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Osszefoglalo

A jatékosok Yllinorban Mogorva Chei févaddaszatél kapnak egy feladatot, meg kell keresnilik Chei sélymat, Smaragdot, mert elveszett.
Az erdé mélyén viszont maga Chei vérja 6ket, akit6l megkapjak az igazi kiildetést. At kell menniiik a hatdron Kranba, a kiilsé
tartomanyok szélére.

A hatdr kozeli tartomanyban egy volt Anath-Akhan fejvadasz, aki a tartomany Consularjanak els6 aszonya, dezertdlni akar, ki akar
szokni Kranbol. Mdr t6bb csapatot is beklldott érte, eddig sikertelendil. Ki kell hozni Tristana-t épségben.

A hatdrt egy szakadék jelenti ami Ven-Seyrre er6djétSl a Aone Grithad erédje mellett a tengerig huzédik. A szakadék természetes
eredet( részeit korabban pyarroni varazslok egészitették ki, hogy megakadalyozzak egy krani ork horda bevonulasat. A szakadék
aljan egy folyo visz a tengerhez.

Aone Grithad erédjénél egy nagy kéhidon mehetnek at, aminek mindkét végén a két orszag hely6rsége all. Yllinori oldalon egy var,
krani oldalon egy ork tabor van.

A két er6d kozott a hegyekben van tobb fuggéhid, illetve délen a tenger felé tobb helyen van kompatkelGhely.

Bejutas mddjat a jatékosoknak kell kitaldlni, erre Ru-shennonban tudnak felkésziini.

Cheitdl a csapat kap, nyelvek amulettjét Is feltamasztas kovét.

Yrrsana-ban,a tartomanyi székhelyen él Tristana mar tébb mint 13 éve a tartomanyi vezetd (consular) elsé asszonyaként.

Felvenni vele a kapcsolatot szinte lehetetlen, a palotaerédbe bejutni nagyon nehéz, viszont a varosban tobb lehetdség is adodik hogy
Tristana kozelébe jussanak és jelezzés neki hogy itt vannak érte.

Pl ha megnyeri az heti viadalt akkor Tristana fogadja Gket, a testére (Trin) és f6bb udvarholgy (Essya) tarsasagaban. Miutan
beszélnek vele kideril, hogy Tristana a fiaval egyttt akar megszokni, de a fiut egy masik helyen nevelik a consular megbizasabol.

A n6t meg kell szoktetni és atjuttatni a hataron mivel fontos inféi vannak a hadurrdl, a krani csapatokrdl, tervekrol.
De ember tervez Darton végez, azaz semmi se egyszer(.

A né csak akkor szokik meg, ha elviheti a fiat is, aki az itt sziiletett (a consular az apja) és jelenleg északon egy hegyvidéki fejvadasz
klannal van, mint tanonc. Segitségként a csapat mellé adja személyes udvarholgyét. Essya-t, egy boszorkanyt. Essya viszi magaval azt
az engedélyt, amivel bejutnak a fejvaddszfaluba és Tristana kérését hogy engedjék el a fiut egy hétre az anyjahoz a sziiletésnapja
miatt.

Madsnap Essya csatlakozik hozzajuk és a tarsasagdban elindulnak a fejvadasz faluba.

Valojaban Essya, lanossyr a consular beépitett embere, aki egy thuzdagi varazslo(nekromanta-BM). Essya feladata Tristana
megfigyelése, folyamatosan jelent a consularnak.

A fejvadaszok tutor-ja, Satannos bar fogadja a latogatokat, elolvassa Tristana kérését, de nem tesz eleget a kérésnek,mivel 6 a
consularnak tartozik hiiséggel, neki engedelmeskedik. Megmutatja nekik a fiit akinek pont edzése van. Az edzésen egy arénaban
vérét veszik egy lany gyermeknek, majd lenylznak egy rabszolgardl egy darabnyi bért, majd egy aquir varazsigével (hatalomszoval)
elkészitenek egy italt amit megitatnak a fidval.

Az ital hatdsara a fiunak kékké valik a szeme, a mozgasa megvaltozik és végez 3 fegyveres fogollyal, majd a fejvadasz 6rokre tamad,
meg is 0l kozlluk parat, de mikor elmulik az ital hatasa eszméletleniil 6sszeesik.

A jk-kat a szalldsukon megkeresi a fiu tanara Arian, aki elmondja hogy a hadur utasitdsara egy démonurat zartak a fil testébe, uralni
akarjak, de a formula nem teljes. Van egy részleges masolata egy magikus konyv egy oldalardl, illetve egy kettétort rostély (titkositas)
egyik darabja, de az oldal hianyzé része és a rostély masik fele nélkiil nem teljes a recept.

A hianyz6 darabok északabbra egy szekta templomszentélyében vannak. Innen lehet megszerezni a hianyzo részeket, a kényv teljes
oldalat (vagy a konyvet) és a hianyzoé darabot a rostélyhoz.



Templomszentély egy hegy oldalaban van. Mivel ide nincs semmilyen engedélyiik, ide be kell menni, fel kell deriteni a helyet és meg
kell szerezni a kért dolgokat, ésszel vagy erGvel.

A szentély belllrél egy Ranagolita szentélynek néz ki, de mikor elkezdddik egy emberdaldozo szertartas az oltar mogil egy jaratbol
egy Sa-Quad jon eld a szertartast elvégezni. A Sa-Quad (Bestarium) Ranagol egyik s6tét angyalanak a kaotikus élet urdnak,
Methanak elvakult hive. Az emberaldozas utan az oltar mogott huzodo barlangrendszerbe tdvozik. Ha a kalandozok felderitik a
barlangrendszer, megtalaljak a Sa-Quadok fészkét. Itt a falak mar organikus valadékkal, hussal boritottak.

A Sg-Quadok ketten vannak egy par, Sadlch (Férfi) és Arrinnit (N6). Nem lehet beszélni vellk. A csontszin pancélos aquirok azonnal
tdmadnak. Ha a férfit sikeriil haldlosan megsebezni, akkor a n6 abbahagyja a harcot és egyezkedik a kalandozdkkal. Ha életben
hagyjak 6ket, akkor odaadja az emberbdérbe kotott magikus kényvet és a rostély masik darabjat. Ha a not sebzik el6sszor haldlra a
férfi nem egyezkedik, halalaig harcol. Ebben az esetben miutan gydztek, at kell kutatniuk a fészket a keresett targyak utan.

A korabbi vdlasztastol fliggben a fejvadaszfalutol par oranyira taldlkozhatnak a fiu-val és Arian-al, aki idaig kicsempészte és mehetnek
tovabb Tristana nyari rezidencidjara ahol mar varja oket.

Itt a rezidencian megprobalkozhatnak a felszabadito varazslattal a fiun. Miutan Osszeillesztik a rostély 2 felét, azt rahelyezve a kényv
egy oldaldra a rostély lyukain keresztil Iatott betiik aquir szavakat adnak ki. A szavak egy ,felszabaditds” vardzslat 6sszetevGinek
listaja. De nem az Osszes alkotérészt adja ki. A teljes listahoz el kell forgatni a rostélyt minden oldaldra. Minden oldallal masik
alkotéelemre deril fény:

- Anya - szlizek vére
- Apa—harcos bére
- Fiu—fiu csontja

- keverési sorrend

A kapott szavak értelmezése fiigg a jk-k aquir nyelvhasznadlat fokatol. Sziikség A harom Osszetevét kell 6sszeszedni a megfeleld
sorrendben 6sszekeverni és elmondani a hatalomszavakat.

- szlz lany vérét kell venni, nem kell megélni, csak egy poharnyi is elég
- egy harcos bdre, akar a kalandozok kozul valaki is levaghat magdrdl egy tenyérnyi b6rt
- itt a finak egy csontja kell a varazslathoz, nincs mese, le kell vagni a gyerek kisujjat.

A kdnyvben 2 varazslat leiras van:

- ,felszabaditds” Apa-Fiu-Anya, ebben az esetben a démon teljesen atveszi a test felett az uralmat, kiszabadul.
- ,nyugalom” Anya- Fiu-Apa, ebben az esetben a démon visszakeril a sajat sikjara, démon megnyugszik.

Ha minderre rajottek, mar csak végre kell hajtani a varazslatot.

Ha a felszabaditas varazslatot hajtjak végre kiszabadul a démon, és megtamadja a csapatot. Ha a csata hevében komolyabban
megséril, akkor elmenekdil.

Ha a nyugalom varazslatot akarjak végrehajtani a consular megjelenik, Essya egyik tetovalasa egy varaszloi bélyeg. Lathatatlan
morteljeivel a csapatra tdmad. Mindent hasznal, kisajtol, vérmagia, nekromancia. Ha a csata hevében komolyabban megsériil, akkor
egy térkapun vagy arnyékkapunk keresztil elmenekail.

A csapatnak nincs mas dolga mind 6sszeszedni a csapatot és rohanni a hidhoz, atkelni a hataron.

A tartomanyban az utazas kozben kilénb6z6 bonyodalmakba itkdzhetnek, amelyrél a KM vagy a kocka doént.

Koriilmények
Idépont

A modul az aratds Ginnepének els6 napjan indul Ru-Shennonban 3719-ben.

Az aratds Unnepe Krad negyedik, felemelked6k havanak 17. napjan kezd&dik. Ekkor kett6s holdmutatkozastdl kezdik egy hétig tart.
Masodikaig tart igy Dreina elsé, fogadalmak havaban.

A nyar végéhez kot6d6, a gabona betakaritasaval kapcsolatos tGinnep.

A modul tébbi része Dreina tercében folytatodik



Idéjaras

Yllinorban nyarias idére szamithatunk. A holdak ideje alatt borzongatdan hideg, mig nappal his id6 varhatd, amely kissé h(ivosnek
mondhatd az évszakban errefelé megszokottakhoz képest. A nyugati széljaras tobbnyire valtozatlan er&sséggel fu. Olykor alig
érezhetd szell§, maskor konny( szell§ hajtja majd a fellegeket, melyekbdl jobbara vastag, 6sszefliggd réteg lesz az égen. Erdemi
mennyiségl csapadékkal kell szdamolnotok, mégpedig es6 képében.

Krdnban ezen a hegy-volgyes vidéken egy nydrias napra szamithattok. A holdak ideje alatt igen hiivos, mig nappal langyos id6
varhatd, amely jellemzének mondhaté az évszakban errefelé megszokottakhoz képest. A nyugati széljaras tobbnyire csapongo
erdsséggel fu. Olykor mérsékelt szél, maskor valédi vihar hajtja majd a fellegeket, melyekbdl jobbara napot elsotétitéen stirli tomeg
lesz az égen.

Nyugati Ocednon a hullamoktdl uralt vidéken egy nyarias napra szamithattok. A holdak ideje alatt és nappal is igen hiivés idé
varhatd, amely nagyon hivosnek mondhatd az évszakban errefelé megszokottakhoz képest. A nyugati széljaras tobbnyire valtozatlan
erdsséggel fu. Olykor alig érezhet6 szell§, maskor konny( szell6 hajtja majd a fellegeket, melyekbdl jobbara lesz majd néhany az
égen

Idészamitds

A modul napi 20 érdban szamol, az egyes 6rdk térségben hasznalt neveirél a kdovetkezd tablazat tajékoztat. Ennek tiikrében a nap kb.
4:32-kor kel és 15:27-kor megy le. A modul els6 napjan kettés holdmutatkozas van a tobbi éjjel az éjkozép id6tartama 3 perc.

