, fő érzékelése azonban a 
manaháló szemmel tartása, így a leplezetlen mágiát kivéve minden, a hálót felkavaró jelenséget 
tévedhetetlenül azonosít – ezt folyamatosan öltögetett nyelveivel valósítja meg.  

A sárkánylárva a manában gazdag helyeken érzi jól magát, manamentes területen órák alatt elpusztul 
– valószínűsíthető, hogy a mágikus energia a táplálkozásában, testének fenntartásában is nagy szerepet 
kap. Mágikus erejét is környezetéből meríti, elhasznált mana-pontjaiból körönként 5 tér vissza. Életének 
számos részlete rejtély, az azonban biztos, hogy nyugodt és kifejezetten területvédő fajta. Általában 
környezetébe olvadva pihen, változtatható színű pikkelyei 80%-os rejtőzést biztosítanak még ennek a 
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hatalmas testnek is. Ha megzavarják, általában megelégszik az állatok, emberek elijesztésével, ehhez 
hatalmas termetét, felágaskodó szárnyait, ha kell, látványos és félelmetes varázslatokat alkalmaz. A 
sodrából csak mágikus erőt használó dolgok hozzák ki, ha varázstárgy kerül a közelébe, ha varázslatot 
alkalmaznak mellette, bármilyet is, azonnali és kíméletlen támadásra számíthat a vetélytárs. Képességei 
szinte legyőzhetetlen ellenféllé teszik a sárkánylárvát. Középső feje pszit, valamint a tűzvarázslói mágia 
teljes tárházát alkalmazza, míg második feje a boszorkánymesteri, harmadik a varázslói mágiát 
alkalmazhatja. Általában látványos, az ellenfél elzavarására, eltávolítására, és ha kell, elpusztítására 
szolgáló varázslatokat alkalmaz. Ha valaki közel áll hozzá, akkor arra fizikai támadást intéz, általában 
két fej harapja, és lábai karmaival, illetve ha eléri, hosszú farka szarutüskés végével támadja ellenfelét – 
vagy akár többet is – (figyelem, méretéből fakadóan a farok szinte mindig a lényhez képest máshonnan, 
hátulról támad), a távolabb lévők ellen legalább mágiát használ, illetve egy fej szinte mindig valamilyen 
varázslattal, vagy pszi diszciplínával támad. Elsődleges célpontját a mágikus képességek alapján 
választja ki, aki varázshasználó zónával rendelkezik, aki varázslatot használ, akin aktív mágia működik, 
vagy akinél mágikus tárgy van, bizonyosan számíthat a figyelmére – a fenti sorrendben. Végül 
maradnak a mágia nélküli támadók, akik, ha nem kifejezetten hívják fel magukra a figyelmet, nem is 
igazán érdekesek számára. A sárkánylárva zónája negyvenlábnyi, ha célpontja ezen kívülre menekült, 
ritkán üldözi, hiszen sikerrel elriasztotta a területéről.  

 

Karela  

Előfordulás: ritka 

Megjelenők száma: 2K6+1 

Termet: E 

Sebesség: 120 (SZ) 
Támadás/kör: 2 
Kezdeményező érték: 50 
Támadó érték: 120 
Védő Érték: 160 
Célzó Érték: - 
Sebzés: 2K6+4 (harapás), K6+4 (karom) 
Életerő pontok: 35 

Fájdalomtűrés pontok: 105 

Asztrál ME: 40 

Mentál ME: 40 

Méregellenállás: 10 

Pszi: - 
Intelligencia: állati 
Max. Mp.: - 
Jellem: - 
Max. Tp: 350 

A karela – Khosana lakóinak nyelvén neve a halállal fenyegető veszedelem megnevezése, gyakran 
kiabálják figyelmeztetőleg, veszély esetén – a sűrű, elszigetelt trópusi dzsungelek lakója. Megtermett 
kutya méretű, csoportokban élő ragadozó. A karela szürke bőrű, ám e fölött két-háromtenyérnyi, 
kemény szarupáncél-darabokat visel (SFÉ 4), ezek résein türemkedik ki némi sötétszürke szőr. A hímek, 
főleg az öregebbek, tarkójukon és hátukon jókora, fekete sörényt is hordanak. A lény szélesre tátható 
pofájában arasznyi, erős és éles ragadozófogak sorakoznak, karma nem csak a zsákmány tépésre, de a 
fára mászásra is alkalmas. Farka hosszú, jelentős szerepet kap az egyensúlyozásban és még kapaszkodni 
is képes vele. Szarupáncélján vörösesbarna és szürke csíkok alkotta rejtő szín jellemző.  

A karela nagycsaládokban él és csoportosan vadászik, harcias lény, csapatosan nálánál sokkal nagyobb 
állatokra is rátámad. Csoportosan cserkészik be áldozatukat – a lény lopózása és rejtőzése saját 
élőhelyén 50% –, akik akár többen is lehetnek, majd egyfajta furcsa falkataktikával támadnak rájuk. 
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Mivel remekül másznak fára, gyakran közlekednek a dzsungelben fáról-fára ugrálva, a magasból veti 
rá magát mindig egy állat az áldozatra, majd egy támadás után visszaugrik, felmászik, és szinte azonnal 
egy másik veszi át a támadó szerepét, nem várt irányból. Akár tízlábnyi ugrásokra is képesek. Ez a 
támadás mindig rohamnak és magasabbról is számít. Ha a karela sikeresen túlüti áldozatát, akkor úgy 
beleharap, hogy el sem ereszti, hanem fogva tartja, így biztosítva lehetőséget a többieknek. A mázsás 
súlyú állat helyhez köti az áldozatot, és csak több Ép-s seb esetén hajlandó elengedni. Ha egy 
áldozatukat így lefogták, többen is rávetik magukat és addig tépik-szaggatják, amíg az már nem mozog. 
A karela húst eszik, áldozatát elfogyasztja, és igen érdekes jellemzője, hogy elhullott társaikat is 
hazacipelik. Három-négy négyzetmérföldes vadászterületük velük együtt vándorol, szállásaikat óriás 
fák odvaiba készítik. Ez számukra szent, egyrészt megvédik, másrészt más állatok fészkeit sem 
támadják meg, ezért az emberi falvak is biztonságban vannak tőlük. Persze, ha valaki bemerészkedik a 
fák közé, nincs kegyelem. A karela K6+1 kölyköt hoz világra, amiket szinte a kezdetektől hússal etet a 
falka.  

 

Nahu-nahu  

Előfordulás: ritka  
Megjelenők száma: 3K6+4 

Termet: E 

Sebesség: 70 (SZ) 
Támadás/kör: 1 
Kezdeményező érték: 40 
Támadó érték: 63 
Védő Érték: 112 
Célzó Érték: - 
Sebzés: 2K6+3 (agyar) 
Életerő pontok: 40 

Fájdalomtűrés pontok: 86 

Asztrál ME: 12 

Mentál ME: 12 

Méregellenállás: 7 

Pszi: - 
Intelligencia: állati 
Max. Mp.: - 
Jellem: - 
Max. Tp: 40 

A nahu-nahu Khosana-sziget egyik leggyakoribb növényevő állata. A kutya méretű, leginkább 
orrszarvúhoz hasonló felépítésű állat csordákban él. Alkata, zömök, nyaka szinte nincs is, fejét pedig 
két alsó és egy felső agyar díszíti. Tömzsi lábai öttalpú patában végződnek, amiket egymástól eltávolítva 
megnövelheti talpának felületét, így puha talajon is biztosan mozoghat. Farka jelképes, a füle viszonylag 
nagy. Érdekessége, hogy a fejét majdnem egy fél környit tudja csavarni, így szinte bármilyen növényhez 
hozzáfér, hatalmas agyarai ellenére is. Ugyanakkor meg kell jegyezni, hogy bár növényből fogyaszt a 
legtöbbet, gyakorlatilag mindent megeszik, tojás, nagyobb rovarok, kisebb rágcsálók sincsenek 
biztonságban a csordától. Vastag, szürkés bőr borítja, ez 2-es SFÉ-t biztosít számára. A nőstények agyara 
kisebb – de azoknak is van –, az öregebb hímeké nagyobb; rangot is jelöl a csordában. Testük futás 
közben áramvonalas, szinte elsiklanak a legsűrűbb aljnövényzetben is, agyaraik vágják az utat. A nahu-
nahu látása átlagos, szaglása gyenge, a füle viszont hihetetlenül érzékeny – érzékelése 20-asnak felel 
meg, ha a hangok számítanak. Egymás között visító hangon kommunikálnak. Ha ellenség közelít, a 
túlélés sajátos módját fejlesztették ki, vezényszóra a teljes csorda visítva, agyaraikat meresztve, zárt 
alakzatban lerohanja azt. Célszerű kitérni előlük, mert a viszonylag gyorsan mozgó, száz-százhúsz 
fontos példányok rohama halálos is lehet, de a földre került ellenfél sem jár jobban, a felbőszült csorda 
egyszerűen átgázol rajta és megtapossa – ilyenkor az egyszerűség kedvéért sebzésük felét okozzák csak 
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– de egyedenként persze. Ha egyszer elindultak, utána a sűrű növényzetben szinte lehetetlen üldözni, 
utolérni őket. A nahu-nahuk a sűrű növényzetben hozzák világra mindig duplán születő kicsinyeiket, 
akik néhány óra múltán már a csordával száguldanak.  

A helyiek fákról lógva vadásszák őket, noha inkább a halakat fogyasztják, csak az elvetemültek és a 
jelesebb alkalmakkor kerül nahu-nahu hús az asztalra, ugyanis az állatoknak már saját szellemük van, 
amiket, ha sikerül magára haragítania, akár a falu vesztét is okozhatják, ezért a nahu-ahu vadászatot 
mindig alapos előkészület, a megfelelő szertartások előzik meg. Elfogyasztásuk után pedig szakértő 
segítséget kíván az utólagos étrend is, bár a nahu-nahu húsa ízletes és tápláló, addig a két-három napig, 
amíg ki nem ürül a szervezetből, több helyi növény elfogyasztása is veszélyes, mert együtt különböző 
mérgező hatást váltanak ki – talán ez a szellemek igazi bosszúja.  