Yllinorban
ora elnevezése ora elnevezése
00 Kék hold 10 Torekvok
01 Pusztitas 11 Lobogdk
02 Remény 12 Hit
03 Fény 13 Baratsag
04 Tisztesség 14 Blinbanat
05 Aldozatok 15 Vagyak
06 Gazdagsag 16 Homaly
07 Béke 17 Voros hold
08 lgazsag 18 Almok
09 Szentek 19 Sotétség
Kranban
ora elnevezése ora elnevezése
00 Halal 10 Acél
01 Angyalok 11 Elmélkedés
02 HUiség 12 Szertartds
03 Vér 13 Nyugalom
04 Kizdelem 14 Holtak
05 Fegyelem 15 Vel6
06 Elme 16 Hatalom
07 Emelkedettek 17 Elmulas
08 Hus 18 Démonok
09 Elet 19 Vaksag
Manahdadlé

A helyszinek mana-sirliség szempontjabdl a kézepesen slirli mana kategéridba tartozik. Ez azt jelenti, hogy 300 Mp-vel lehet
szamolni, melynek visszatolt6dési intenzitasa 20 Mp/kor. A modulban az ettél eltérd helyekrdl kiilon irunk

Helyszin

A torténetlink Dél-Yneven Yllinorban, és Kran egyik kilsé tartomanyaban Darkhan Rullban jatszédik. Yllinor févarosaban Ru-
Shennonban indul a torténet és kés6bb a kalandozdk eljutnak Darkhan Rull kézpontjaba Yrrsanaba is. A két varos egymastol 900



ynevi mérféldre van. Ami érdekes Yrrsana olyan 65 mérféldre fekszik az yllinori hatartdl és sybburitdl 25 mérfoldre. De micsoda
mérfoldek ezek!

Kronoldgia

Valogattunk a modul idejéhez (P.sz.3719) par eseményt amik Yneven torténnek ebben az id6ben és esetleg fontosak lehetnek a
torténet szempontjabdl ,de inkdbb a JK-k,NJK-k ezekrél beszélgethetnek esetleg részesei lehettek/lesznek a lenti eseményeknek(a
modul el6tt vagy utan).

Pyarron szerinti évszamok:

3715.

-Hamed-Shaih - Hradzs haboruja, kezdet. (Psz. 3715-3724)
-Birak Gal Gashad halala.

-Alidaxot kalézok ostromoljak meg.

-Armaggon kan haldla.

3716.

-A Tavolnyugati flottatdmaszpont pusztuldsa.

-A Quiron-Pentdd Szabad Vdarosszévetség bukasa.

-Magan Tiglatemin lesz a viadomai katedralis f6papja.
3717.

-Okhryss Krynis-en Salayn Shulurba viszi a Hatodik fekete lobogot.
-A negyedik nomadjaras kezdete.

3718

-Az ElsG és az Anya korutazasa Abasziszban.

3719.

-A Déli varosdllamokban Akdauri Laorganban Aranymérleg Dreina-rendhdz épitésének vége. (Psz.3713-3719). az Aranyurné militans
irdnyzatanak terjedését segiti és ennek megerésddésének jele.

-A nomadok ostrom ald veszik Viadomot.

-Uwel lovagok expediciéi a Krani-hegység labanak dulds ota lakatlan teriileteire.

-A Kobrak és Morgena egyhdzanak szovetsége.

3720.

-A Noir egyhaz szakadasa.

-Chei megbizasabol Tristana megtalalja Gorduint. Tristanat kell a Jatékosoknak kihozni Kranbal!
-Noir és Darton befolyasa Ynev-szerte er6sodik.

-Pyarron tovabb halad a militarizalodas utjan.

-Vallasreform és tisztogatds Uj-Godonban.



KRAN Kiilsé Tartomanyok

Elhelyezkedés és Gazdasag

A kiilsé allamok a legnagyobb tartomanyok, amelyek népessége, gazdasagi érdekeltsége igen eltérd lehet. Sokan koziilik
mez6gazdasaggal, masok banydszattal és kézml(ivességgel foglalkoznak, életiik nem sokban kiilénbdzik a hatar masik oldalan él6ktél.
Ezzel, és a kereskedésbél megszerzett pénzzel fizetnek a hadurnak (consularnak), vagy szereznek be olyan portékakat, amelyeket
maguk nem tudnak el6allitani. Habar a legtobb krani, még a kiils6 tartomanyokban is ugy véli, hogy a hatar tuloldaldn csak dudva,
vadon, és majomemberek élnek, természetesen vannak koztik, akik kereskednek a “taloldallal”.

Hierarchia, népesség, kultura és mindennapi élet

A tartomanyok élén itt is consular van, am az ittenieket nem a Tizenharmak nevezik ki bar legtobbszor hallgatdlag jovahagyjak., és
nem is hagyomanyos érdemeik alapjan kapjak a cimet, jellemzébb, hogy véres kiizdelmek, vagy fondorlat Utjan szerzik azt meg, és
ahogy a megszerzéséért, gy a megtartasaért is hajlanddak igen magas érat fizetni. Ok tartjak fenn a rendet, amelyet 6k maguk
alkottak, annak érdekében, hogy er6s kézzel, ellentmondast nem tlréen uralkodjanak a tartomanyuk felett. Ez a rend azonban
sokaknak, féként kivilalloknak kaotikusnak tlinhet, az itt él6knek azonban ez a realitas, ami a élet szabdlyait alkotja.

A kiils6 tartomdanyokban éI6k, ezzel ellentétben, nem sokat foglalkoznak a politikaval azon tul, hogy tartozasaikat fizetik, és tudjak,
hogyan keriiljék el a bajt. A mindennapi élet nem tlinik masnak, vagy nagymértékben kilonb6z6nek attdl, ami a hatar tuloldalat
jellemzi. A parasztok a folddel foglalkoznak, a kocsmarosok a vendégekkel, vannak tinnepek, és foglalkoznak a vallassal, ambar az
atlag lakosnak nincs fogalma annak mélységeir6l.

Ranagol hite szerint, a logikat értékelve, és mindenben a fellilemelkedésre koncentralva élik napjaikat, am az a felilemelkedés sok
mindenben megnyilvanulhat, akar abban, hogy a legjobb portékat allithassak el§, vagy a legszebb terményt hozzak létre.

A varosok is nagyban hasonlitanak, bar a hatdron tuliakhoz képest talan valamivel eltorzultabb és sotétebb az atmoszféra, am a
varosi hierarchia ugyanugy megtaldlhat¢ itt is.

Az ide latogatdknak, féleg a hatdr melletti részeken akar fel sem tinik, hogy mar krani foldet taposnak.

Az itt él6k nagy tobbsége ember, sok nomad torzs él itt, akik ugyanugy vandorolnak, mint a tavolabb éI6 tarsaik. El6fordulnak orkok,
és itt-ott fél aquirok is, s6t, akdr kisebb démonok is, dm ez igen ritka.

Az itt él6k, akdr emberek, akdr mas fajok sziilottei, nem feltétlen veszik észre, vagy érdekli 6ket, ha kilhoniakkal taladlkoznak,
napjaikat mas izgalmak kotik le. A fogaddkban, falvakban nem tekintenek rajuk gyanakodva, vagy feltétleniil ellenségesen, amig a
kiilhoniak nem okoznak problémat, vagy artjak magukat a helyiek dolgaba.

A kozbiztonsag eltéré tartomanyonként, am ami azonos mindenhol: a katonasagot nem “pazaroljak” azokra, akik nem képesek
magukat megvédeni, és ezaltal nem életképesek. Az emberek megtanultak ezzel egyitt élni, mindig a hatuk mogé nézni, és szamolni
a kockdzattal. Ez is a hagyomanyuk, és vallasuk része.

Kultura, Epitkezés

Ranagol valldsa a meghatdrozd, és amennyire a tartomdnyok szamon tartjak, ez az egyetlen vallas. Persze, a nomadok kozo6tt, akik
nem sokat foglalkoznak vallassal, vagy allamhatdrokkal, akadnak mas vallasok is, am azokkal a kiilsé tartomanyok papjai csak akkor
foglalkoznak, ha lathatdan az egységet, és a tartomany rendjét veszélyeztetik.

Az itt él6knek évente tdbb linnepet is tartanak, azok vagy a mez6gazdasagi tevékenységekhez, a gazdasagi korforgashoz, vagy a
consular személyéhez két6dnek, igy tartomanyonként eltérnek.

Oltozkodés, épitészet leginkabb a célszer(iséget kdveti, ritka a pompa, bar a nemesség kdrében gyakori, szinte elvart kdtelesség az
apolt megjelenés, és a j6 minGségl, de egyszerlibb ruhazat viselete.

Epitkezésre is hasonld jegyek utalnak, a varosok egyszer(iek és célszer(iek, de a nemesség és a papsag elvarasa, hogy ebben is a tobbi
folé emelkedjen: a hazaikon gyakoriak a szobrok, vizkdp6k vagy mds ornamentumok.



A torténet...
Ru-shennon, Chei

A jatékosok Yllinorban az aratas Ginnepén vesznek részt, kiengedik a gozt. Itt taldja meg oket az egyik kdzvetitojuk aki leszervez nekik
egy taldlkozot az egyik helyi fogadéban, Mogorva Chei fovadaszaval aki a segitségiket kéri.

A szomszédos erdSben él6 Nardel elcsabitotta a Chei kedvenc sélymat, Smaragdot, (amit Arel kiildott neki), mert a ligetében
vadasztak Chei-ék. A févadasz probal a Jk-k lelkére (elvesztem a munkam) vagy a hitlikre (Arel-tdl kapta, az egy szent madar) hatni
esetleg a kihivasra (egy Nardel eldl kell elhozni Ggy, hogy a Nardel nem veszi észre) hivatkozik, pénztis ajanl, vagyont, rangot
legvégss esetben.

Tehat a klldetés, hogy hatoljanak be a Nardel erdejébe, s jussanak el a szentélyig és onnan hozzak el Arel szent madarat (Lopakodas
(Ugyesség), Megfigyelés (Eszlelés), Tajékozddas (Inteligencia)).

Természetesen a Szentélyben Mogorva Chei-vel taldlkoznak a sélyom helyett, s itt kapjak meg téle az igazi kiildetést.
Mogorva Chei Kildetése:

Most, hogy sikeresen eljutottak az erd6be Arel szentélyébe, amit a Nardel is elfogadott, Mogorva Chei felkéri a kalandozdkat, hogy
hatoljanak be Kran kiils6 tartomanydba és jussanak el Yrssanatba és szoktessék meg Tristanat.

Chei, b6 40 évvel ezel6tt befogadta az Anat-akhant. Az Anat-akhan szamdra a menekiilés ideje alatt a misztikus tudas egy része
elveszett. Viszont most — mintegy sors ajandékaként - az 6liikbe hullott egy lehet6ség. Darkhan Rull-i Consular parja Tristana
hajlanddsagot mutat arra, hogy dezertaljon és csatlakozzék az Anat-akhan yllinor-i rendjéhez. Ezt megilizente Chei felé, aki el is
kiildte embereit a néért, dm azok elbuktak. Szerencsére Tristana. nem bukott le és az ajanlata még mindig él, hogy ha kihozzdk 6t és
fiat Kranbdl, akkor a kiraly szolgalataba all. A n6 komoly fegyver, raadasul az elveszett Anat-akhan tudas birtokosa. Chei tisztaban
van vele, nehéz kiilhoniként eljutni Tristana kdzelébe. Rdadasul tart téle, hogy az elsé akcid kudarcat is belsé arulds okozta. Ezért
fogad fel most kalandozdkat. Titkon olyanokat, akik nem kéthet&ek szorosan hozza, s6t. Egy kegyeltrél van szo, barmit és barkinek
hatalmaban &ll felajanlani. Es ezt meg is teszi, mert a JK viszik a bériiket a vasarra. Nem is valogathat potens kalandozé csapatok
kozil, mert slirgeti az id6.

Chei-tol kapnak:

- egy kézzel rajzolt térképet a tartomanyrol és a krani varosrol Yrssana-rol

- minden jk-nak egy nyelvek amulettjét

- 1db utazas palcajat

- 2db életkovet, halalos sebet gydgyit.

- 2db feltdmaszto kovet, itt Chei felhivja a jk-k figyelmét hogy ez veszélyes kiildetés, és barki meghalhat, okosan hasznaljak a
koéveket, mert csak ez a 2db van.

Chei felhivja a figyelmuket hogy Kran veszélyes hely, nagyon veszélyes. El6fordulhat hogy 6sszefutnak aquirokkal is, ajanlja hogy
gondoljanak a megfelel védelemre.

Itt el kell mondani a jatékosoknak hogy nincs moralis szabaly, a jk-k meghalhatnak, de a halal nem végleges, a korfogas az élet
része, rajtuk all hogy hagyjak elveszni egy tarsukat, vagy visszahozzak az életbe.

Ha meghal egy JK a jatékosok kozil, akkor vagy a csapatnak kell feltdmasztania, vagy

1.taldlhatnak egy” jéakard” necromanta BM aki fizetség fejében visszahozza a halottat. Attdl fiiggen, hogy miben tudnak vele
megallapodni, vagy él6halottként, vagy él6 személyként jon vissza. Gyakran szivességet kérnek.

2.Visszatérés lehet ha fejvaddsszal szeretne jatszani a kiesett jatékos egy renegat krani fejvaddsz s amennyiben a csapat valdszinileg
befogadja. kilencedik szintli és a szomszéd tartomanybdl menekiil. Egyik bemesélési mddja lehet az Gild6z6i kozul mar csak egy él
amikor a csapat a viadalukban kisegitheti.

3.Ha van 3 azonos vallasu pap a csapatban mehet a feltdmasztas varazslat, az 1000 arany helyett elég ha szamukra értékes dolgokat
ajanl fel a csapat.

4.Egy Kranba nagy elannal betérd, majd pdrul jart kalandozd csapat utolso tulélGjét jatszva bolyonganak a tartomanyban mikor
talalkozik a kalandozdkkal.



5. Egy varazslé is visszahozhatja a halottat, homonkulusz teremtése és halottmozgatas bélyeg hasznalataval.

Nyelvek amulettje.
Készitheti: pap,boszorkany
Mp:90 / Id6tartam:Amig viselik / Ara: 6 arany

Aki a magikus amulettet felveszi és hordja 3 a készit6 altal el6re meghatarozott nyelvet tud folyamatosan beszélni és érti is amit neki
mondanak. Nyelvismeret Af (5) képzettségnek felel meg.

A modulban ez a krani, a nomad és az yllinori.
Feltamasztas Kove.
Készitheti: pap / Mp: 150 / dra: 15000 arany vagy tobb / Id6tartam:egyszeri

Smaragd vagy Rubin kell hozza. 100 karat minimum. A kovet hozza kell érinteni az elhuny foldi maradvanydhoz. Ez lehet annak egy
darabja. Ekkor kell kimondani a vardzsszét. A k6bdl kitord isteni varazserd Ujra egyben és egészségesen hozza vissza az életbe a
halottat annyi idésen mint a tavozasa pillanataban volt.

A feltdmadas csak akkor torténik meg, ha azt a kdvet készit6 pap istene Ugy latja jonak (azaz a KM donti el) és az elhunyt lelke még
nem szlletett Ujja masik testben, illetve ha a holttest egy hétnél nem régebbi. A varazslat Eréssége 50E. Mas istennek szentelt
helyen nem m(ikodik a ké.

A jatékosoknak ki kell talalniuk hogy milyen alca alatt fognak utazni, hogy hol mennek at a hataron. Erre Ru-sennonban tudnak
felkésziilni.

A JK-knak olyan alcat kell kitaldlniuk amivel életképesek lesznek Kranban, amivel tulélhetik. Kran kiilsé tartomanyaiban megjelenik
szinte minden faj, ki szabad, ki rabszolga, ki valamelyik urat szolgalja, ki zsoldos és naprol-napra él. Ha egy pap kasztu karakter
nyiltan hivalkodik a jelképével, akkor szinte biztos halal, de ha elrejti, akkor van esélye hogy tuléli ezt a par napot.

Kranban nem fogadjak el az yllinori pénzt, illetve itt se véltanak birodalmi tallért. Erdemes aranyat, eziistot, dragakoveket beszerezni,
elrejteni, majd azokat felhasznalni Kranban.

Chei nem tarthat velik mivel a taldlkozé utdni masodik napon par ezer lovassal Viadomo felszabaditasara indul. Két éve zajlik a
negyedik Nomadjdaras. Ez nagyobb prioritds szdmara, mint hogy egy ember miatt bevonuljon Kranba, f6leg, ha van ra a csapat, mint
megoldas.

Az utazas

A hatart egy szakadék jelenti ami Ven-Seyrre er6djétél a Aone Grithad erédje mellett a tengerig huizédik. A szakadék természetes
eredet( részeit korabban pyarroni varazslok egészitették ki, hogy megakadalyozzak egy krani ork horda bevonulasat. A szakadék
aljan egy folyo visz a tengerhez.

Chei segitségével a felkésziilés utan Aone Grithad erédjéhez érnek, innen indulak tovabb a dontésik szerint.

Aone Grithad erédjénél egy nagy k6hidon mehetnek at, aminek mindkét végén a két orszag helybrsége All. Yllinori oldalon egy var,
krani oldalon egy ork tabor van.

A két er6d kozott a hegyekben van tobb fliggbhid, illetve délen a tenger felé tobb helyen van kompatkelShely.

Amenyiben loval, szekérrel vagnak 4t a hataron, az atkelok kozott fél napnyi tdvolsdg van. Az dtkeldk és Yrrsana kézott 1-2 napnyi
tavolsag van. A fliggohidak vannak a legkdzelebb, a kompok a legtavolabb. Az dtkelohelytol figgden lehet hogy egy éjszakat a
szabadban vagy valamelyik faluban kell tolteniiik.

Az utazas sordn kaszttol fliggden a kdvetkezo lehetdségek is szdba johetnek.

Térkapu: Varazsloi magia.A 60000-tpbdl max 9. szintd varit lehet hozni ez 90 manapontot jelent.



A térkapu varazslat 68 Mana.A maradék 22 manabdl tavolbahatni 99 méterre tud.Nem tul praktikus.A zéna varazsjele 20 méteres
sugaru gomb zdnajaba is tud trékaput nyitni.ltt a zona varazsjel eljuttatdsa a kérdés.Odafelé Kranba nagyon veszélyes elkildeni béke
galambbal a keszkendre festett zénavarazsjelet! Ez inkabb a haza utat segitheti. Ha Yllinorban hagy jelet akkor gyors a visszaut.A
térkapu 10 percig létezik,azt megszlintetni a létrehozé varazslé is destrukcidval tudja 63 Mp-ért 63 szegmens alatt..Nos itt ugyan azt
kell bevetni mintha mar visszafele a hatarndl jarnanak a hidnal.Utolérik ket az Gld6z8ik, ha nincsenek akkor a kapu nyitasakor
lesznek szerencsések ellenfeleik és "botlanak" beléjik.

Tlzkapu:

Tlizvardzsloi magia. 18 manapontba kerl. Lényegében ez egy teleport vardzslat. 3E t(z kell minimum hozzd az induld és az érkezé
oldalon is. Csak a T(izvarazslo hasznalhatja. Szent tiizekre nem m(ikodik. A tliz zénajanak belll barhol megjelenhet a Tlizvarazslo és
felszerelése. Térmagiat blokkold tényez6k ha erGsebbek megakadalyozzak a hatasat.(ETK 281. oldal). A Tizvarazslé ahol mar jart oda
tudja csak hasznalni ezt a varazslatot, igy kranba nem valdszini hogy jo (el6torténetek fontossaga), hanem a visszautra jo ez
Yllinorba és csak ugye a T(izvarazslo tud igy menekdilni.

Sikkapu :

95 manapont. Jatékosok 10.szint(i papot tudnak hozni 90 mandval. Mogorvaval nem tudnak telepatidval érintkezni mert nem
ismerik annyira. Ha el tudjak érni és 6 hajlandd nyitni nekik egyet , akkor a visszautnal segithet. Széval ez KM kegy kérdése. Esetleg
ha a parti jol teljesit és csak a végén buknanak el akkor ha Chei valami mdédon tudja hol vannak, elmehet értiik ezen a médon. Példa
Arel véletlenére: Menekil a JK csapat a tartomanyi févarosbdl és Mogorva meg pont akkor megy at a Sik kapun seregével a krani
székhely ellen vonulva Viadomo felmentése helyett. Ez azért szép befejezd jelenet. (ETK 180. oldal)

Arnyékaijté:
Boszorkany mdagia 35 manapont. (ETK 230. oldal)

11. szintl boszorkanyt tudnak maximum hozni a jatékosok az 88 manapont . Felidézi maga el6tt a helyet ahova menni kivan, tehat
valahogyan latnia kellett korabban az adott helyet. Egyenes ajté nagysagu falfeliilet kell hozza az indulé és érkezé oldalon is,ahova
felrajzolja kézzel az ajtd korvonalait. A tdvolsdg az 550 mérfold mivel tapasztalati szint 50 szerese. maximum tehdt 550 nevi
mérfold. Erre 15 manapontonként 50 ynevi mérféldet ra tud tenni. maradék 53 mandbdl 3x15 jon ki. Az még 150 mérfold tehat
Osszesen 700km. Ez is a visszauton m(ikodhet inkdbb. két arnyék ajtoval Ru-Shennon mellett vannak.

Az athaladasi id6 30-Akaraterd perc (csapatban a legkisebb akaraterejl szamit). Annyian tudnak atkelni a boszorkanyon kivdl
amennyi a boszi tapasztalati szintjének a fele.

Egi szekér

65 mana. Tehat 90 manas papoknak lehet, de mindegyik utdn imadkozni kell. Tizedik szinten ez két es fél éra utazds. Ha levegoben
mennek ez 100 kmre elég. Az napi 500 km a napi 6t om-at alapul véve. 900 km a tav igy 2 nap oda az Ut 2 vissza. ha leszallnak
torténik vellik valami. De itt csupan az utazas rész lesz nekik kevesebb. A térténetben nekik a modul mas eseményei lesznek

hosszabbak. Nem gond ez. Illetve az id6jarasban ott van hogy kran viharos. Az opcionalis esemenyekben is van par kellemetlen
esemény ami repulve is az, hurrikan stb.

Hazatérés:

papi magia Elet szféra.55 manapont, tehat JK pap tudhatja manapont szempontbdl a szféra kérdés, meg ha eszébe jut.(Ha Km
esetleg sug mert a JK megérdemli). Csak a papra mékaodik. A pap vissza teleportal 1 szegmens alatt abba a templomba amit
otthonaként ismer.

A hatar tuloldalan van esély ra hogy besiil a magia, nem oda érkeznek ahova teleportalni akartak, nem oda nyilik a térkapu (vagy ki
se nyilik). Az égi szekéren egyszercsak megjelenik a karakterek kozott egy krani elf. Km-re van bizva.