 

Hayomunna  

Előfordulás: nagyon ritka  
Megjelenők száma: 1 

Termet: E 

Sebesség: 200 (SZ) 
Támadás/kör: 1 
Kezdeményező érték: 90 
Támadó érték: 210 
Védő Érték: 290 
Célzó Érték: - 
Sebzés: K6 (harapás) 
Életerő pontok: 24 

Fájdalomtűrés pontok: 67 

Asztrál ME: 20 

Mentál ME: 20 

Méregellenállás: 8 

Pszi: - 
Intelligencia: állati 
Max. Mp.: - 
Jellem: - 
Max. Tp: 500 

A hayomunna még Khosana szigetén is igen ritka, magányos őserdei ragadozó. Neve a helyiek nyelvén 
erdei szellemet jelent, amit nem is véletlenül aggattak rá. Párduc méretű, de gyíkhoz hasonló 
jellemzőket is mutat, teste, nyaka és farka hosszú, feje tigrisszerű, hátán és a feje oldalán pedig 
tarajnyúlványok sarjadnak. Színe alapvetően kékes-lilás, még sötétebb csíkjai is vannak, 
tarajnyúlványai pedig kifejezetten élénk lila színben pompáznak, igaz, fölöttébb ritkán lehet látni. 
Magányos, és igen óvatos, alattomos ragadozó, akit a természet hihetetlen képességekkel áldott meg. 
Képes láthatatlanná válni, noha nem is teljesen, de alakja ilyenkor elmosódott, alig látható, légies jellegű 
lesz (játéktechnikailag 1. fokú légiesség, rejtőzködés álló helyzetben 100%, mozgás közben 80%). 
Szellem alakját előszeretettel viseli, ám nem teheti hosszan, két-három perc után le kell vedlenie, hogy 
ugyanennyi idő után újra felölthesse. A lény gyakorlatilag folyamatosan e két állapot között váltogatja 
alakját. Igen félénk és nagyon óvatos.  

A hayomunna ragadozó, áldozatát pedig igazi szellemként cserkészi be. Amikor már közel jár, általában 
valamilyen lehetetlen szögből, hihetetlenül gyorsan, (gyorsasága 20-as)hatalmas ugrásokkal 
megrohamozza, a célja pedig az, hogy harapást ejtsen rajta (ezt csak rendes alakjában teheti). A nyála 
ugyanis mérgező, a 8. szintű, gyorsan ható (K6 kör), epilepsziás görcsöt vagy bénultságot okozó szer 
rövid ideig hat (K10 perc). Ez azonban elegendő a hatás kiváró hayomunnának, hogy a védekezésre 
szinte képtelen áldozatát megölje és elfogyassza. Ha nagyobb csoporttal kerül szembe, akár egyenként 
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levadássza mindegyik, reá veszélyt jelentő és a táplálékszerzést megakadályozó ellenfelét. Kiválóan 
mászik fára, párosodni, fészket építeni is a legmagasabb fákon szokott. Bőre értékes, tarajnyúlványaiból 
pedig K6 adag, 10 percre 1. fokon légiessé tevő varázsfolyadék nyerhető, amit gyorsan fel kell használni, 
mert egy napon belül elveszíti a hatását. 

Nohrahy  

Előfordulás: gyakori  
Megjelenők száma: telep 

Termet: K 

Sebesség: - 
Támadás/kör: - 
Kezdeményező érték: - 
Támadó érték: - 
Védő Érték: - 
Célzó Érték: - 
Sebzés: méreg 

Életerő pontok: 90 

Fájdalomtűrés pontok: - 
Asztrál ME: 5 

Mentál ME: - 
Méregellenállás: - 
Pszi: - 
Intelligencia: - 
Max. Mp.: - 
Jellem: - 
Max. Tp: 20 

A nohrahy Khosana szigetén őshonos mohafajta, a helyiek nyelvén zöld tenger. Elméletileg sokfelé 
előfordulhatna, hiszen csak meleg, és manát koncentráló helyre van szüksége. A tűző napfényt nem 
szereti. Alig hüvelyknyi, számtalan mohafonállal összekapcsolódó, hatalmas telepeket alkotó 
növénykékből áll. Élénkzöld színű, de ez a környezetének függvényében, ahhoz alkalmazkodva 
árnyalatokat módosulhat. Szinte mindent benő, elborítja a köveket, talajt, a fákra is felkúszik, és az egész 
erdőt puha mohaszőnyeggé változtatja, halálos mohaszőnyeggé. A nohrahy ugyanis igazi túlélő, és 
táplálékát nemcsak a mohafonalakkal átjárt növényekből szipolyozza, de állati táplálékkal is kiegészíti. 
A telep összes növénye kapcsolatban áll egymással, és egyfajta fejletlen érzelmi élet is jellemző rá, amit 
az arra érzékenyek és nyitottak meg is érezhetnek, mert rendszeresen kisugározza azt, ennek erőssége 
5. Hasonlóan tesz, hogyha méretes élőlény tapod rajta keresztül, csak ilyenkor összezavaró, ijesztő 
érzelmeket sugároz, mégsem ezért veszélyes. Ha ugyanis az áldozat beljebb merészkedett területére, a 
nohrahy elkezd légimérget kibocsájtani magából. A méreg 5. szintű, keringési rendszerre ható, ám 
benne tartózkodva az egészségpróbát tíz percenként halmozódó újabb mínusszal ismételten meg kell 
dobni. A nohrahy mérge gyorsan ható (K6 kör), közepes ideig tartó (K6 óra) és kábulatot okoz. A kábult 
áldozat aztán ki kell, hogy vergődjön a nohrahy mezőről, ami még józanul is veszélyes, a moha benőtte, 
gödrök, ágak szinte biztosan ficamot, törést okoznak az óvatlannak. Ha pedig egy órát tartózkodott már 
az áldozat a mérgező gázban, amit a súlyát érzékelő moha folyamatosan termel körülötte, az a hatás 
megkétszereződését okozza. A moha pedig ijesztő gyorsasággal növi be áldozatát, másnapra, ha az 
áldozat magához térne is csak komoly erőfeszítésekkel szabadulna – de nem fog magához térni. Csak 
egy zöld, szabálytalan dombocska lesz a moha alatt, amit a növény lassanként teljesen megemészt.  

A nohrahy ellen a gyorsaság a legjobb védekezés, na és a méreg elviselése, az igazán képzett koshani 
vadászokat hozzászokatják a méreghez, és rajtuk sokkal lassabban ütközik ki a méreg hatása, és 
általában enyhébb is, a duplázódási idő is kétszeresére nyúlik. A mohát egyébként fogyasztják a helyiek, 
biztonságos, csak a mező széléről kell szedni.  
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Sahura-(fa) 

Előfordulás: ritka  
Megjelenők száma: 1 

Termet: Ó 

Sebesség: - 
Támadás/kör: - 
Kezdeményező érték: - 
Támadó érték: - 
Védő Érték: - 
Célzó Érték: - 
Sebzés: méreg 

Életerő pontok: 100 

Fájdalomtűrés pontok: - 
Asztrál ME: - 
Mentál ME: - 
Méregellenállás: - 
Pszi: - 
Intelligencia: - 
Max. Mp.: - 
Jellem: - 
Max. Tp: 340 

A sahura-fa egy, a tűzzel jóval szorosabb kapcsolatban lévő síkról származhat – de nem őselemi lény –
, és manában gazdag helyeken gyökerezhet meg csírája, ami tüzekkel terjed. A kifejlett növény egy ágas-
bogas, kopasz fához hasonló, és akár tíz-tizenöt lábnyi magasságúra is megnőhet. Általában egymaga 
áll egy kis tisztáson, erre az életmódja ad majd magyarázatot. A sahura fekete, hamuszerű anyagú, 
kifejezetten szénné égett fára emlékeztet. A vastagabb részein néha izzás szalad át, ez a repedéseken 
látható. Általában a magassága kétszeresének megfelelő sugarú körben benövik a területet körülötte 
vékony, fekete felszíni gyökerei. Ha a fa betolakodót, zsákmányt érzékel ezekkel a gyökerekkel, akkor 
halk zúgásba kezd, majd néhány kör múlva tűzgömb lobban a koronáján, és ez a tűz egy pillanat alatt 
szertefut, végig a gyökerei által benőtt részeken. A futótűz igen, kellemetlen, 5K6-ot sebező, szinte 
mindent meggyújtó iszonyat, ami azonnal el is enyészik – ám az áldozata minden bizonnyal a gyökerek 
közé hanyatlik. A gyökerek lassan benövik, és kivonják az őselemi szerkezetéből a tüzet, a vizet pedig 
teljesen elpárologtatják. A hamukupac-szerű maradvány ezután kevéssé emlékeztet már az eredeti, fát 
megcsodáló, vagy a fekete kacsok uralta, növényzet nélküli terepen előrejutást remélő szerencsétlenre. 

 

Sha-raynha  

Előfordulás: ritka  
Megjelenők száma: 2K6 

Termet: K 

Sebesség: - 
Támadás/kör: - 
Kezdeményező érték: - 
Támadó érték: - 
Védő Érték: - 
Célzó Érték: - 
Sebzés: méreg 

Életerő pontok: 10 

Fájdalomtűrés pontok: - 
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Asztrál ME: - 
Mentál ME: - 
Méregellenállás: - 
Pszi: - 
Intelligencia: - 
Max. Mp.: - 
Jellem: - 
Max. Tp: 55 

A sha-raynha egy ritka, különleges és 
veszélyes, mérgező növény. A párás, 
esőerdős helyeket kedveli, és azon ritka 
növények egyike, amelyik kiválóan 
megél a talajon, de vastagabb ágak 
tövében is gyakran sarjad, így egészen 
magasra is feljut. Szerencsére nem túl gyakori, 
de ahol előfordul, ott kisebb telepekben több 
példány is nő belőle.  