Ha aquir hatalomszé hangzik el a kdzelikbe 1 ynevi mérfoldon (1km) beliil varazslok megérzik. Az adott kérben ha pont varazsolt
valaki akkor a vardzslat nem jon létre adott szdzalékban és elvész felhasznalt mana a haborgd mana 6rvényben. Kdosz szekta felé
menet valdszin(ibb (75%) ,de a hatar



A tartomanyban az utazas kozben kilénb6z6 bonyodalmakba titkozhetnek, amelyrél vag a KM vagy a kocka dont:

Dobott Kocka értéke vagy KM dont Ellenfelek

1 Krani elf felderit6k
2 Krani hatarvaddszok
3 Ork horda

4 Sanquora

5 Zabilo

6 Kdoszszekta

Itt a kiilsS tartomdanyban nagyon erds a mezdgazdasag és allattartas. Ok termelik a gabonat, a mindennapi betevd falatot a belsé
tartomanyok szdmadra is. Valamint a gylimolcs és allattartas is erGs. Sok haldlos dologgal lizletelnek, de aligha van kukorica import
Yllinorbdl. A kartevék nagyobbak és veszélyessebbek, a helyi urak rettegettek (még a kisebb mélrésagok is), és minden er8alapon
torténik, mert itt a legerGsebb szava a torvény.

Hogyan lehet utazni a tartomanyban ? Milyen nehézségekbe lehet Gtkézni amikor egy-egy telepllés kozo6tt, vagy éppen telepilésen
utazik at valaki ? Hol lehet megszallni, mik a kériilmények?

Itt is vannak sokfelé fogaddk, mert az emberek utaznak ugyan ugy, ahogy mas normalis orszagokban is. De sok helyen szednek vamot
(ami lehet vér is, 1-2 dl), bizonyos vidékeken csak akkor jarhatnak a lathatéan idegenek, ha van papirjuk réla, hogy valamelyik
hatalom védelme alatt allnak. Valamint mindenfaluban van egy itél6, aki élet és halal ura, gyakorlatilag biré. Az 6 szava a térvény ott.

A jatékosok a valasztott alcatol fuggden akar minden probléma nélkil eljuthatnak Yrrsana-ba, de akar vért és verejtéket dldozva
juthatnak csak el.

Yrrsana

A varos részletes leirdsa a modul végén. A varos keriletekre van osztva a Ranagol fotemplom koriil. Az alsovarostol kezdve a
palotakeriletig minden kasztnak megvan a sajat kedvenc helye, ahol szorakozhat, kiélheti vagyait. Tobb fogadd is taldlhato a
keriletekben, és a fogados mindig szeret beszélni a vendégekkel.

Yrrsana-ban,a tartomanyi székhelyen él a fejvaddszné Tristana, aki mar 13 éve a tartomanyi vezet6 (consular) elsé asszonya.

Tristana javarészt a Consular erddpalotajaban tartozkodik. Ide hivatlanul bejutni nagyon nehéz. Eréssen 6rzott, csapdakkal,
magikusan védett. Amikor kimegy a varosba a normal kiséretén kiviil (1 fo sajat testor-Trin Sler, és 1 udvarhélgy -Essya) a consular
extra fejvadaszai is kisérik. Fizikailag nem engednek senkit a kdzelébe, hacsak nem 6 hivja 6ket oda, de mivel nem ismeri 6ket, nem
integethetnek neki tavolrol, hogy érted jottinkA jatékosoknak meg kell taldlni a kapcsolatfelvétel médjat.

Itt sok megoldast van Jk-ktol fiiggden. Almaban keresik meg, Antiss jaras. Papok tavoli hang varazslat. Egy madarral varazslé
odareplil és erzekeles beszed kozpont irast hasznal. Lovag, fejvadasz kihivja parviadalra krani hagyomanyok szerint es a viadalt
kozben pszivel beszelnek vele.stb.

Az altalunk javasolt kapcsolati lehetdségek:

1. Az arénaban rendszeresen viadalokat rendeznek , amik kozil a hétvégi foviadalnak Tristana a fovédnoke és 6 jutalmazza
meg a nyertest. Itt két féle bajnoksag van, mindkettében 8 f6 indulhat:
- Szold, mind a 8 harcos egyedil van, csak egy gyoztes lehet
- Pdros, 4db paros nevezhet, a gydztes paros kapja meg a jutalmat.
- Aparosok:
o egy elf paros (NJK értékek megegyeznek a krani felderit6 elfek értékeivel)
o egy ember csapat ( NJK értékek megegyeznek a krani hatarvadaszok értékeivel)
o A bajnok paros,



A jk-k valaszthatnak melyiken indulnak, de mindkét esetben 6sszefuthatnak a helyi bajnokokkal: Waggar Yrch, A farkas (9.
szintl ork gladiator), Coquas Khretta, (A haldl angyala - 10. szint( harcos), NJK kdzo6tt kidolgozva.

A gyoztest fogadja Tristana a paholyaban itt tudnak kapcsolatba kerilni vele.

2. Menzini sakkjatszma, A consular szeret sakkozni, és rendszeresen eljar a sakkterembe, ahol a keriiletek vezetoivel vagy
bator kihivokkal szokta 6sszemérni a tudasat. Ezeken a jatszmakon mindig telthaz van, mivel mar régdta senki nem tudta
megverni a consulart, és mindig probalkozik valaki. A jatszmakra el szokta kisérni Tristan, és a jatszma alatt van lehet6ség a
kozelébe keriilni és felvenni vele a kapcsolatot.

A jk-knak itt van lehetdséglik részt venni a jatszmaban (alcatol fligg), vagy kihivoként, belépve az egyik kihivo hianyos
csapataba. Ennek szabalyai a Menzini Sakk fejezetben megtaldlhatoak.

3. Megfigyelik a palotaer6dot és észreveszik hogy napi szinten vannak hus, gyiimdlcs beszallitasok a kiillonb6z6 kereskeddktol,
vagohidaktol, Ezeket is megkornyékezhetik, a kovetkezo szallitmannyal bejuthatnak a palotaba.

A bajnoksagokon megvan arra az esély hogy a jk meghalnak.
Mikor Tristanaval beszélnek a kovetkezoket tudhatjak meg:

- Tristana fia a varostol északra egy fejvadaszfaluban él, mint tanonc

- Afiun valamilyen szertartdst végez folyamatosan az apja parancsara a klan vezére. Ettol a fiu hol rosszul, hol jobban van.
Aggodik érte és ezért dontott hogy dezertal, miel6tt a fidnak valami komolyabb baja lesz vagy meghal. Bizik abban hogy a
yllinorban lévoé Anat-Akhan klannal tudnak segiteni a fian.

- Minden évben évszakonként el szokott jonni a fiu az anyja nydri rezidenciajara 1-2 hétre. A kdvetkez6 , a nyari most lenne
esedékes mivel most lesz a fiu sziiletésnapja

- AnG csak akkor szokik meg, ha megszoktetik a fiat is, miatta akar dezertdlni

- Segitségként a csapat mellé adja személyes udvarholgyét. Essya-t, egy boszorkanyt. Essya viszi magaval Tristana levelét,
melyben kéri a fia tavollétét, illetve az engedélyt, amivel bejutnak a fejvadaszfaluba.

- Tristana a nyari rezidencian fogja varni 6ket, ami a varos és a hatdr kozott van féluton

A megbeszélt idépontban és helyen Essya csatlakozik hozzajuk és a tarsasagaban elindulnak a fejvadasz faluban.

Valojaban Essya lanossyr a consular embere, a szeme, folyamatosan jelent neki. Essya egész testét tetovalasok boritjak a ruhdja
alatt, kb 80-90%-ban, igy egy a varazsloi bélyeg szinte észrevehetetlen, mivel ruhdval takart. Tristana nem tudja hogy Essya mdsnak is
dolgozik, 6 kéri meg a JK-kat hogy vigyék magukkal, mert 6 tudja hogy hol van a fejvadaszfalu, 6 viszi Tristana levelét, és 6 a
biztositék hogy be is engedik dket a fejvadaszfaluba.

A consular egy thuzdagi varazslé (nekromanta-BM). Essya feladata Tristana megfigyelése, folyamatosan jelent a consularnak.
Itt a jatékosok donthetnek hogy merre haladnak tovabb:

- Nem kell a gyerek — meggy6zik Tristana-t, hogy hagyja csak ott, csak zavard tényez6. A modul a visszajutds Ru-Shenonba
résszel folytatodik

- Nem kell a gyerek — elraboljak Tristana. A modul a visszajutas Ru-Shenonba résszel folytatodik

- Kell a gyerek — Tristana kérését teljesitik elindulnak a fejvadaszfaluba

Utazas kozben a kordbbi Utazas fejezetben leirtak mérvaddak, KM dontése alapjan taldlkozhatnak ellenfelekkel.

A fejvadaszfalu

A fejvadaszok falujahoz érve, egy rovid ellentrzés utan, beengedik dket. A klan tranceps-a Arian fogadja 6ket, majd egyeztetés utan
bevezeti ket a fohaz hatso udvari részébe ahol pont a fiu edzése zajlik. Az edzésen egy aréndban vérét veszik egy lany gyermeknek,
majd lenyuznak egy rabszolgardl egy darabnyi bért, majd egy aquir varazsigével (hatalomszoval) elkészitenek egy italt amit
megitatnak a fidval.

Az ital hatdsara a fiunak kékké valik a szeme, a mozgdasa megvaltozik és végez 3 fegyveres fogollyal, majd a fejvadasz 6rokre tamad,
meg is 0l kozUluk parat, de mikor elmulik az ital hatasa eszméletleniil 6sszeesik.



Az edzés végén a tranceps bemutatja a jatékososkat Satanoss-nak, elmondjak hogy miért jottek. Satanoss elmondja hogy a fiu
tavolléti engedélyét egyeztetnie kell a consular-al is. Amig valaszt kap , addig megkéri ket hogy maradjanak éjszakara, az egyik
kisebb hazat biztositja nekik.

A faluban korbenézve 6sszefuthatnak szinte minden fejvadasz NJK-val, ha ki szeretnék probalni magukat van lehetdségok kihivni a
messorok (Kathor / Tress) vagy a mortelek (Tria/) valamelyikét.

Este a szalldsukon felkeresi ket Arian, aki rosz hireket hoz. Itt Essya nincs veliik, kiilon szobaban alszik. A consular parancsara
Satanoss meg fogja tagadni a fiu tdvozasat, ezt a reggeli megbeszélésem fogja kozoIni, utdnna tdvozhatnak a falubol. De Satanoss azt
a parancsot kapta hogy a visszauton 6lesse meg oket, tlintesse el a nyomaikat.

A trancepstol megtudhatjik a kdvetkezoket:

- ahadur utasitasara egy démonurat zartak a fiu testébe, uralni akarjak , de a formula nem teljes. Van egy részleges masolata
egy magikus kényv egy oldalardl, illetve egy kettétort rostély (titkositas) egyik darabja, de az oldal hianyzo része és a rostély
masik fele nélkil nem teljes a recept.

- Analuk Iévo darabokat egy északabbra lévo templomszentélybol szerezték, valoszinii hogy a tébbi darabok is ott
taldlhatoak. Leirja hogy hogy tudnak odajutni.

- Ugy tudjak hogy csak egy ranagol szentély. Jopar éve még 6 maga lopta el a rostély egy darabjat és egy lapot a konyvbdl az
egyik zarandoktol. Par év alatt megfejtette és egy éve probaljak megidézni a démont.

- Aranagolita szentélyben a zarandokok szdma magas (150-200 f6) bar konnyi elvegyiilni, a miséken rész venni, de a belso
szentély emberaldozataira eddig nem tudtak bejutni...

- Arian azért segit, mert at akarja venni a klan iranyitasat és ehez Satanoss Utban van, de ha Satanoss elveszti a fiut akkor a
consular valoszinéleg megbiinteti, kivégzi.

- Tristana Ariantol tudja hogy milyen kisérleteket végeznek a fidval, Arian felajdnlja hogy segit megszoktetni a fiut.

- Aconsular ezt a démont akarja megszerezni a képességei miatt, 50E hiiség. Ezt akarja felhaszndlni hogy ndvelre a teriletei.
Bekiildi a gyereket az ellenség tdboraba, az ellenséges sereg 95-98% atall az 6 oldaldra és kardélre hanyjak a maradékot.
Amikor a démon teljesen atjon, nem szamit a fiu testalkata, a démon ereje érvényesiil.

- Azért a sajat fidt dldozza be mert igy a vér szavaval tudja uralni, irdnyitani a démont. a gyerek tokéletes trdjai fald

A JK-knak van lehet6ségiik megszerezni a kbnyv teljes oldalat (vagy a kdnyvet) és a hianyzé darabot a rostélyhoz.
Itt a jatékosok donthetnek, merre, hogyan tovabb. Opciok:

- nem akarjak megmenteni a fiut, de Tristana a fiu nélkil nem megy veliik Yllinorrba, és hogy a fiut meg kell tisztitani, lehet
hogy a magikus kdnyvben van ra recept.

- elfogadjak Arian ajanlatat , egyenlore itt hagyjak a fiut és elindulnak a szentélybe, majd késobb (2 nap muva ) taldlkoznak
Arian-al, aki ki fogja csempészni az itt |évo rostélydarabot, konyvdarabot és a fiut a falun kiviilre egy régi romhoz

- most éjjel elopjak az itt 1évo rostélydarabot és a konyvlapmasolatot, elraboljak a fiut, majd mennek a szentélybe,

A klan fejvadaszai tldozik 6ket, és az iranytol fliggden vagy a templomszentély satortdboraban, vagy Tristana nyari rezidenciajanal
érik utol oket.

Templomszentély

Templomszentély egy hegy oldalaban van, beépiilve a hegybe. Fel kell deriteni a helyet és meg kell szerezni a kért dolgokat, ésszel
vagy erével. A szentély koril egy kisebb satortabort taldlnak, sok a zarandok (kb 100) a taborban szedet, vedett satrak vannak a
tabortiizek kéril. A diakonusok ki-kijarnak a taborba, egyensulyt hozva, akinek sok étele van attol elveszik, akinek ekvés annak
adnak. A jatékososk el tudnak vegyiilni koztuk.

A szentély belllrél egy Ranagolita szentélynek néz ki, van egy kiilso terem ahol a zarandokoknak tartanak szertartasokat és van egy
belso szentély ahol a beavatottaknak, a kivalasztottaknak tartanaek szertartasokat. Ide ha bejutnak,belopoznak akkor a szertartasom
elkezdddik egy emberdldozd szertartas, az oltar mogiil egy jaratbol egy Sa-Quad (nd) jon el a szertartast elvégezni. A Sa-Quad
(Bestarium) Ranagol egyik sotét angyalanak a kaotikus élet uranak, Methanak elvakult hive. Az emberaldozas utan az oltar mogott
huzodo barlanrendszerbe tavozik. Ha a kalandozok felderitik a barlangrendszer, megtalaljak a Sa-Quadok fészkét. Itt a falak mar
organikus valadékkal, hussal boritottak, néhol embermagas szobrokkal (granitvér).



A Sa-Quadok ketten vannak egy par, Saalch (Férfi) és Arrinnit (N8). Bar lehetne beszélni veliik, értik az szolgdk nyelvét, de csak a
nemes vagy a titkos nyelven beszélnek Nem tudnak minden szét, illetve mivel sériiltek kevesebb az OD-juk is mint korabban.

Tamadasnak veszik a behatolast, védik a fészket és a férfi azonnal tamad. A n6 csak védekezo harcot folytat ha a jatékosok
megtamadjdak, észrevehetik hogy a n6 egy csecsemot véd. Mindketten csak korlatozottan hasznalnak hatalomszavakat, mivel a n6
még nem épllt fel a sz6lésbol teljesen, a férfi pedig sullyos sériilésekbdl gyogyul, igy csak max 20-20 OD-juk van. Ha a férfit sikerdl
halalosan megsebezni, akkor a n6 egyezkedni kezd a kalandozdkkal. Ha életben hagyjak 6ket, akkor odaadja az emberbd6rbe kotott
magikus konyvet és a rostély masik darabjat. Ha a n6t sebzodik eldsszor haldlra, a férfi nem egyezkedik, halalaig harcol. Ebben az
esetben miutdn gydztek, at kell kutatniuk a fészket a keresett targyak utan.

A Sa-quadok altal hasznalt hatalomszavak (titkos nyelven).

Egyszok:
- Vakitas, 2-4 od, zoldhalyog/megsemmisiti a szemet 3EP sebzés/az dldozat szemei izzo ldvardgokké valtozik és hatracsuszik
az agyaba, azonnali halal
- Csonkolas, 2-4 od, levallik egy végtag/az dldozatnak lehullik a feje, azonnali halal
- Csontrombolas, 2-4 od, nyilt torész egy végtagon/ nyilt torés minden végtagon/ az aldozat minden porcikdja szilankokra
torik, azonnali halal
Tobbszok:

- Duhkitorés, 2-4 od, mindenkire hat akit lat az aquir, mindenki hatrarepul a falakig, veszteség 2k6+4fp/3k6+6fp/4k6+8fp,
10fp-nként 1EP.
- Arnyékmarok, 2-4o0d, mindnekire hat, fojtas 2/5/10 korig, korénként 1k6+2fp/1k6+6fp/1k10+6fp sebzés.

A kordabbi valasztastol fliggoen vagy visszamennek a fejvadasz falu melleti romhoz, a fiuért (ha kell nekik és még nincs vellik) vagy
Tristana nyari rezidenciaja felé mennek.

Fejvadaszfalu melleti rom

Ha a zarandokszentélybol ide érkeznek vissza, akkor it talaljak a fiut és Ariant, aki kicsempészte a fiut és a varazslathoz sziikséges
rostélyt és a kdnyvlapot. Ha megkérdezik Arian nem tart vellik, visszamegy a faluba mivel a terve még titokban van. Ha korabban
nem érték oket utol a fejvaddszok akkor itt az beszélgetés kozben meglephetik 6ket (Satanoss + 1 messor+4sequator) , KM fliggo.

Tristana nyarirezidencidja
Ha a zarandokszentélybdl id érkeznek vissza, itt talaljak Tristana.
Itt kdvetkezd dontések lehetnek:

- Ha mindent 6sszegyljtottek (fiu, 2db rostélydarab, a lapok a receptekkel) akkor megprobalkozhatnak a varazslattal.

- Mindent 6sszegyijtottek, de nem fejtették meg a receptet, igy nem tudjak kitizni a fiubdl a démont. Elindulnak vissza
Yllinorba Tristanaval és a fiuval, hogy hatha az Anat-Akhan for tudni segiteni

- Mivel nincs meg a teljes rostély vagy a fiu akkor emgprobalhatjak Tristana-t meggyozni (vagy elrabolni) hogy induljanak
vissza Yllinorba.

A recept

Miutan Osszeillesztik a rostély 2 felét, azt rahelyezve a kényv egy oldaldra a rostély lyukain keresztil latott betiik aquir szavakat
adnak ki. A szavak megértéséhez aquir 6su nyelv ismeret sziikséges MF-n. Ez kell ahoz hog y tudjak nelyik varazslatnak mi ahtasa. HA
ilyennel nem rendelkeznek akkor kérhetnek segitséget, Tristana mesterfokon beszéli a nyelvet, ismet halatomszdkat is. A szavak egy
»felszabaditas” varazslat 6sszetevdinek listdja. De nem az 6sszes alkotdrészt adja ki. A teljes listahoz el kell forgatni a rostélyt minden
oldaldra. Minden oldallal masik alkotd elemre deriil fény:



- Anya - szlizek vére - n6

- Apa—gyilkos - harcos bére

- Fiu—hordozo — elso vér csontja
- keverésisorrend

A harom 6sszetevét kell 6sszeszedni a megfeleld sorrendben 6sszekeverni és elmondani a hatalomszavakat.

- szlz lany vérét kell venni, nem kell megélni, csak egy poharnyi is elég
- egy harcos bére, akdr a kalandozok koziil valaki is levaghat magarél egy tenyérnyi bért
- itt a fiunak egy csontja kell a varazslathoz, nincs mese, le kell vagni a gyerek kisujjat.

A kdnyvben 2 varazslat leiras van:

- felszabaditas” Apa-Fiu-Anya, ebben az esetben a démon teljesen atveszi a test felett az uralmat, kiszabadul.
,nyugalom” Anya- Fiu-Apa, ebben az esetben a démon visszakeril a sajat sikjara, démon megnyugszik.

Ha minderre rajottek, mar csak végre kell hajtani a varazslatot.

Ha a felszabaditas varazslatot hajtjak végre akkor a kiszabadul a démon és atveszi a fiu felett a hatalmat annak testét teljes
mértékben atformalva a sajat képére. Ha a csata hevében komolyabban megsériil, akkor megprobal elmenekilni, elrepdlni.

Ha a nyugalom varazslatot akarjak végrehajtani megjelenik a consular és lathatatlan morteljeivel a csapatra tamad, ezaz 6
rezidencidja, a haz tele van a varazsbélyegeivel. Mindent haszndl, kisajtol, vérmagia, nekromancia. Ha a csata hevében komolyabban
megséril, akkor egy térkapun vagy arnyékkapunk keresztil elmenekail.

Hazaut
A csapatnak el kell jutnia a hataratkelo helyre, itt mar minden attol fligg hogy kordbban mit cselekedtek a jatékosok:

- Haveliik van Tristana és a fiu (megtisztitva) akkor a consular fejvadaszai tildozik dket, belefuthatnak a hatarvadaszokba is. El
kell jutniuk valamelyik hidhoz és at kell kelni a hataron.

- Haveliik van Tristana és a fiu (nincs megtisztitva) akkor a consular fejvadaszai tildozik oket, belefuthatnak a
hatarvadaszokba és a démon is el6johet részlegesen a fiubdl, hasonloan a fejvaddszfaluban az edzés alatt. El kell jutniuk
valamelyik hidhoz és at kell kelni a hataron.

- Hacsak Tristana van veliik akkor a consular fejvadaszai Gld6zik 6ket, belefuthatnak a hatarvadaszokba is. El kell jutniuk
valamelyik hidhoz és at kell kelni a hataron.

A visszaut nem konnyi, még mindig hat a torzmagia, a varaszlat besiil, vagy elvétik a célpontot, vagy nem mindenki ér oda. Vagy
leblokkoljak 6ket a hataron és megjelennek a ork tabor kézepén a hid krani oldaldn, innen akkor at kell verekedni magukat a hidon a
yllinori oldalra...KM-t6l, csapattol fugg.

A hatar yllinori oldalan Chei csapatai varjak oket...

Opcionalis:
Kranban valé utazas soran a csapat ezekkel a jelenségekkel, eseményekkel talalkozhat

1.aquir hatalomszo hangzik el a kozelikbe 1 ynevi mérféldon (1km) beliil varazslok megérzik. Az adott kdrben ha pont varazsolt
valaki akkor a varazslat nem jon létre adott szazalékban és elvész felhasznalt mana a haborgd mana 6rvényben. Kdosz szekta felé
menet valdszinlbb (75%) ,de a hatar atlépésekor is jelzés értéke lehet vagy csak ha iires jarat van, j6 a hangyaboly megzavarasara
(25%).

2.Délibab: a latéhataron Iévs krani varos a leveg6ben is megjelenik (felsd allasa délibab).

Vagy barmire alkalmazhatja a Km ami meglepheti a kalandozdkat.