A sha-raynha vékony, maximum gyermekujjnyi, rózsaszín szárai és gyökerei arasznyi távolságra is 
eltekeregnek. Levelei világoszöldek, semmi érdekeset nem mutatnak, nem így a termése. A vörös, akár 
alma nagyságúra is megnövő, húsos gömbök a növény bonyolult szaporodásának csak egy fázisát 
képviseli. A vörös gyümölcsön sárga, haloványan világító – így a sötétben is több állatot magához vonzó 
– hólyagok nőnek, egészen feszesre. Az érett hólyagok a legkisebb érintésre is kipukkadnak, 
gennyszerű, sárga folyadékcseppeket szórva szét közvetlen környezetükben, akár lábnyi távolságra is. 
A sárga színű „méreg” fedetlen bőrfelületre kerülve hat igazán. Amint élő szövetet talál, egyszerűen 
beleszivárog, tulajdonképpen kontakt méregnek számít. Csakhogy nem méreg az, hanem a növény 
örökítő anyagát hordozó apró kórokozók százai. A hatás betegségnek számít, a 8. szintű kór K3 órán 
belül hat áldozatára, és főleg a keringési rendszert támadja meg. Ha szétterjedt a szervezetben, 
másnapra láz, gyengeség, kiütések tapasztalhatók, és elkezdődik a valódi „mérgezés”. A bőrön ugyanis 
diónyi kelések, sárga, enyhén derengő hólyagok nőnek, amik, akár a növény esetében, előbb-utóbb, 
vagy ha hozzájuk érnek, kipukkannak. A belőlük kikerülő sárga, gennyes folyadék ugyanúgy terjeszti 
a betegséget, ám hordoz több apró magot is, ami az élő szervezetből nyerte ki a kezdéshez szükséges 
erőt. A kis magokból újabb sha-raynhák sarjadnak. A szervezet ettől kezdve elveszett, a hólyagok helye 
véres, eleven sebként lüktet, és egyre több lesz belőle, míg végül az áldozat – ha bírja addig – elveszíti 
a teljes bőrfelületét. A mérgezés, betegség gyógymódja nem ismeretes, a lakosok, ha valakin vagy 
valamin ilyet tapasztalnak, azonnal elkülönítik, gyakran kíméletből meg is ölik, hogy ne szenvedjen és 
másokra se jelentsen veszélyt, hiszen a növény terjesztette kórság valósággal felzabálja áldozatát. 

 

Sáf-lepke, avagy keserű éjszakai gyümölcs 

Előfordulás: gyakori 
Megjelenők száma: 3k6 
Termet: E 
Sebesség: 30 (SZ) 70 (L) 
Támadó Érték: 65 
Védő Érték: 100 
Kezdeményező Érték: 18 
Célzó Érték: - 
Sebzés: 1k6 
Támadás/kör: 2 
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Életerő pontok: 8 
Fájdalom pontok: 18 
Asztrál ME: - 
Mentál ME: - 
Méregellenállás: immunis 
Pszi: - 
Intelligencia: Állati 
Max. Mp.: - 
Jellem: - 
Max. TP.: 15 

A khosani ősvadon különös lakója, ami 
máshol talán káoszlénynek is lenne tartva 
itt azonban a természetes élővilág része. A 
bizonytalan és sokszor ingatag manaháló 
kitörései nyomán alaposan átalakult óriás 
pillangó faj a védekezés és a túlélés különös módját 
eszelte ki az elmúlt évszázadokban: szárnyaik kis 
tasakjaiban különös csillámló port termel, amelyeket harc közben hevesen a levegőbe ereszt és 
ellenfeleit elaltatja velük. Ez az 5. szintűnek számító légméreg a harc első köré végén kezdi el kifejteni 
hatását (akkor kell dobni ellene) és semmi/alvást okoz. A sáf-lepke nappal aktív elsősorban, de 
bármilyen fény hatása (pl hold, csillagok, fáklya) is ébren tarthatja, egyébként pedig a rajjal 
meghatározott területeken bugyolálják be magukat és csüngenek le helyekről. Ekkor úgy festenek, mint 
ágakról, plafonról lelógó tömött, piszkosfehér lepedő. 

 

Balaz-szil, a rettentő tudás fája 

Előfordulás: gyakori 
Megjelenők száma: k10 
Termet: N 
Sebesség: - 
Támadó Érték: - 
Védő Érték: - 
Kezdeményező Érték: 0 
Célzó Érték: - 
Sebzés: - 
Támadás/kör: -- 
Életerő pontok: 30 (x megjelenők száma) 
Fájdalom pontok: - 
Asztrál ME: 250 
Mentál ME: immunis 
Méregellenállás: immunis 
Pszi: Alapfok 
Intelligencia: Alacsony 
Max. Mp.: - 
Jellem: - 
Max. TP.: 5 

A sziget lakói tisztelettel vegyes félelemmel kerülik azokat az erdős részeket, amikről tudják, hogy ezek 
a fák állnak. Vallási, világi és mágikus vezetőik azonban kifejezetten szívesen keresik fel ezeket a 
helyeket. Ez a különös fa és csoportosulásai ugyanis a tudatosságnak valamivel magasabb fokára 
jutottak az élővilág más részeinél és a pszi alapfokának képességéhez hasonló módon próbálnak 
kommunikálni a közelükbe kerülőkkel. Ez a nemkívánatos kapcsolatfelvétel és a fák kialakulatlan, 
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sajátos „nyelve” azonban az átlagos halandók számára borzalmas tévképzeteket és érzéseket jelent, akik 
megtanulták, hogy nem szabad az ilyen típusú szilfák közelében heverészni. Megfelelő türelemmel és 
kitartással azonban az értő „fülek kihallhatják” mondandójukból a sziget történelmének egyes 
fontosabb epizódjait, nem túl tárgyilagosan, a fák érzelmi reakcióinak szemszögéből („nagy tűz, kis 
bogár, víz, kis bogár”, villogás). Szaporodásuk is ezzel a képességgel kapcsolatos, ugyanis kisebb 
rovarokat és bogarakat képesek meggyőzni és irányítani, hogy hová és merre vigyék a magjaikat, sőt 
még gondoztatni is tudják magukat és őket velük. Az egymástól távolabbi telepek elméletileg 
kommunikálni is tudnak egymással, így veszélyre tudnak figyelmeztetni, az egymás mellett 
közvetlenül álló fák pedig még az Összetartozás – Életerővel varázslat hatásához hasonlóan nehezebben 
is elpusztíthatók. 

 

Mámorító vészvirág, Khosanai Derogar 

Előfordulás: Nagyon ritka  
Megjelenők száma: 1  
Termet: N { 4-16 méter)  
Sebesség: - 
Támadó Érték: - 
Védő Érték: - 
Kezdeményező Érték: - 
Célzó Érték: - 
Sebzés: - 
Támadás/kör: - 
Életerő pontok: 60 
 Fájdalomtűrés pontok: - 
Asztrál ME: - 
Mentát ME: - 
Méregellenállás: 25  
Pszi: - 
Intelligencia: - 
Max. Mp: - 
Jellem: - 
Max. Tp.: 60 

E növény valójában a méltán hírhedt Derogar egy változata, mely a khosani szigeten honos. Az 
elátkozott vidék ajándéka ez a nagyvilágnak, s ehhez mérten halálos. A veszélyes növények aktív 
kategóriájába tartozik, bár nem rendelkezik gyors támadási móddal. Minden talajtípuson megél, hisz 
tápanyagait maga ejti csapdába. Khosana sziget nyüzsgő élettel teli erdői, és a párás klíma pedig 
kifejezetten jót tesz fejlődésének. Az emésztés folyamata meglehetősen lassú, a fa azonban ráér várni: 
egy-egy áldozat két-három hónapra elegendő utánpótlással láthatja el. A fák nem válogatnak, az erdő 
állatai ugyan-úgy áldozatukul eshetnek, mint azok a szerencsétlen utazók, akik letértek az erdei útról 
vagy kitaposott ösvényről. Azonban a fa Khosanai változata nem várja meg, míg az áldozata eljön 
hozzá, különböző cseleket fejlesztett ki az áldozatok magához csalására. 

A kábításhoz használt légmérge, meglepően kellemes illatot áraszt. A mézszerű illat a legtöbb állat 
számára vonzó. De az élőlények kíváncsiságát is kihasználja, amit indáiból nyíló színpompás virágaival 
igyekszik felkelteni, melyek szél, vagy a messze nyúló indákra nehezedő nyomásra aktiválódva 
mozogni és lágyan csörgő dallamba kezdenek, viszont ez aktiválja halálos csapdáját is. Az ekkor 
árasztott illóolajok állatokat, embereket egyaránt elbódít. Belélegzett párája 4. Szintű méregként 
támadja az idegrendszert. Gyorsan „dolgozik", hatása lk6 körön belül érvényesül, időtartamát 

tekintve pedig lk6+4 órára ringatja mély, természetellenes álomba áldozatát. Az illóolaj nagyobb 
mennyiségben akkor kezd szivárogni a növény pórusain, mikor a törzs közeli indákra nyomás 
nehezedik, vagyis amikor gyanútlan áldozat közelít. Az illető, ha Méregellenállása sikertelen volt, 
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összeesik, s tudattalan álomba hull. A növény a nagyobb területre ható nyomást is érzékeli, s akcióba 
lép: új hajtásokat ereszt, szívós indák, gyorsan elfásuló gyökérszerű nyúlványok tömegével hálózza be 
az alvót, földhöz béklyózza annak testét, végtagjait. Indáinak végén apró, halálos mérget rejtő tövisek 
találhatók. Az elaltatott áldozat testébe ilyenkor az indák befecskendezik mérgüket, megszüntetve ezzel 
a menekülés minden esélyét. Ez a második, erősebb méreg szintén az idegrendszerre hat, 3. Szintű. 
Szúrt sebbel kerül a szervezetbe, s k6 kör után fejti ki áldatlan hatását: az idegrendszert roncsolva 

halált okoz. Ezek után az indák komótosan az áldozat köré fonódnak, majd kezdetét veszi a lassú 
bomlási folyamat. A növényt könnyű felismerni, ha még nem bomlott le egészen korábbi zsákmánya. 
Ilyenkor még az állatok is messze elkerülik, keveseket vonz az elmúlás átható bűze. Az emberek 
ilyenkor azonosítják, s valami módon (fejszével vagy mágiával) elpusztítják a pokoli fát, noha kiirtásuk 
helyett egyesek inkább a mérget igyekeznek kinyerni belőlük: Derogar félék mérge jó áron eladható, 
megbízható, Ynev szerte keresett anyag. 