3. Savas es6 k6Fp sebzés koronként (SFE van ellene) és ruhazat is véd 6 korig vagy STP-t is lehet szamolni amig 4t nem marija.
Id6tartama 60 kor.

4.Derilt égbdl villamcsapas 10K10 sebzés a ETK 241. oldal szabalyai vonatkoznak ide.
5.Lavafolyam a csapat haladasi iranyaba esik. Kertlnitik kell.

6. Foldrengés 12 korig ,elesésbdl és nagyobb targyak rad6lésébdél szarmazo sériilés veszély k6-5K6 sebzés esetenként. Javasolt
bevetési idGpontja mikor kifelé jonnek Kranbal.

7.Az enyészet volgye 1. szintl betegségnek megfeleld tertlet 5 mérfold atmérd. ETK 248. oldalon leirt Rutsag varazslat hatdsai
érvényesilnek.

8. Egy byzonokbdl lakmarozo korcs sarkdnyt vesznek észre tisztes tavolbdl. (javasolt a kikertilése)

9.béka és hal esd. Azon kiviil hogy undorité semmi hatdsa nincs. Esetleg egy asztral probas hanyas. Tehetd olyankorra amikor pont
rosszkor jon.Kiemelkedett viadala, menekiilés kozben valahova maszaskor.

10.elf ij hever a foldon egy halott krani elf melett. Mit tesznek? Leszurtak és a tarsait Gldozik most a fejvadaszok.
11.Kalandmeser sajat Otlete kozjatékra, ami a modult nem tériti el tulsagosan.

12. Halaladd, Yrrsana-ban egyik éjjel elraboljak az egyik jatékos karakterét. Kézeleg a negyedéves haldladé ideje, a neveket mar
kisorsoltak és az egyik helyi klan vezetoje elraboltatja az egyik jatékost, hogy elboditva a fia neve helyére cseréltesse a karaktert



Torténet folyamatabra

1.Indulds - Chei Nem valaljak a kildit —
kildetése tivornya végkimerilésig — A
MODULNAK VEGE!

2. Tristana kranban 2. Tristana kranban van 2.Tristana kranban van -

van - Erészakos - Ismeretlen bejutas Diplomatikus bejutas
bejutas harccal és

trikkozéssel

3. Nem kell a gyerek —
meggy6zik hogy hagyja
csak ott, csak zavaré
tényez6

3. Nem kell a gyerek —
3. Tristana a elraboljak a csajt
fidt akarja

4. Agyereka . Agyereka . Agyereka
fejvaddszfaluban fejvadaszfaluban van fejvadaszfaluban
van - Er6szakos Ismeretlen megszerzés van - diplomatikus
megszerzés harccal és trukkozéssel megszerzés

5. Adémonrdla

kaoszszektanal

van infé

6. Megszerzik a rostélyt, 6. Megszerzik a 6.Megszerzik a
kitizik a démont rostély és kiizik rostélyt, nem zik ki
a démont? a démont

6. Nem szerzik meg a rostélyt

7. Talalkozas Tristanaval

8. Visszajutas
Ru-Shenonba

8. Menekiilés 8. Menekiilés
latjak az nem latjak az
uldozoket

tildozoket



Az aquir magia elleni védekezés lehetGségei

Ezek nem jarnak nekikautomatikusan. KM-ként maximum érzékelteted a rajuk leselkedd ilyen veszélyeket és akkor 6k indulnak el
ezen iranyokba.llletve ha a csapat kivald kikerild, belopozd, trilkkdz6 erre nincs is szlikséguk.

Jészerencse:
Itt f6leg a KM dontése alapjan lehet a kalandozéknak szerencséje vagy ez a faktor bevonhaté a mesébe:
1. A hatalomszéval rendelkezé ellenfél gy gondolja nincs sziiksége a kalandozék ellen erre a képességére.

2. A csapat teljesitménye alapjan (és nem szdnalombdl) a Km Ugy dont, hogy az oddal rendelkezd ellenfél most esett at egy komoly
hatalomszo parbajon egy hasonld tuddsu ellenféllel szemben és lenullazédott a felhaszndlhatd energidja. Vagy tudja az NJK
szornyeteg hogy jon egy ilyen ellenfele hamarosan és tartalékol.

3. Valamilyen szerencse varazslatot alkalmaznak, van szerencse amulettjiik és a KM kiterjeszti ilyen médon a hatdsat, valamiért
(mert hoztak a KM-nek soért) mazlisak. Példa ha nagyon nincs 6tlet még is ezt a verziét akarna a KM: Mindenkivel dobatunk 10%

ald és ha megdobjak akkor a jo szerencse veliik lesz és az Od hasznald ellenfelliket akkor éri szivroham, beszakad alatta egy Gsi tarna,
megtamadjak a feltorekvd "tarsai", betdmadjak régi ellenfelei stb.

4.A karakterek (vagy kozlliuk paran) rendelkezhetnek oddal felmendik révén csak nem tudnak réla (de pl. Arel igen, ezért is Gket
vezérli Chei Utjaba) Ez olyan 4 od pont lenne amivel egy Sa-quad altal nemes nyelven kimondott szét is tudnak blokkolni. A szerencse
része még az hogy 6szténoésen tudjak hasznalni. Erdekesitheti a jatékot ha elére elarulod valamelyikiiknek de a mértékét nem. Vagy
sejteted veliik a mese soran, utalgatsz ra. Amelyik mesélési technika szamodra jobban megy. Ez az egész opciondlis! Ha ugy latod
mas maddon esélyiik sem lenne a modul véghez vitelére.

Isteni beavatkozas:

1. Arel kedveli 6ket (mert mondjuk van Arel pap koztiik) Pyarronitdk mind sth. és Cheiel koz6sen fohdszkodnak egyet hozza
konkrétan az aquirok hatalomszavai ellen védelemért.

Vagy teszik ezt Chei nélkil a 2. pontban leirtak szerint.
llyenkor KM eldontod hogy kapnak e és ha igen meddig védelmet az 6s6k rontd igéi ellen.

Erre két médot javaslunk. Az egyik hogy mesélés technikdval érzékeltedet veliik ezt. Példa: Smaragd Chei sélyma veliik tart. Es ha
mar nincs vellk akkor tudjak hogy ez a fajta védelmiik nincs tébbé.

A masik ha taktikaztatni akarod a csapatot akkor adsz nekik 20 odvédelempont isteni védelem cimén. Ez elfogyd! Leoszthatjak
egyénre, egylitt is kezelhetik. Ha a csapat stratégiazo stilust képvisel ez kellemes izt adhat a jatéknak.

2. Isteneiknek folymatosan aldoznak és fohaszkodnak hozzajuk. Szerves része a jatékuknak a vallas. Esetleg pont a
hatalomszavak ellen kérnek isteni védelmet, aldast kérnek az Utjukra és megfelel$ dldozatot mutatnak be ezért. Ennek
mértéke KM-i elbirdlas ald esik.

Az igazan pikdns ha Ranagol hivék. Ott Gy&zzon a jobbik !?!

Nagyhatalmu szovetségsek:
Rabeszélik Cheit hogy tartson velik. Na ezt ne engedjik! :)

A modulban szereplé NJK-at rdveszik, aki rendelkezik oddal vagy od védelemmel hogy tartson veliik , szévetkezzen velik egy mdsik
oddal rendlekezé NJK ellen. Tristanat, A fejvadasz klan tagjai kozil valakit, Metha szekta nagymesterével szovetségre lépnek,
lepaktalnak a Consularral stb.

Es az illetd benyeli a hatalom szavakat mig 6k tavolrdl vagy masodik hulldmként elintézik a kdzos ellenfelet.



Aquir védétalizmanok:
A modulban lévé NJK-tdl szereznek maguknak és hasznaljak bevdllalva a negativ hatasokat is.

- Akrani fejvadasz klannal tetovaltatjak magukat a Kranittvel.
- Ru-Shennonban vagy Yrrsanaban szereznek véddtalizmdanokat a felkésziilésiik soran.

Pl. ezekbdl a kovetkezbk alinak rendelkezésre a Anath-Akhannal:
- 6db Csont amulett, 1od-t véd, felhelyezés 1k6fp
Bértalizmanok:

- 4db Keszty(, 20d-t véd, felhelyezés 1k10fp, Ugyesség -1

- 3 db Maszk, 30d-t véd, felhelyezés 1k10+5fp

- 2 db Gereznavért, 4od-t véd, felhelyezés 1k10+10fp, +5SFE

- 1db Husbilincs, 5-60d-t véd, Akaratero -2

- 1dbinfonat, 3-50d-t véd, felhelyezés 1k10fp/1k10+3fp/1k10+6fp, Egészség -1k6

részletek Summarium 244.-247. oldal

A Menzini sakk szabalyai
A jatékosoknak lehetdségiik lesz kiprobalni magukat a Menzini Sakkban, az Urunk kegye szerinti kotetlen jatékstilusban.

A Tabla 8x8db szorosan illeszkedd négyzetlapbdl all6 jatéktér, négyzetek 3 6l oldalhosszusaguak. A térség két végen magasitott
paholyokat vannak, hol a két Jatékos és Uzendik foglalnak helyet.

Babuk:
Jatékosonként 16db babuval jatszunk: egy Urnd, egy Lovag, két Vardzshasznald, két Testdr, két Szamszerijasz és nyolc Katona.

Az Urnd: Mégikus hatalma korlatozott, max. 50Mp. Felszerelési targya egy tér, melyre Kénnycseppet kenhet. Elméjét szabott erej(i
pajzsok (max. 25 E Stat. Aszt., 25 E Stat. Ment., + 25 mobilizalhato Pszi-p.) ovjak.

Lovag: Fegyverzete lovagkard, egykezes csatabard vagy egykezes buzogdny lehet. EIméjét ellenérzott nagysagu pajzs (max. 15 E Stat.
Aszt., 15 E Stat. Ment.) dvja. Fegyvereit nem mérgezheti.

Vardzshasznald: Magikus hatalma korlatozott, max. 35Mp. ramierat forgathat, melyre az Orhan Szive néven ismert gyilkot kenheti.
Elméjét meghatarozott nagysag pajzsok védik (max. 21 E Stat. Aszt., 21 E Stat. Ment., + 21 mobilizalhaté Pszi-p.).

Testdr: Fegyverkent egy hosszu-, vagy testGrkardot és egy ramierat kezelhet, melyek Fehér Fisttel mérgezettek. EIméjét szabott
erejli pajzsok évjak (max. 15 E Stat. Aszt., 15 E Stat. Ment., + 15 mobilizalhaté Pszi-p.).

Szamszerijasz: Fegyvere eldl tizhlivelykes szuronnyal felszerelt konny(i szamszerij, egy vessz6vel. Szuronyat nem, csak nyilvesszejét
mérgezheti a Szurokként ismert irral. EIméjét pajzs nem védheti.

Katona: Fegyverei, rovidkard és  ©6kolpajzs, melyekre hruulbogyd levét kenheti. EiIméjét pajzs nem védheti.
Méreg:
Az alkalmazott mérgek csupan egyszer, a Jatszma kezdeten kenheték fel az eszkézokre. [d6kozbeni feldjitasukra nincs lehet6ség.

Koénnycsepp: 8. szintli, azonnal hatd idegméreg; halalt, vagy 5szegmens-ig tarté bénulast okoz. 1k10 haszndlat utdn a hatasos
mennyiség ala kopik.

Orhan Szive: 6. szint(, k10szegmens alatt hatéd méreg; k3kor-ig tartd hallucinacidkat, vagy 2k10 Fp-vesztést okoz. 2K6 hasznalat utan
a pengérdl letorlédik.