 

Taptaara, szenvedély tövis  

Előfordulás: Ritka  
Megjelenők száma: 1k3 
Termet: K 
Sebesség: 100(sz) 
Támadó Érték: 30 
Védő Érték: 80 
Kezdeményező Érték: 25 
Célzó Érték: 35 
Sebzés: 1k6 
Támadás/kör: 2 
Életerő pontok: 6 
Fájdalomtűrés pontok: 22 
Asztrál ME: 28 
Mentát ME: - 
Méregellenállás: 5 
Pszi: - 
Intelligencia: alacsony 
Max. Mp: - 
Jellem: káosz-élet 
Max. Tp.: 105 

 

E különleges képességű rágcsáló, a Khosana sziget őshonos faja, melynek egyedi megoldása van az 
önvédelemre. Küllemre nem sokban tér el a sülféléktől, azokhoz hasonlóan, fél méter hosszúra nő, 
rágcsáló életmódja miatt nagy metszőfogai vannak, illetve hátát hosszú és erős tüskék borítják. 
Tüskéinek színe azonban élénk, figyelemfelkeltő és mindig az állat érzelmeit tükrözi, az asztrális aurák 
színeihez hasonlóan. Az otthonául szolgáló dzsungel ragadozói már jól ismerik e sokszínű jószág 
zavarba ejtő veszélyeit, ezért csak a legéhesebb vadászok próbálkoznak a tüskés állat elejtésével. Mikor 
veszélyt érez, a Taptaara összegömbölyödik, s néhány tüskét lő ki támadója felé, aki ezt követően 
rendszerint elmenekül, hisz a találatot ért tüskék átruházzák a sül félelmét és menekülési vágyát. A 
hatás oka, egyfajta érzelem kivetítés, melyet a sül a tüskéin át közvetít, legyenek azok bármely érzelmek, 
amit aktuálisan az állat érez, annak a felerősített hatása fog eluralkodni az áldozaton. E lények 
intelligenciája eléri a kutyákét, s érzelmi világukat mutató tüskéik színe, vész jelzés a ragadozóknak, de 
emódon kommunikálnak egymással, illetve a párválasztás is ekképp történik. Khosanai népek, 
felfigyeltek ezen képességeikre, ezért egyes falvak a Taptaarákat nagy becsben tartják s mindent 
megadnak nekik, ugyanis az elhullajtott tüskék, az első szúrás erejéig őrzik a boldogságot, és az erős 
mámort, amit a szeretetteljes környezetben érez az állat. Egyfajta kedélyjavító, káb- és gyógyszerként 
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alkalmaznak, mely nagyszerű eszköz a szigetre, ellenséges szándékkal érkezők lecsillapítására is. A 
tüske szúrását követően egy 25+1k10-es asztrális csapással kell megküzdeni, s amennyiben nincs meg 
a próba, eluralkodik az állat által közvetített érzelem. Ezen kívül még sokféle használati eszközt 
készítenek ezen üreges tüskékből, a horgászathoz, vagy akár díszítéshez. Az elhullajtott tüskék 
legkésőbb a következő napkeltéig őrzik asztrális hatásukat. 

 

Araballa – Zátonymén 

Előfordulás: ritka 
Megjelenők száma: változó 
Termet: N 
Sebesség: 150 (SZ), 80 (V) 
Támadó Érték: 80 
Védő Érték: 90 
Kezdeményező Érték: 19 
Célzó Érték: - 
Sebzés: 1k10 (rúgás)/ 
1k6+2 (karmolás)/1k10+ 1 (harapás) 
Támadás/kör: 3 
Életerő pontok: 40 
Fájdalomtűrés pontok: 70 
Asztrál ME: immunis 
Mentál ME: immunis 
Méregellenállás: immunis 
Intelligencia: alacsony 
Max. Tp.: 180 
 

Khosana szigetén elszaporodott különös hátasállatok. Nehezen idomítható, kétéltű lények. 
Mindenevők, de elsősorban ragadozók, húsevők. Erős testfelépítésűek és agresszívek. Ritkán 
kóborolnak el a „ménestől”, csapatban vadásznak. Egyedfejlődésük különös, a szigetektől eltávolodva 
a kontinensen nem lehet tenyészteni őket, elveszítik párzási kedvüket. Játéktechnikailag képesek a 
Belharc Mf-ának az alkalmazására, harcban és vadászat közben képesek a Falkataktika alkalmazására 
is. 

Abban az esetben, amikor valaki sikeresen megszelídíti a szigetlakók közül a férfiavatási próba és 
verseny kedvéért, akkor egy időre különleges versenyszellem szállja, meg és fejtársai ellenében segíti 
„zsokéját” a győzelemre. Ezután általában megtámadja, és ha sikerül meg is öli, majd igyekszik 
visszatérni a méneséhez. Egy lovas életében általában 4-5 zátonymént képes megülni maximum, azután 
úgy lesérül, ha bele nem hal, hogy nem lesz képes újra megülni a vad állatot. 

Képes négykézláb és két lábon is rohanni, így szinte minden felületen, terepen elboldogul. Képes látni 
a sötétben is. 

(illusztráció: Góczi Noémi) 
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A Fény Ünnepe 

A Fény Ünnepének szertartásának lényege, hogy Adron papjai azt megelőzően felmérjék egyenként a 
sziget 6 veszélyeztetett zónáját (ld. térkép) és ott kifürkésszék (manaérzékelés) és más irányba vezessék 
(manaterelés) a Manaháló energiáit több dimenzióban, így időben is, hogy a végén közösen, egy adott 
ponton összegyűlve a túlcsordulással elszabaduló energiákat fénnyé alakítsák (manakisütés). 

Hogyha ez sikerül nekik (minden területre 1-1 Adron papot rendelnek erre a célra), akkor a vonalak 
középpontjában összpontosul a túlcsordulás 50+K100 Erősségű varázslatként. Ha minden pap él, akkor 
ez könnyedén, minimális kockázattal és hibahatárral sikerülhet: a „rossz-mana” ártalmatlan fénnyé 
alakul, a manaháló kiegyenlítődik és a szigetet először szinte a történelme során érintetlenül hagyja ez 
az esemény. Hogyha azonban nem … 

… akkor a túlcsordulás véletlenszerűen jön létre, az Adron papok által fél nappal előre látható 
körzetben. Így a kaland befejezése előtt dobni kell egy k6-al, és meghatározni melyik régióban csap le a 
mágia. A mana és az életerő különös kapcsolata révén a leglakottabb, legsűrűbb területeken fog, de 
pontos helyét a Kalandmester határozza meg. Kevesebb pappal pedig az esély is kevesebb a Fény 
Ünnepének tervezett megtartására. Különösképpen, mert ha bárhol máshol történik meg, mint a 
középpontban, akkor azon a területen MINDEN mágiahasználat a túlcsordulásig torzmágiaként jön 
létre, így még az Adron pap(ok) manakisütése is. 

A Fény Ünnepének szertartása a pyarroni órák szerinti 20.-ban (Pusztítás) veszi kezdetét, tehát egy 
órájuk van, hogy elkerüljék a katasztrófát. Amennyiben sikerül, az Éjközép (órájának) beköszöntével a 
hatalmas tűzijátékot a sziget minden pontjáról látni fogják és a túlélő kráni fejvadászok szörnyethalnak, 
ha pedig NEM sikerül, akkor a teljes 50+k100as Erősségű mágikus vihar végigsöpör a szigeten 
ugyancsak az Éjközép (órájának) beköszöntével. 
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A kráni csapat 

„Káosz-Buulzaab A huszonnégy kráni káosz-
angyal egyike, a sötétség és a feledés angyala, más 
néven a Fények Kioltója. manifesztációi eltörlik a 
színeket és kihűtik az élőlények vérét. Tanítása 
szerint az emlékezet gyarló dolog, a lelki tökéletesedés 
akadálya; ezért hívei minden napnyugtakor elfelejtik 
addigi életüket, és új személyiséget öltenek 
magukra.” – Geofrámia (részlet) 

 

Krán Külső Tartományai közül Ijjakasszan 
rettegett módon áll a Káosz-Buulzaab nevezetű 
ősaquir és szektája uralma alatt. Földjén a 
tengerparttól dél felé üszkösödő Ivóláp bűzölög, 
és a forrás, ami táplálja ezt a mocsarat egy 
városból ered. „Önszántából senki nem hagyja el 
Diwerast”, tartja a Fekete Határon túli 
többértelmű mondás. Ebből kiolvasható az 
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igazság, hogy Ranagol és más káosz-angyalok hívei is távolságot tartanak Buulzaabtól és híveitől. 
Ennek oka pedig legkevésbé sem a tisztelet. 

Szektája teljesen uralma alá hajtotta Diwerast és ott megteremtették azt a lázálomszerű földi mennyet, 
amelyet az imádott Káosz-Angyaluk elképzelt hívei számára. Bár kultuszának vannak bástyái Krán 
belsejében is, hasonlóan hírhedettek, de az Ivóláp vidékének hírét undor is jócskán övezi. Azon kevesek, 
akik ennek ellenére a külvilágból jőve nem szokványos cserekereskedelmet folytatnak velük, 
megtanulták helyén kezelni Ijjakasszan népét, de még a legsötétebb erioni csempész is tudja, hogy elég 
eggyel több jövedelmező rabszolga-fuvar az agyagos partra, és másnap már Káosz-Buulzaab híveiként 
ébrednek, mintha sohasem lettek volna mások azelőtt. 

(nem tartozik szervesen a történethez, de ez a rabszolgakereskedelem a közhiedelemmel ellentétben nem Krán 
irányába, hanem IRÁNYÁBÓL folyik. A vállalkozó csempészek megrendelése arról szól, hogy valamit el kell 
vinniük a partra, amit a megbízójuk átad és valakit el kell hozniuk onnan nekik egy megadott időpontban. Ez a 
csere minden esetben olyan rossz hangulatú, hogy egyik alkalommal egy kapitány, aki egy régi pinceajtót vitt el a 
megrendelés szerint, miután a hallgatag és üres tekintetű nőt leadta a megbízónak, a jutalmul kapott pénzt és 
amennyiért a hajóját el tudta adni szétosztotta a szegények között Erionban majd szerzetesnek állt remélve, hogy 
az életének hátralévő idejét Pyarron isteneinek szolgálatára szenteli lelke megbocsájtást nyert, mert 
MEGSEJTETTE, hogy tette milyen események láncolatában játszott szerepet. Ezek az általában hétköznapi 
tárgyak aztán kézről kézre járnak, majd elérik Diwerast Káosz-Buulzaab havában az örvénybe kerülnek áldozat 
gyanánt) 

A kaland idejében nemrég ért véget Kránban a Káosz-Angyalról elnevezett hónap, ami kiemelt 
jelentőségű természetesen a szekta tagjainak életében és Diwerast a folyamán és utána a szokásoshoz 
képest is élhetetlenebb. Ennek során a hívek közül többekhez szól Buulzaab közvetlenül, és akik 
visszatérnek a vele való találkozásból, akaratának szavát zengik, és parancsaik szerint járnak el. Akik 
nem térnek vissza, azok szellemét végleg elemészti az örvény, mely ilyenkor a szent(ségtelen) forrásban 
jelenik meg és a mocsárt tápláló ér visszafelé folyik. 