Fehér Fist: 5. szint(i, k3szegmens alatt hatd kinméreg; k6 Fp-vesztést, vagy k10kor-ig tartd végtagbénulast okoz. 2k10 haszndlat utan
ereje elenyészik.



Szurok: 7.szint(, azonnal haté méreg; k6 percig tartd kabultsagot, vagy gorcsoket okoz.Gyakorlatilag nem kopik le, csak tobb tucat
alkalom utan.

Hruulbogyd leve: 4. szint(, k10szegmens alatt haté gyenge méreg; semmit, vagy k6szegmens-ig tartd gorcsoket okoz. Kopasalld.
Felallas:

A két Jatékos Babui egymassal szemben dlljanak fel, az aldbbiak szerint: a hatsé sorban balrdl kezdve egyVaradzshasznald, egy
Szamszerijasz, egy Test6r, az Urnd, a Lovag alljon, majd kovetkezzék a masik TestSr, Szamszerijasz, végiil egy Ujabb
Varazshasznalé.

El6ttik sorakozzanak fel egysoros vonalban a Katonak.

Lépések

Az Urné barmely irdnyban, barmekkora tavolsagra lephet.

A Lovag barmilyen irdnyban, de csak egy mezényi tavolsagra lephet.

A Vardzshasznald barmely tavolsagban, de csak sajat oszlopaban, illetve soraban léphet.

A Szamszerijasz barmely tavolsagban, de csak rézsitos irdnyban, azaz elGre és hatra 6sszesen négyfelé léphet, csak ugyanazon szind
mezbkre.

A Katona csak a masik Jatékos térfele fele esé, elGtte 1évé harom mez6 valamelyikére lephet.
A Test6r hdrom mez&nyi tavolsdgon belll barhova lephet.
A nyitdlépést a vilagos Babukkal jatszé Jatékos teszi meg.

Egyazon mezdn két Babu huzamos ideig nem tartézkodhat, azaz a Babuk kozil egynek végiil le kell kertilnie a Tablardl. Ennek
eldéntése a lépés megtétele utan a Babuk — és csakis a Babuk - feladata.

Az a Jatékos tekinthetG gyGztesnek, ki ellenfele Babuit maradéktalanul elpusztitotta vagy a vesztes fel nem adja.

A ROSTELY.
A két varaszlat 6sszetevoinek és keverési sorrendje az emberborbol készilt varaszkdnyvben titkositva van.

- Anya - szlizek vére
- Apa—harcos bére
- Fiu—fiu csontja

- keverési sorrend

Nyugalom varazslat

Sorrend: Anya- Fiu-Apa, ebben az esetben a démon visszakeril a sajat sikjara, démon megnyugszik.
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Felszabaditas varazslat
Sorrend: Apa-Fiu-Anya, ebben az esetben a démon teljesen atveszi a test felett az uralmat, kiszabadul.

APFIAN a b |c d e |f g h i j
1/Q |S |A|Y |F [W|z |A|S |X
2|E |1 |D|H |P |C|R|F |A|U
3|R |V |U|T |G |Z |B |C |Z |H
4|A [N U |S |J |M]|]C |I |F [K
5o (L |1 |P|Y |A|Q|X |E |O
6|K |[S |S |w|C |D|E |O |V |F
7|/B [N |G |V |T |Z |U|H|[N|T
8/M |[J |A U |B |K [I |6 |L |E
9N [R |O |P |Y |J S |Y |E

10|(D |F |A |R |G |A |H |B |E |N

A kettétort rostély két fele.

Az elsd ami mar a Fejvadaszklannal van:

A masodik ami a Meta szektanal van:

A két felet 6ssze kell illeszteni, amjd ratenni a betiikre. A lathato karakterek elirasa utdn el kell forditani 90 fokkal, igy uj betlicsoport
lesz lathato. Ez 6sszesen négyszer lehet levégezni mivel mind a rostély mind a négy oldaldhoz tartozik egy betiicsoport.

Karakterek motivacioi:
Mogorva Chei:
Mint felel6s vezeto az orszaganak a védelme a legfontosabb.

Eszakon, a krani hataron lévé magikusan létrehozott szakadék tobb szaz mérfoldon fizikai korlatot alkot barmilyen csapatmozgasra.
Atkelés csak par szamon tartott és 6rzott hidon lehetséges. Chei tart attol hogy a szakadékot ujra egyesitik krani varazslok, igy
felkészilten akarja varni a kovetkezd lehetséges dulast eljovetelét, ezért kémeket kiild Kranba. Tristana fejvadasz az egyik
legfontosabb, legértékesebb szerzeménye lehet ha sikeril kiszoktetni. Bekiild egy csapatot is Kranba hogy menekitsék ki Tristana-t.



Tristana:

A consular Ry'equern lanossyr elsé asszonya, sziilt egy fiut Raident. Néha részt vesz az messorok, mortelek kiképzésében, de ideje
nagy részében a Yrrsana-ban tolti, néha fellép, bemutatokat tart az arénaban, kivégzi a consular elfogott ellenségeit, aruloit.

Fogalma sincs arrél hogy a consular megfigyelteti, hogy kihasznalja a vérvonala miatt.
A fidért megtesz mindent, 6t akarja megmenteni és kiszéktetni Kranbol.

Ry'equern lanossyr:

Darkha Rull consularja. Thuzdagi varazslo (necromanta-BM) 14-15. szint.

Nagy jatékos. Elso aszonyanak Tristandnak fogalma sincs hogy csak kihasznalta hogy egy fiut sziiljon neki a megfelel6 vérvonalbol.
Maga mellett tartja Tristana-t, elkiilonitve a fidtol, igy tartja sakkban mindkett6t.

A sajat fiat is felhasznalja céljainak elérésében, egy démon megidézésevel és iranyitdsaval novelni akarja hatalmat, erejét, meg akarja
szerezni a Tysson Lartol keletre elteriil6é tartomanyokat, majd Tysson Lart is.

Mivel Essya megfigyeli Tristana-t és jelent neki, tud a szokési tervrél. Eddig minden bekiild6tt ligynokot, csapatot likvidaltatott.
A nekromanta védelmérol 2 mortel gondoskodik (Tria/Rena).

A Lumina Cornu:

Egy hatarvidéki fejvadasz klan, Mindenben kovetik a consular parancsait, az 6 kisérleteit végzik egy eldugott hegyvidéki faluban.
Metha szekta:

Darkhan Rull hegyeinek barlangjaiban él6 szekta akik Ranagol egyik angyalanak, a kaotikus élet uranak, Methanak elvakult hivei.

A szektdt egy nemes aquir Sa-Quad par vezeti. Hatalmukkal az éloket felruhdzzak a Kdsosz jegyeivel, korcs szervekkel, plusz
végtagokkal.

Istenik hatalmat igyekszenek kiterjeszteni, ezért Shackallor kitiltotta ket a Belsé Tartomanyokbol.

A kdzépso tartomanyokbol elkergették 6ket, ide bujtak el, jelenleg rejtoznek, hiveket szereznek, fejlédnek, gyarapodnak, erésédnek.
Mindenki ugy tudja hogy csak egy ranagolita szentély van a hegyekben.

NJK-k:

Karakterek:

Yllinoriak:

Mogorva Chei, 6 adja a kiildetést

Nardel a Ru-Shennon melletti erdék ,,urngje”

Kraniak:

Tristana, A consular elsd asszonya.

Raiden, Tristana fia

Trin Sier, Tristana testG6re, fejvadasz

Ry'equern lanossyr, Darkhan Rull consular-ja, Raiden apja. Thuzdagi varazslé (necromanta,BM) 15. szint

Ettor Essya, boszorkany, A krani hadur embere, Tristana jobb keze.



Fejvadaszklan:

1db tutor (16szint, fejv+BM), Bincaida Satanoss

2db messor (12szint, fejv+BM), Kathor / Tress

4db mortel (12szint, fejv+boszorkany) Tria (n6)/ Rena (nd) tarsak,

2db tranceps (8tsz, fejv/varazsld) Arian

3db cascadis (8tsz, fejv, pszi-hasznald) Qerr

10-20db sequator (6-8tsz fejv)

Meta szekta:

2db Sa-Quad (férfi+nd) Sadlch (férfi) / Arrinnit (n6)

1db nagymester (12tsz Ranagol-paplovag) Vuldag

1b kaplan (10tsz Ranagol-pap) Mergas

5db pap (8tsz Ranagol pap)

5db paplovag (8tsz Ranagol pap)

10-15 diakonus

Chei O'Shenon,
Mogorva Chei

20. tsz. harcos/21.tsz
Arel pap

424 éves, ember, férfi

Elet. ilanori

Jellemzés: llanori, Yllinor kirdlya, Arel kegyeltje, Jelhordozé. Chei Pyarron szerint 3295-
ben szilletett Shenon bardjanak masodik fiaként. Sonorral elvalaszthatatlan baratok. Mar a kezdet
kezdetén elkotelezte magat Arel mellett, s haldlmegvet6 batorsagaval, lehetetlen vakmerdségével
nemsokara maganak az istennének a figyelmét is felkeltette. A sonoini opal elorzasaval magara
haragitotta Krant, nem egyszer keriilt szorult helyzetbe, am Gtja soran Gjabb tarsakra lelt egy Gain
nevezet(i torpe, s egy Maestroként emlegetett shadoni bajvivd személyében. Tiz éven at
elpusztitott krani telepiilések, porig rombolt varosok jelezték utjat. 3590-ben harommillié ilanori
indult vezetésével délnek. Két év leforgasa alatt - a hagyomadny szerint szdz csata aran -
végighaladtak egész Yneven, a elfoglaltak valasztott hazajukat, Uj-llanort, amely késébb az Yllinor
nevet kapta. Noha istenndjébe, Arelbe szerelmes, feleségil vett egy niarei hercegnét, aki 3672-
ben fiut szilt neki.

Kinézet: mélykék szem(i, hollészin haju, elképeszt6, mar-mar emberfeletti Gigyesség és

Suttogjak, az aratds Gnnepén Mogorva tobbszor elmosolyodott, s egyszer - egyetlenegyszer -
hangosan felnevetett.

Jellem: (élet) Nehezen baratkozd, zarkdzott. Hallgatag természetli és konok mint egy
rackla. Hirtelen haragu férfi, de tud igazi politikusként is viselkedni ha Yllinorrdl van szé.

Motivacid: Arel dsvényén jarni. Yllinort és lakosait gazdagitani. Aktuadlisan. Tristanat a
fejvadaszt elkildeni Tier nan Gorduint utdna, hogy megkeresse.

A’frad”



Eré 20 Ep: 14 Fp: 171 Harcértékek

All6képessé 17 Fegyver T/k Ké Té/Cé Vé/m Sp
g
Gyorsasag 21 Mp 179 Pp: 100 Alap 2 56  145/46 174 +4
Ugyesség 21 Okel 2 66 149 175 k6+6
Egészség 17 Ellenallas A M Eldir 2 81 195 224 2k6+16
Szépség 19 TME 6 6 Niun 2 86 180 209 k10+16
Intelligencia 17 Statikus 100 100 Sélyomkarom 2 86 180 209 k6+10
Akarater6 16 Dinamikus 15 15 Sélyomszarny 4 80 81 30 k6+4
Asztral 16 Egyéb* 100 100 Ismétlé csel 2 86 230 224 2k6+16
Erzékelés 18 Teljes 221 221 Védé taktika 2 86 195 259 2k6+16
Smaragd +15 +30 +10
Kiemelt képzettségek Beszélt nyelvek
4 Fegyverhasznalat mf Demonoldgia Mf kozos Mf
Okélharc Mf Osi nyelv ismerete Mf ilanori Mf
(aquir,kyr)
Fegyverdobas Mf Sélymaszat Mf shadoni 5
Belharc Mf Lovaglas Mf toroni 5
Fegyveriseret Mf pszi Mf krani 4
Fegyvertorés Mf Vallasismeret Mf elf 5
Lefegyverzés Mf irds/olvasas Af torpe (vanir) 5
Vakharc Mf Legendaismeret Mf dzsad 5
Kétkezesharc Mf Hadvezetés Mf erv Mf
Sebgyodgyitas Mf Kocsmaiverekedés Mf gorviki 2

Felszerelés: Eldir (az Eszak Langja) - masfékezes kard mithrillb&l kovacsolva, markolataban az Eldir nevii lidtojas nagysagu sonioni
opal, ami a Magiaellenéllast adja. TE: 40, VE: 40, KE: 20, Sebzés: 2k6+12+ er6bél +4. Niun (a Hegy Szilankja) - egykezes, kétéll
csatabérd mithrillb8l kovacsolva. TE: 25, VE: 25, KE: 25, Sebzés: 1k10+12+ er6b6l +4.