Ilyen utazásról tért vissza a VAK EMBER is, aki a Káosz-Buulzaab szektájának fejvadászklánját „vezető” 
comtur. Az ősaquir egyértelműen tudtára adta, hogy a hónap vége utáni tizedik napon tartott Fény 
Ünnepe szertartást Khosana szigetén meg kell fékezni, mert Diweras „békéjét” és „állandóságát” 
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fenyegeti. A VAK EMBER nem gondolt bele abba, hogy a halhatatlan lény miként táplálkozik a Városok 
Városából feléjük örvénylő manahálóból és szipolyozza az abban érkező emlékeket, -szilánkokat 
éppúgy, mint a híveiét, vagy hogy a szekta feletti uralmának is egy fontos sarokköve az állandó, pusztító 
energia hullámzása, ami néha öldöklőn söpör végig a Pazberu-szigeteken. Nem azért adott hálát 
minden órában Buulzaabnak, hogy hogyan vesz el, hanem hogy elveszi a terhet. Így cselekedett és 
elküldte egyik tapasztalt ügynökét a paranccsal, hogy ölje meg Adron papjait a szertartás előtt. Aztán 
másnap felkelt és elküldte egyik tapasztalt ügynökét, hogy ölje meg Khosana szigetén Adron papjait, 
aztán másnap … 

Ebből talán sejthető, hogy a rangban a „névtelen klánok” közé tartozó szervezet működése nem hasonlít 
más külvilági fejvadászokéhoz, de még a krániakéhoz sem. Tény, hogy a tagok minden nap más, új 
személyként ébrednek fel és csak öntisztító alkonyati szertartásuk után vedlenek vissza azzá a képzett 
gyilkossá, akikké Buulzaab kegyéből váltak az Ivóláp fövenyén. Jellegzetes fegyverük, felismerhető 
ruházatuk nincsen, és bármilyen mágikus vizsgálattal csak az igazság derül ki róluk, hogy nem 
emlékeznek arra, hogy kráni fejvadászok lennének és bárkit megöltek volna, vagy meg kellene ölniük. 
Ez egy ellentmondást sejtet, aminek feloldása az alkonyati szertartásuk, mely különös transzállapotba 
juttatja őket. 

Ez a pár perces mentális gyakorlat, ami néma imának írható le és nem jár kézmozdulatokkal, hanggal, 
olyan mélyen és ártalmatlanul lapul a lényükben, mint az a tudás, hogy más vizet iszik vagy felöltözik 
reggel. Ennek végeztével azonban minden olyan tudásuk, ami Buulzaab akaratából szükséges és 
hasznos a feladatuk elvégzéséhez, órákig a rendelkezésükre áll, de legkésőbb hajnalig. Nem 
emlékeznek, hogyan kerültek a szigetre, nem ismernek senkit, de alapvető szociális képességeik 
megvannak és a közös nyelvet is beszélik, ha kell anyanyelvi szinten, még ha nem is tudják hol tanulták 
meg, így bármelyik faluban, mint friss érkezett, hajótörött, világ elől okkal elrejtőzni vágyó, vagy csak 
egyszerűen őrdöngős személy képesek elvegyülni. 

Egymásról sem tudnak semmit, sem azt, hogy mennyien vannak. Csak a Fény Ünnepének estéjén 
tudnak összedolgozni a túlélőik először (mert Buulzaab így akarja). Eredeti számuk megegyezik a 
játékosokéval, így a csapathoz igazítható a nehézség, amit nyújtanak. Hogyha a Fény Ünnepének 
szertartása végbemegy, egész életük minden emlékét egyszerre visszakapják a túlélőik és abba 
belehalnak embertelen kínok között (mert Buulzaab így akarja, leveszi róluk a kezét). Ebben az esetben 
egyébként TÉNYLEG meggyengül a Káosz-angyal uralma Diwerasban és egyesek kirajzanak a 
településről, visszatérnek más tartományokba és próbálnak rávenni minél többeket távoli rokonaik 
közül, hogy térjenek át Buulzaab tiszteletére, ezzel megbolygatják a Birodalom rendjét. Ilyen 
szempontból mondhatni csapást mérhetnek Kránra, de hosszútávon persze az ebből is igyekszik majd 
előnyt kovácsolni és visszamenőleg magyarázni, hogy mi miért történt. 

A kráni fejvadászok mind nők, akik különböző módon kerültek a szigetre (valakit csempész hozott, 
valaki elevezett csónakkal, valaki elfoglalt egy kalózhajót és a közelbe sodródva kiúszott a partra stb). 
Mindegyikük védtelennek, elesettnek és kedvesnek tűnik, ha pedig közelebbről is „megismerik” őket 
bántalmazás, harapások, kínzások nyomait fedezhetik fel rajtuk (nem árulom el, hogy miért), amikről nem 
szívesen beszélnek (mert nem is tudnak). Ez természetesen csak nappal jellemző rájuk. Láthatóan 
ügyesek az egyszerű falusi munkákban, talpraesettek és hálásak, hogyha bátorítják, dicsérik őket. 

(Káosz-Buulzaab kultusza a kráni vallástudósok szerint a helyi elfek egy „levedlett” hite. Nyomai fellelhetőek a 
mai Elfendelben és távoli szertartásokban megtalálható a Nép északi ágának hagyományában. A kráni elfek 
azonban úgy vélik, hogy „megmérettetett és könnyűnek” találtatott, a legmerészebb gondolkodók szerint pedig 
szándékosan osztották meg vallását más népekkel a Birodalomban, hogy ellenségeiket gyengítsék, azonban az idő 
előre haladtával ez végül rájuk is visszaütött. A hívek azzal a tudattal élhetnek és harcolhatnak ellenségeikkel, hogy 
nem fogja lelküket terhelni a megbánás soha, a bűn fogalma tehát ismeretlen és eszközökben, módszerekben nem 
válogatnak. Hagyományos értelemben vett emberségük nincsen az első pillanattól, hogy életüket Káosz-Buulzaab 
kezébe adják) 
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Gyilkos 

Lavellé – napokkal ezelőtt érkezett, felfedezte a 
szigetet és figyeli a kikötőt, csónakkal 

Erő: 11, Gyorsaság: 14, Ügyesség: 13, 
Állóképesség: 12, Egészség: 15, Szépség: 12, 
Intelligencia: 16, Akaraterő: 14, Asztrál: 18, 
Műveltség: 14, Bátorság: 19, Érzékelés: 18 

Ép: 10 Fp: 59   

Jellem: Káosz (nappal) és halál (éjjel)  

Ψp: 48 

Harcértékek 

  Nappal Éjjel 

KÉ 18 23 

TÉ 28 50 

VÉ 67 (+7) 101 (+7) 

CÉ 11 3 

AME 8 80 

MME 4 76 

Képzettségek: Belharc Mf, Ökölharc Mf, 15 fegyverhasználat Af, Méregkeverés/semlegesítés Mf, pszi 
kráni, Mágiahasználat Af, Csapdaállítás Mf, Hátbaszúrás Mf, Álcázás/álruha Mf, Nyomeltüntetés Mf, 
Nyúzás Mf, Erdőjárás Mf, Kínzás Af, Vadászat/Halászat Af, Kínzás elviselése Af,  

Mászás: 70%, Esés: 35%, Ugrás: 35%, Lopódzás: 65%, Rejtőzködés: 75%, Csapdafelfedezés: 40% 

Nyelvek: kráni (anyanyelvi), közös (5), dzsad (3), shadoni (2), gorviki (4) 

Mágiaelmélet: Ez a képzettség mágiaelméleti ismereteket biztosít a karakterek számára. Alapfokon: A 
karakter ismeri a mágia különböző ágait, és rendelkezik azokkal az alapvető ismeretekkel, amelyek az 
ET-ben az egyes varázslattípusok előtt le vannak írva. Mesterfokon: A karakter mélyebb ismeretekkel 
bír a mágia fókuszálása és a manaháló működése terén is. 

 

Katona 

Aktella – izmos, erőteljes nő a hadikikötőben dolgozik a munkások között, copfos 

Erő: 12, Gyorsaság: 15, Ügyesség: 14, Állóképesség: 11, Egészség: 13, Szépség: 10, Intelligencia: 16, 
Akaraterő: 15, Asztrál: 17, Műveltség: 13, Bátorság: 18, Érzékelés: 16 

Ép: 9 Fp: 79   

Jellem: Káosz (nappal) és halál (éjjel)  

Ψp: 48 
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Harcértékek 

  Nappal Éjjel 

KÉ 18 25 

TÉ 32 61 

VÉ 61 (+10) 114 (+10) 

CÉ 10 3 

AME 7 79 

MME 5 77 

Képzettségek: Belharc Mf, Ökölharc Mf, 15 fegyver 
használata, 3 fegyver dobása, Hadvezetés (fejvadász-
egység) Af, pszi kráni, Mágiahasználat Af, Úszás Mf, 
Futás Af, Lovaglás Af, Hátbaszúrás Mf, Kötelékből 
szabadulás Af, Álcázás/álruha Af, vakharc Af, 
nyomolvasás/eltüntetés Af, Kocsmai verekedés Mf, Tánc 
Af, Csomózás Af, Kínzás elviselése Af, Idomítás Af,  

Mászás: 70%, Esés: 50%, Ugrás: 50%, Lopódzás: 55%, 
Rejtőzés: 60%, Csapdafelfedezés: 45% 

Nyelvek: kráni(anyanyelvi), közös (5), dzsad (3), shadoni (2), gorviki (4) 

 

 

Fürkész 

Orposu – a falvak egyikében pihen hajótöröttként sodorta ki a víz, könyvtáros 20-as 

Erő: 13, Gyorsaság: 13, Ügyesség: 14, Állóképesség: 13, Egészség: 16, Szépség: 11, Intelligencia: 17, 
Akaraterő: 14, Asztrál: 18, Műveltség: 14, Bátorság: 19, Érzékelés: 22 

Ép: 11 Fp: 66    

Jellem: Káosz, élet (nappal) és káosz (éjjel)  

Ψp: 46 

Harcértékek 

  Nappal Éjjel 

KÉ 17 29 

TÉ 32 37 

VÉ 63 (+11) 89 (+11) 

CÉ 11 15 

AME 8 77 

MME 4 73 

Képzettségek: Belharc Mf, Ökölharc Mf, 5 fegyver 
használata Af, 1 fegyver dobása Af, Írás/olvasás Af, 
Térképészet Af, Nyomolvasás/eltüntetés Mf, Úszás Af, 
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Futás Af, Lovaglás Af, Álcázás/álruha Mf, Hátbaszúrás Mf, Kötelékből szabadulás Mf, Mágiahasználat 
Af, Kínzás elviselése Af, pszi kráni, Hangutánzás Af, Szexuális kultúra Af, Erdőjárás Mf, 
Nyomolvasás/eltüntetés Af, Zsonglőrködés Af,  

Mászás: 90%, Esés: 60%, Ugrás: 55%, Lopódzás: 85%, Rejtőzés: 80%, Csapdafelfedezés: 70%, Zárnyitás: 
65%, Titkosajtó keresés: 55% 

Nyelvek: kráni (anyanyelvi), közös (5), dzsad (3), shadoni (2), gorviki (4) 

Gyorsíjászat: Az a fajta nyíllövési technika, amikor minimális célzás mellett gyorsabb tűzgyorsaságot 
ér el az íjász. Alapfokon: +5KÉ, -40Cé +1lövés/kör Mesterfokon: +10KÉ, -20Cé +1lövés/kör 

Mágiaelmélet: Ez a képzettség mágiaelméleti ismereteket biztosít a karakterek számára. Alapfokon: A 
karakter ismeri a mágia különböző ágait, és rendelkezik azokkal az alapvető ismeretekkel, amelyek az 
ET-ben az egyes varázslattípusok előtt le vannak írva. Mesterfokon: A karakter mélyebb ismeretekkel 
bír a mágia fókuszálása és a manaháló működése terén is. 

 

Vadász 

Chekiju – ha jön a vadonban kóborol és bujkál a lények között, bukán 

Erő: 14, Gyorsaság: 12, Ügyesség: 12, Állóképesség: 15, Egészség: 14, Szépség: 13, Intelligencia: 16, 
Akaraterő: 16, Asztrál: 16, Műveltség: 12, Bátorság: 17, Érzékelés: 19 

Ép: 8 Fp: 58   

Jellem: élet (nappal) és halál (éjjel) 

Ψp: 48 

Harcértékek 

  Nappal Éjjel 

KÉ 15 20 

TÉ 27 47 

VÉ 66 (+8) 88 (+8) 

CÉ 8 28 

AME 6 78 

MME 6 78 

Képzettségek: Belharc Mf, Ökölharc Mf, Íjhasználat Mf, 4 fegyver használata Af, 3 fegyver dobása Af, 
pszi kráni, Álcázás/álruha Af, fegyver ismerete (íj) Af, Méregkeverés Af, Nyomolvasás/eltüntetés Af, 
Csomózás Mf, Hátbaszúrás (lövés) Mf, Térképészet Af, Építészet Af, Kínzás elviselése Af, Erdőjárás Mf, 
Kínzás Af, Szexuális kultúra Af,  

Mászás: 85%, Esés: 55%, Ugrás: 40%, Lopódzás: 55%, Rejtőzés: 70%, Csapdafelfedezés: 50% 

Nyelvek: kráni (anyanyelvi), közös (5), dzsad (3), shadoni (2), gorviki (4) 

Gyorsíjászat: Az a fajta nyíllövési technika, amikor minimális célzás mellett gyorsabb tűzgyorsaságot 
ér el az íjász. Alapfokon: +5KÉ, -40Cé +1lövés/kör Mesterfokon: +10KÉ, -20Cé +1lövés/kör 
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Gyűjtő 

Pánumy – ha jön a Fény ünnepének napján úszik partra egy lángoló hajóról, MILF 

Erő: 10, Gyorsaság: 11, Ügyesség: 13, Állóképesség: 14, Egészség: 15, Szépség: 12, Intelligencia: 18, 
Akaraterő: 18, Asztrál: 17, Műveltség: 15, Bátorság: 19, Érzékelés: 16 

Ép: 11 Fp: 85   

Jellem: rend (nappal) és halál, rend (éjjel)  

Ψp: 60 

Harcértékek 

  Nappal Éjjel 

KÉ 14 20 

TÉ 24 44 

VÉ 74 (+11) 109 (+11) 

CÉ 8 3 

AME 7 97 

MME 8 98 

Képzettségek: Belharc Mf, Ökölharc Mf, 15 fegyver használata Af, 3 fegyver dobása Af, pszi kráni, 
Úszás Mf, Csapdaállítás Af, Futás Af, Álcázás/álruha Mf, Hátbaszúrás Mf, Kötelékből szabadulás Af, 
Vakharc Af, Nyomolvasás/eltüntetés Af, Kínzás elviselése Af, Hadvezetés (fejvadász-egység) Mf, 
Mágiahasználat Af, Hadrend Af, Lélektan Mf, Erdőjárás Mf, Térképészet Mf, Értékbecslés Af, Szexuális 
kultúra Mf,  

Mászás: 75%, Esés: 55%, Ugrás: 55%, Lopódzás: 60%, Rejtőzködés: 65%, Csapdafelfedezés: 50% 

Nyelvek: kráni (anyanyelvi), közös (5), dzsad (3), shadoni (2), gorviki (4) 

Mágiaelmélet: Ez a képzettség mágiaelméleti ismereteket biztosít a karakterek számára. Alapfokon: A 
karakter ismeri a mágia különböző ágait, és rendelkezik azokkal az alapvető ismeretekkel, amelyek az 
ET-ben az egyes varázslattípusok előtt le vannak írva. Mesterfokon: A karakter mélyebb ismeretekkel 
bír a mágia fókuszálása és a manaháló működése terén is. 

 

A Ψ Kráni Metódusa Káosz-Buulzaab szektájában  
az Uitares („Feledők”) fejvadászklán tagjai számára 

Magába foglalja a Pyarroni módszer alap és mesterfokú diszciplínáinak tudását. Elsajátítani csak 
Kránban lehet, itt is 6 év fáradtságos munka vár az arra megfelelőkre. A tudást gondosan őrzik. 
Használói kezében igen szakavatott fegyver, amivel akár ölni is lehet. A pszi alkalmazások, amiket a 
Kráni Metódussal elsajátít a tanuló, erősíthetőek, méghozzá a Ψ-pontok duplázásával az Erősség is a 
duplájára nő. Csak olyanok sajátíthatják el elemeit, akiknek Intelligenciája minimum 16-os. Első szinten 
7 Ψ-pontot (+ intelligencia 10 feletti része) kapnak használói a megtanulásakor, minden további szinten 
pedig további 7-et, amihez hozzáadódik szintenként az Intelligenciájuk 16 feletti része is (tehát például 
egy 17-es Intelligenciájú karakter 8 pszi pontot kap minden további szinten, egy 19-es intelligenciájú karakter 
pedig 10-et).  
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Általános diszciplínák 

Tetszhalál: ld. Slan pszi 

Zavarás: ld. Slan pszi 

Telepátia: 

A sequadion hálóra csatlakozott kráni fejvadászok pszi pont feláldozása nélkül is képesek üzenni 
egymásnak, akkor is, ha nem látják egymást, de nincsenek 100m-nél messzebb egymástól. Képesek 
képet kérni, illetve mindenkinek egyszerre üzenni. 

Mantra: 

Azonnali mentális ÉS asztrális védelmet biztosít. 1Pszi pont/5E/perc. A karakter egy mantrát kezd el 
mondogatni magában, és erősen rá koncentrálva igyekszik mindenféle tudat vagy érzelemre ható 
ingereket kiküszöbölni. Más pszi diszciplinát vagy varázslatot nem lehet mellette alkalmazni. 

Testsúlyváltozatás: 

Az ETK-ban szereplő Pszi pont követelmények feléért képes a birodalmi fejvadász alkalmazni. 

Nyom nélkül járás: 

5 Pszi pont/kör. Nem az alkalmazó testsúlyára, hanem a talpa alatt lévő földre hat.  

Mágia észlelés: 

4 Pszi pont. A kézben tartott tárgyról a karakter képes lesz megmondani, hogy van-e mágiks 
kisugárzása. Csak a leplezetlen mágiát érzékeli. 

Uralkodás 

Ψ-pont: 15 
ME: Mentális 
Erőssége: 8 
Meditáció ideje: 5 szegmens 
Időtartam: 2 kör 

A diszciplína hatására a célszemély asztrális ellenállását leküzdve az alkalmazó 2 körig átveszi az 
irányítást a célpont teste felett. Ezalatt azonban maximum mozgatni lehet a célszemélyt (esetleg beszélni 
a szájával) de támadni nem (egy szakadékban beleléphet), és varázsolni sem. Minden olyan esetben, 
amikor kétséges, hogy a tett milyen (káros) hatással lehet az Uralkodás hatása alatt álló személyre a Kalandmester 
az áldozatot Akaraterő próbára szólíthatja fel. Ezalatt a célszemély teljesen tudatánál van és érzékeli, mi 
történik körülötte, tehát ha beszélnek a szájával, ő tudni fogja azt. A hatóidő lejártával a célszemélyre 
1k4 körig a harc kábultan módosítói lesznek érvényesek. 
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Irha 

Ψ-pont: 15 
ME: - 
Erőssége: - 
Meditáció ideje: 3 kör 
Időtartam: 6 kör 

A diszciplína hatására az alkalmazó bőre megkeményedik, és ellenállóvá válik a támadásokkal 
szemben, olykor szabálytalan formákat vehet fel, oda nem illő elemeket növeszt, amelyek tovább 
akadályozzák a támadót és részben meg is lephetik – „távolról” hasonlóan működik az Aranyharang 
Slan diszciplínához -, mégpedig a következő módon: az alkalmazó bőre a Ψ-használat szintjével 
megegyező SFÉ-vel fog rendelkezni, valamint a Védő Értékét az alkalmazónak 5-el növeli. A diszciplína 
erősítésével a VÉ bonusz és az időtartam is duplázható, az SFÉ nem. 

Gyűjtő egyedi diszciplínái 

Lelassult idő 

Hasonló a belső idő diszciplínához, de mégis más. A diszciplína használója nem gyorsul fel, mint a 
harcművészek, csak képes belső ritmusát annyira lelassítani, hogy a világot, mintegy lassított 
felvételként tudja figyelni. Hasznos, ha fontos események minden apró részletét meg kell figyelni, vagy 
az azonnali döntést igénylő döntéseknél mérlegelési időhöz juttatja az embert. 5 pszi pontért lassít le 
egy szegmenst 1 környi időtartamra, és nem viseli meg a szervezetet. 

Sequadion-háló 

Ψ-pont: 10 
ME: -/Mentál 
Erőssége: 8 
Meditáció ideje: 3 kör 
Időtartam: Lásd: a leírás 

A Gyűjtő egy mentális összeköttetést épít fel a kiszemelt két személy között, a mentál síkon is 
érzékelhető úgynevezett mentál-fonál segítségével. A két személy érzékeli egymás helyét, felszínes 
gondolatait, képesek egymással gondolati úton beszélni (akkor is, hogyha nem ismerik a telepátiát), 
képeket küldeni vagy a másik szemével látni, érzékszerveiket használni. Képesek egymásra alkalmazni 
Ψ diszciplinákat, amiket ismernek és képesek 1:1 arányban megosztani egymással Ψ-pontjaikat is a 
fonálon keresztül (ez 1 szegmensbe kerül). 

Ez csakis két személy között építhető fel, három vagy több között nem. Ehhez külön-külön kell 
egyesével létrehozni a sequadion-hálót felépítő mentál-fonalat. Tehát egy négy főből álló csapatnál, hogy 
mindenki mindenkivel össze legyen kötve, összesen 6 fonál szükséges. Ha a Gyűjtő akarja, 1 körön belül 
elszakíthatja a mentális fonalat. Ha valamelyik fél olyan Mentál mágiától védő varázskörbe lép, 
melynek E-je nagyobb, mint a fonál E-je, akkor is elszakad a mentál-fonál. Ekkor a személy a Mentális 
láncból is kikerül, és csak újabb 10 Pszi-pont rááldozásával vehető fel vele a kapcsolat. De ehhez a 
Gyűjtőnek látnia kell a saját vagy valaki más szemével. 

Akaratával szemben minden résztvevő jogosult Mentális Mágiaellenállásra, hogyha úgy akarja 
használni a fonalat, hogy azt a Gyűjtő nem engedélyezi. Ez olyan gyorsan történik meg, hogy nem 
értelmezhető idő játéktechnikailag. A mentál-fonalat csak a Gyűjtő szüntetheti meg, kitörni belőle csak 
Mentális Mágiaellenállással lehetséges, az is dupla Erősséggel szemben. Mágiát csak abban az esetben lehet 
a mentál-fonálon keresztül alkalmazni, hogyha a fonál végén lévő legalább Af-ú Mágiaismerettel bír az adott 
területen, illetve anyagi komponensre nincs szükség, illetve előkészített. 
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Helyzetelemzés 

Ψ-pont: 5 
ME: - 
Erősség: 8 
Meditáció ideje: 1 szegmens 
Időtartam: Egyszeri 

Az alkalmazás csak a sequadion-hálóval együtt használható. A Gyűjtő a látott helyzetet az idő törtrésze 
alatt elemzi, majd intelligencia-próbát tehet (alapban +1 –es módosítóval, ezt az adott szituáció 
befolyásolhatja), ha ez sikeres, megtalálja a lehető legjobb stratégiát (KM javasol, vagy minden 
célszemély kap +5 KÉ +10 TÉ +10 VÉ +20 CÉ bónuszt, valamint csak az ellenfelek Tám/kör-e feleződik 
az adott körben). Ennek a diszciplínának a követelménye az Af-ú Hadrend és Hadvezetés megléte a 
Gyűjtő oldalán. Ez feltételezi, hogy nem csak a Gyűjtő kezdeményezheti ezt, hanem bármelyik résztvevő, 
amennyiben sikeres Mentális Mágiaellenállást tesz. Ha többen is egyszerre kívánnak élni ezzel, akkor a próba 
dobások legjobb eredményét elérő számít (a Gyűjtő is dobhat). 

Pszi-elvonás 

Ψ-pont: 5 
ME: Mentál 
Erőssége: 8 
Meditáció ideje: 2 szegmens 
Időtartam: Egyszeri 

A Gyűjtő támadása az áldozat dinamikus pajzsát éri. Ha támadása sikeres, Pszi-pontjai annyival nőnek, 
amennyi az áldozat dinamikus pajzsában volt. Ha a támadás sikertelen, a dinamikus pajzs nem szenved 
csorbát, ellenben a Gyűjtő 3k6 Fp-t veszít, a mentálját ért akadály miatt. Ha az áldozat kizökken a 
koncentrációból, Dinamikus-Pajzsa lebomlik. Az így felszabadult Pszi-energia a Gyűjtő elméjébe 
vándorol, s akár maximálisan fel is töltheti. Az áldozat éles fájdalmat érez a fejében - Fp vesztéssel nem 
jár - egy körig nem cselekszik - legfeljebb kábulat módosítókkal. A diszciplína erőssége 1:1 arányban 
növelhető újabb rááldozott Ψ-pontok befektetésével. 

Közös tudati védelem 

Ψ-pont.: 10 + 5/elme 
ME: asztrál, mentál 
Erősség:  
A meditáció ideje: 40 perc 
Időtartam: lásd a leírást 

A mentál-fonálban résztvevők között létrehozható különleges egységesített mágiaellenállás, amelybe 
(hogyha minden résztvevő beleegyezik vagy elveszíti az Asztális- és vagy Mentális Mágiaellenállását) 
a felépített Statikus és felépített Dinamikus pajzsok összeadódnak egy nagy közös mágiaellenállásba. 
Külön jön létre a Statikus és külön a Dinamikus pajzs, de külön kell létrehozni Asztrális és Mentális 
pajzsokra is. Innentől ez a védelem a résztvevők védelmét jelenti egyenként is, lebontani is csak egyben 
lehet őket. Akinek ez mégis sikerül gyakorlatilag betörhet a mentálfonálban résztvevők tudatába és 
elméjébe. A létrehozó 1 kör alatt tudja megszüntetni ezt a diszciplínát, amely után mindenki elméjébe 
visszatérnek a pajzs energiái Ψ-pontok formájában egyenlő arányban és nem marad fent egy pajzs sem. 
Az így nyert többlet Ψ-pontok egy kör múlva elenyésznek a köztes síkokra, addig azonban 
felhasználhatóak. A diszciplína ideje alatt Ψ-pontot kivonni ebből a közös dinamikus pajzsból nem 
lehetséges. Bármikor bárki kiléphet ebből a kapcsolatból, ekkor azonban sem a pajzsait, sem a Ψ-
pontokat nem kapja vissza. 
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A Katasztrófa 

Amennyiben a játékosok nem lépnek közre és segítik a Fény Ünnepét, abban az esetben a hatalmas 
felgyülemlett mágikus energia katasztrófát fog eredményezni a szigeten. A helyiek történeteiben több 
alkalommal volt már erre példa és ők ezt egyfajta megújulásnak élik meg még akkor is, ha az életükre 
súlyos veszélyt jelent ez a jelenség. Az alábbi apró történeteket szabadon használhatod, hogy azoknak 
a játékosoknak egy kielégítően hősies befejezést biztosíts, akiknek nem sikerült valamilyen oknál fogva 
a Fény Ünnepének rituáléját végrehajtani illetve biztosítani. 

Az eseményeket ki is dobhatod vagy szabadon válogathatsz belőle attól függően, hogy melyik 
szimpatikus, mindegyik egyfajta apró jelenet, ahol a karakterek hősiességüket és túlélő képességeiket 
tudod előtérbe helyezni. 

1. Lángoló kunyhók 
2. Látomások 
3. Barlang 
4. Oszlopok 
5. Márványtestű 

6. Szökőár 
7. Zárvány 
8. Idő vasfoga 
9. Elveszett gyermek 
10. Tornádó 

 

Lángoló kunyhók: 

A faluban fellelhető fém eszközök folyamatosan szikráznak a mágikus túlhatástól. Ezért a játékosokon 
lévő minden fegyver és fém vértezet is sebez rajtuk darabonként 1k6 tűz sebzést minden körben, amíg 
le nem veszik azokat. A fém használati tárgyak és ékszerek is szikrákat vetnek, így kigyullad több 
kunyhó. A helyiek rimánkodva kérlelik a játékosokat, hogy mentsék ki a bent rekedt szeretteiket. Két 
gyermek, egy lány és egy fiú szorult bent a házban: Alka és Tugo. Bent a nádból készült épületekben 
hatalmas füst és hőség van. Ahhoz, hogy megtaláljon valakit, sikeres észlelés próbára van szükség. 
Minden egyes házban töltött kör után veszít 1k6 Fp-t. Állóképesség 10 feletti része számú körig képesek 
a játékosok aktívan keresni bent, utána már annyira fojtogatja a meleg és a füst, hogy ki kell jönnie. Ha 
nem jön ki azonnal, a következő körtől Egészség próbát kell tennie, különben eszméletét veszti a füst 
mérgezéstől (Az egészség próbák első körben módosító nélkül, utána minden körben -1 el dobja). A 
gyerekek egy nagyobb farúd alá vannak szorulva és eszméletlenek. A rúd eltávolításához sikeres erő 
próbára van szükség. 

Látomások: 

A felszabaduló energiáknak köszönhetően olyan alakokat láthatnak a játékosok akik nincsenek is ott a 
helyszínen. Alakok a régmúltból, akik helytelenítik, amit tesznek. Olyan árnyak, akik a karakterek miatt 
vesztették életüket, vagy lett a sorsuk igen nehéz. Míg mások olyanok, akikről nem is tudták, hogy 
ártottak neki. Megölt városőr éhező gyermeke, egy régvolt szerelem, aki öngyilkos lett és nem is tudott 
róla a játékos, egy paraszt, akinek a tartalékait az a farkas zabálta fel, akit a csapdából kimentett. 
Mindenkinek van múltja és mindenkinek vannak olyan tettei, aminek a következményei 
beláthatatlanok. A játékos tehet asztrál próbát minden körben, ha összeszedett 3 sikert, akkor úrrá tud 
lenni a látomásokon és maga mögött tudja hagyni őket, ha 10 körön belül nem sikerül összeszednie akár 
segítséggel, akkor tetszhalálba kerül 1k6 napra. A kiszabadult játékosok természetesen segíthetnek 
egymásnak, így adhatsz bónuszt a dobásra. 

Barlang: 

Megnyílik a lábuk alatt a föld és egy egész nagy kiterjedésű földalatti tiszta vízű tóba csöppennek, 
aminek az alján 3 láb mélyen szikrázó kristályokat látni. A kristályok mind tiszta szerkezetű Malachitok, 
amik egyenként 4 MP tárolására alkalmasak és tárolnak is. Ha bárki hozzájuk ér, azonnal kisütik a 
mágikus energiákat egy 1k6os apró robbanás keretében, ami súlyosan megégeti a kezüket (4 FP = 1 ÉP). 
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Ezzel két nagyobb probléma van, a robbanás aktivál 2 másik közelben lévő követ is. Így összesen 3k6 
sérülést okoznak kb. 3 láb körzetben. A másik probléma, hogy a mágikus kisülések magukhoz vonzanak 
néhány lényt. Minden egyes kristály magához vonz egy Éjféli Gonsourt, akik nem érzik a kristályokban 
található mágikus energiát, de a játékosok felszerelésén lévőt annál jobban.  

Oszlopok: 

Hatalmas 4 láb magas kristályos és 
márványos szerkezetű oszlopok 
emelkednek ki a földből egy 
település közepén. A kiemelkedés 
nem hirtelen történik, 4-5 percet 
vesz igénybe. Ezek az oszlopok ősi 
godoni eredetűek és a mágikus 
hatásnak köszönhetően 
aktiválódtak és emelkedtek ki. 
Egyfajta mágikus villámhárítóként 
funkcionálnak. Nagyon érdekes és 
gyönyörű látványt nyújtanak, 
ezért a helyiek is köré gyűlnek, 
csodálni az ezernyi színben irizáló oszlopokat és az általuk kiadott duruzsoló már-már ritmusos zajt 
hallgatni. Először a varázshasználó főkaszt tagjai érezhetik meg, hogy elkezdett a mana sűrűsödni a 
környéken. Először csak látványos szívárványos nyalábokat kezdenek el eregetni magukból, de a 
kiemelkedést követő 10. perc magasságában már a nyers mágikus energiák kezdenek el szökni belőlük, 
ahogy próbálják ellátni a feladatukat és elvezetni a fölöslegesen felgyülemlő energiákat. Ennek 
köszönhetően mindenkinek, aki 200 méteres körzetükben van, minden körben ügyesség és gyorsaság 
próbát kell tennie. Alapból sérülnek 3k6 FPt (mágikus tűz szabályok) és minden sikeres próba ezt 
csökkenti 1-el. A játékosokon kívül helyiek is csodálják, szám szerint tucatnyian, ezért arról is 
gondoskodniuk kell, hogy elég távol vigyék őket, hiszen van, aki már az első hullámban elveszíti az 
eszméletét, míg másokat támogatni kell. 

Márványtestű: 

Néhány régi eszköz és tárgy, vagy akár rom vagy annak a maradványa elkezd szakrális mágiát 
sugározni magából. A hajdan volt Shadoni telepesek által itt hagyott dolgokról van szó, amik a mágikus 
aktivitás miatt Domvik hatalmát kezdték sugározni. Ennek köszönhetően mindenki, aki a környékén 
tartózkodik, ezeknek a tárgyaknak körönként 1 FP-t gyógyul. Viszont a kisugárzás kellemetlen hatással 
van a sziget különböző pontjain fellelhető Mulgára amiért különböző korábban megfertőzött állatok 
seregeit kezdi el ide irányítani, hogy megszüntesse a számára kellemetlen hatást. Ennek köszönhetően 
30+2k10 különböző méretű állat támad a környéken lévőkre (Zaurak statisztikák), és próbálnak 
mindent elpusztítani, ami él és mozog. 

Szökőár:  

Hatalmas szökőár hullám indul meg a sziget felé jóformán a semmiből. A 20 méter magas hullám több 
száz lábra a partról is pusztít mindenkit, akit elér. Ha az egyik partmenti településen vannak a játékosok, 
akkor nincs menekvés előle. Esetleg akkor, ha Zátonyménen tudnak lovagolni, gyalogszerrel el fogja 
érni őket. Itt pedig nem elég, hogy úszni tudnak, a hatalmas erejű víztömeg fákhoz és sziklákhoz ver 
mindenkit. Amikor eléri őket a hullám, 5k6 Fp sérülést szenvednek és utána minden körben próbát kell 
dobniuk célszám az úszástól függ. Úszás AF: ügyesség × 3%, Úszás MF: ügyesség × 5%. Ha elrontják a 
próbát, újabb 2k6 Fp-t sérülnek. Addig kell dobniuk, amíg biztos helyre illetve magaslati pontra nem 
érnek. A helyieket is elviszi az ár, így gyerekeket, asszonyokat és öregeket is menekíteni kell, akik 
folyamatosan és kétségbeesetten segítségért kiabálnak. Alapesetben 4 kör alatt képesek lesznek az úszni 
tudók biztos helyre evickélni, aki nem tud úszni, az a társaira van bízva. 
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Zárvány: 

Tér anomália alakul ki a környéken, aminek köszönhetően mindenki, aki túl gyorsan mozdul, 10 lábra 
teleportálódik. A gyors mozdulat lehet egy integetés, vagy ha például a lezuhanó helyi kiáltására 
odakapja a fejét. Ha a játékos rájött erre, akkor is minden körben sikeres Akaraterő próbát kell tennie, 
hogy ne tegyen ilyen mozdulatot. Elég egy hirtelen tett kézjel hozzá, hogy 10 láb magasan kössön ki 
vagy csak simán előre a vízbe kerüljön. 10 láb zuhanás 5k6 Fp sérülést okoz(+MGT), és minden 
állóképeség feletti pont ÉP sérülésként jelenik meg, sikeres esés próbával tompítható a sérülés. A 
teleportálás iránya: 1k6 os dobás 1,6: felfelé, 2: előre, 3: hátra, 4: jobbra, 5: balra. Nem szükséges felső 
irányba teleportálni, hogy kellemetlen legyen. Ha útban van egy fa akkor azt könnyen le lehet fejelni 
(1k6 sérülés) vagy a környezeti viszonyok is kellemetlenek lehetnek, szikla szélén előre teleportálás, 
vízbe ugrás, ha nem tud úszni a karakter (de hiába tud úszni, ha cápák vannak a vízben). 

Idő vasfoga: 

Áttetsző hatalmas teremben találják magukat, az egész faluval egyetemben. A falak derengő kékes 
fénnyel izzanak, mintha valamilyen energiából szőtték volna és mintha áramlanának benne a 
különböző energiák. A falhoz, ha hozzáérnek lilás energia hullámok indulnak ki felfelé vagy lefelé. Ha 
a plafonon vagy a padlón találkozik két nyaláb, akkor megszilárdulni látszik ez az egész fal. A férfiak 
érintésére lefelé indulnak a vonalak, a nőkére felfelé. El kell érni, hogy mindenki párba kerüljön és, hogy 
minél nagyobb szakasz legyen lefedve ezekkel a vonalakkal. Minden itt eltöltött 1 perccel 1 évet 
öregednek a bent lévők, így a játékosok is. Néhány perc után már észrevehetik a változásokat egymáson, 
ami cselekvésre sarkalhatja őket. Ha minden bent tartózkodó összeköttetésbe került, a szoba 
szertefoszlik, de az elmúlt évek úgy maradnak, ezzel akár más korkategóriába helyezve a játékosokat. 
Nyugodtan mérd az időt az órádon és minden való időben eltelt perc jelenthet egy eltelt évet. 

Elveszett gyermek: 

Az egyik helyi nő sírva és rimánkodva szalad a játékosokhoz, hogy gyermeke, a fiatal Pova elveszett és 
nem tudja, hogy merre lehet, a kislány alig 8 esztendős. Ha kérdezik, akkor a hisztérikus állapota 
ellenére el tudja mondani vagy mutogatni, hogy melyik kis barátjával látták utoljára. Fontos, hogy ez 
valamelyik hatást követően történjen, hogy annak a hatására tűnt el. A kislány Azza mutatja, hogy ők 
bizony a parton játszottak, de nem tudja, hogy hova tűnhetett. A karakterek nyomolvasással meg tudják 
találni a kisgyerek nyomait, aki az erdőbe ment. Egész hosszan tudják követni a nyomait, mikor is 
megtalálják ahogy az egyik Kráni fanatistával beszélget. Mikor észreveszi a játékosokat, az határozottan 
megfogja a gyermeket egyik kezével másikkal pedig egy ocsmány tőrt tort a nyakához úgy, hogy a 
gyermek ne lássa. A kis Pova jókedélyű és elmondja, hogy egy új barátja van, aki nagyon kedves és még 
ilyen finom cukrot is adott neki (krumplicukor). A Kráni fenyegetően próbálja a játékosokat távol 
tartani, hogy nyugodjanak meg, csak beszélgetnek és amúgy is önszántából van itt a gyerek és majd ő 
megmutatja neki, hogy milyen az igazi hit és élet. Még a kislány dicsekszik is, hogy egy milyen kedves 
bácsiról mesélt neki akit Buulzaabnak hívnak. 

Tornádó: 

Hatalmas szélvihar egyik pillanatról a másikra, minden előjel nélkül csap le a falura. Elkezd mindent 
felszívni az örvény és senkit és semmit sem kímél. Sikeres erő próbával meg lehet kapaszkodni 
valamiben, de akkor is minden körben 2k6 FP sérülést okoznak a csapódó tárgyak, kődarabok és 
minden egyéb eszköz annak, aki a vihar közelében tartózkodik. A házakat, amik nádból és más 
növényekből készültek, hamar lakhatatlanná teszi. Sok helyi szorul segítségre, hogy ne kapja fel őket a 
vihar, és egy idő után már a kapaszkodás sem elegendő, ha nem kötik ki magukat a fákhoz vagy 
nagyobb sziklákhoz, akkor elrepíti őket a vihar. Akit felkap azt a sziget egy teljesen más pontján fogja 
ledobni rengeteg súlyos sérüléssel, 1 ÉP és 1 FP-je marad összesen. Amennyiben ki tudják kötözni 
magukat 6 kört kell kiállniuk + 2 körük van felkészülni mikor már hatalmas a szél és a vihar olyan 
gyorsan vonul el amilyen gyorsan jött. Természetesen a helyiek igen hálásak lesznek, ha minél többüket 
megmentik. 
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