3db (hogy legyen mit dobni) Sélyomkarom - t&r mithrillbél kovacsolva. TE: 25, VE: 25, KE: 25, Sebzés: 1k6+6+ erébél +4.
Sélyomszarny - kahrei tipusu, ismétlS nyilpuska (tarkapacitasa 4 vessz3), mithrillb8l készitve. CE: 25, Tav: 50, KE: 19, Sebzés: 1k6+4.
Mithrill sodronying, MGT: 0, SFE: 10. E targyak mindegyike méagikus tulajdonsagu - Sonor segitségével tarini torpék és kahrei
mesterek készitették. Szellemi frisseség itala. Gydgyital 10 EP ,Gydgyital 100FP és amit a KM jonak lat.

Megjegyzések: Arel kegyeltjeként mind a négy szféra papi varazslatait haszndlja. EIméjét maximum pszi pontjainak megfelel§
Mentalis as Asztralis védelem is Ovezi Arel részér6l (ezek nem bonthatdk). Amikor az Eldir nala van, minden Cheire irdnyuld
(barmilyen tipusu és erGsségli) varazslat 50%-ban nem mikodik. Arelt8l kapott sélyma, Smaragd, ha 20 méteren beliil van Hdési l1élek
vonatkozik Mogorvara.Fajdalom pont nulla esetén is kiizd egészen 0 Ep-ig.k6-a n6 Egészsége és Akaratereje

Jellemzés: Képes tavolsagot tartani, egyszerre tlinik megkozelithetetlennek és tiszteletre

Tristana e
mélténak.

12. tsz. mortel Kinézet: A fekete szint kedveli, vékony alkatu, barna vallig éré haj, zold szemek. Szereti
ha haja a szemébe 16g, csak akcié kézben koéti hatra. Mozgdsa ruganyos. JAl tiri a hideget igy nem
szokott tuléltdzni.

47 éves, ember, no
halal-ren, yllinori

az Anat-Akhan kopoja



Jellem:(haldl-rend) hatdrozott, 0©nallé, céltudatos
magabiztos, fliggetlen, blszke.

Az életben el6forduld csapdsokat, kellemetlenségeket emelt fével viseli. Megfontoltan
bolcsen dont, gyakorlatias, soha nem adja fel, igazaért a végsékig harcol.

Motivacid: Adottsagai alapjan a lehet legtdbbet hozza ki magdbdl. Tristana nem megy a
fia nélkiil sehova.

,En vagyok a haldl suttogdsa"

Erd 14 Fp: 153 Harcértékek
All6képesség 16 Fegyver T/k Ké Té/Cé Vé/m Sp
Gyorsasag 16 Mp - Pp: 51 Alap 2 40 100/4 147 +12
Ugyesség 14 Okel 2 50 104 148 k6+12
Egészség 16 Ellenallas A M Sequor* 2 57 133 183 k6+16
Szépség 14 TME 8 8 Mara- 2 56 136 181 2k6+16
sequor*
Intelligencia 16 Statikus 51 51 Ismétlé csel 2 57 169 183 2k6+16
Akaraterd 18 Dinamikus 21 21 Védétaktika 2 57 136 217 2k6+16
Asztral 18 Egyéb - -
Erzékelés 19 Teljes 80 80
Kiemelt képzettségek Beszélt nyelvek
2 Fegyverhasznalat (sequor Mf magiaismeret (bard) Af k6z6s 4
és mara-sequor)
Okélharc Mmf Osi nyelv (aquir) MFf yllinori 5
pusztitas Mf kinzas elviselése Af krani 5
Kétkezesharc Mf Alcazas/Alruha Mf Pszi haszndlat Mf

Felszerelés: *Rindazott Sequor és Mara-Sequor (93 Mp), gydgyital (15 Ep), rinazott (93 Mp) krani vért (SFE:7; MGT: 0), repiilés itala
(ETK 388.0.)

Megjegyzések: Majdnem minden szazalékos képzettsége 100%, egyediil a zsebmetszésre nem forditott kiilondsebb figyelmet. Mivel
a hatalomszavak hasznalata életer6t igényel, a kivalasztott fejvadaszok Ep-it kiilldnleges magikus modszerekkel megnéovelik, ami azt
jelenti, hogy a karakter +2 Ep-t kap, amikor beavatast nyer a hatalomszavak alkalmazasénak titkaba.

Napi két hatalomszd biintetlen hasznalhat. Prébalkozhat Ujabb hatalomszavak alkalmazasaval, de ehhez sikeres akaraterd prébat
kell, hogy dobjon, aminél az elsé plusz hatalomszd esetében a negativ mdédositd 1, a masodiknal 2, stb. A hatalomszavakat aquir
nyelven — korcsnyelven tudja:

Természetesen minden sikeresen alkalmazott hatalomszé (az elsd kettd is) egy Ep elvesztésével jar. A hatalomszavak sikertelen
alkalmazésa esetén, a kivant hatas elmarad, az Ep sem vonddik le, de az akaraterd prébara aktuélis negativ médosité szamanak
kétszeresével megegyez6 szamu Fp veszteséget okozo fajdalom éri az Gsi tanok bitorldjat. Ezen hatalomszavak erdssége egy, és nem
erdsithetéek. Ezt a hatot ismeri:

Megfékezés

Tipus: hatalomszo
ErGsség: 1

Varazslas ideje: azonnali

Id6tartam: 1 szegmens



Hatotavolsag: Iasd a leirast

A hatalomszé kimondasakor a fejvaddsz latémezejében, a hozza tiz méternél kdzelebb 1év6, rohamozo ellenfeleket ellenallhatatlan
Utés éri, mintha egy falba Gtkdznének. A rohamozo ellenfelek sajat lendiiletét forditja azok ellen. A rohamozdk megallnak,
lendiletiik megtorik, és elveszitik a kezdeményezést is. Emellett K12 Fp-t veszitenek, ami duplazdédik, mivel rohamoztak. Lovasroham
esetén, mivel az gyorsabb, a sebzés is duplazodik. A nem rohamozé ellenfelekre csak a sebzés fele —K6- és a kezdeményezés
elvesztése hat.

Fegyvertorés

Tipus: hatalomszé
ErGsség: 1

Varazslas ideje: azonnali
Id6tartam: 1 szegmens
Hatotavolsag: lasd a leirast

A hatalomszé kimondasakor acélszemély fegyverét éri egy iszonyatos erej(i csapas. A karakternek 30 + Tsz*10% esélye van arra, hogy
eltori ellenfele fegyverét. Ha ezt nem dobja meg, akkor csak a fegyver anyaga (éle) séril, azaz javitasig a sebzése K6-tal csokken, de
minimum 1Sp marad. Ha a fegyver magikus volt, akkor csak — a fejvadasz tapasztalati szintjének felével megegyez6 negativ
modositéval dobott er6prdba sikertelensége esetén — a hatalomszé kiliti az ellenfél kezébdl a fegyverét, és K6 méterre repiti azt, a
fejvadasz fel6li iranybdl. Fontos, hogy csak egy ellenfél, akar mindkét, de csak a kezében tartott fegyverére hat.

Szétzuzas

Tipus: hatalomszo
ErGsség: 1

Varazslas ideje: azonnali
Id6tartam: 1 szegmens
Hatoétavolsag: 5 lab

A hatalomszé egy targyra kell, hogy iranyuljon, - él6lényekre nem hat — és azt, keménységével aranyosan lisztt6l egészen a didnyi
méretl szildnkokra robbantja. A darabok azonnal elvesztik lendiiletiiket, ha volt. A hatalomszo akar egy koblabnyi anyagot is képes
szétzUzni. A magikus anyagokat nem képes szétzuzni, csak 2K10 labra I6ki el.

Roham

Tipus: hatalomszo
ErGsség: 1

Varazslas ideje: azonnali
Id6tartam: 1 tamaddas
Hatoétavolsag: -

A hatalomszét egy lesujtéd csapds megerGsitésére hasznaljdk. Egyetlen tdmadas erejéig +50-et ad a Té-hez, a kidobott sebzés pedig
nem lehet kevesebb a maximalis sebzés felénél. A hatalomszot célzofegyverre alkalmazni nem lehet.



Felbuktatas

Tipus: hatalomszo
ErGsség: 1

Varazslas ideje: azonnali
Id6tartam: 1 szegmens
Hatoétavolsag: 10 b

A hatalomszdé kimonddsakor a fejvaddszhoz 10 labnal kozelebb Iév6knek |abat hatalmas (ités éri. Ez K12 Fp sérilést okoz, —
mindenkinek kiilon dobva — és felbuktatja aldozatait, akik ha nem dobnak sikeres esés probat, talajtél fliggéen K3+Mgt Sp-t
sebzddnek, ez a seb azonban soha nem léphet at Ep-be.

Megzavaras

Tipus: hatalomszo
ErGsség: 1

Varazslas ideje: azonnali
Id6tartam: 1 szegmens
Hatoétavolsag: 10 lab

A hatalomszo egy kivalasztott célpontra hat. Hatdsa megzavar minden magikus és pszi tevékenységet, ilyenkor a raforditott pontok
megmaradnak. Természetesen a megzavarando tevékenységet fel kell ismerni.

Raiden, Jellemzés: Tristana és a Consular fia. Osei nyoman rendelkezik oddal. fejvadasz klanja, az
) apja utasitasara egy démonurat zart a testébe, uralni akarjak, de a formuldjuk még nem teljes.
a fin Nagyon tehetséges, konnyen sajatit el Uj dolgokat..
1. tsz. fejvadasz Kinézet: Kordhoz képest magas, sz8ke haju
13 éves, ember, fi0 tizenharom éves forma fiu, jé kiallasu gyerek. Altaldban hosszu
rend, krani fekete nadragban, és sotétkék kabatban jarkal, melyekre piros
Tristana és a Consular fia fehér csikok vannak varrva. Amikor a démon atveszi teste

felett az uralmat olyankor a szeme teljesen kék szinil lesz még
szemfehérje is.

Jellem: (rend) Mozgékony, impulziv és figyelmes. Kénnyen koveti az utasitasokat.
Agressziora hajlamos, alacsony az onértékelése, ugyanakkor konnyen motivdlhatd, Enyhén
frusztrdlt a démon miatt. Tolerancia nem kenyere, a klanba beilleszkedési gondjai vannak,
maganyos farkas tipus.

Motivacié: Megszabadulni a démontdl.

,Ez é a harmadik, melyet virrasztva télték, komor csendjében egy neszt hallok
sziintelen...”

Erd 13  Ep: 12 Fp: 28 Harcértékek

All6képesség 16 Fegyver T/k Ké Té/Cé Vé/m Sp

Gyorsasag 16 Mp: - Pp: 7 Alap - 21 40/5 91 -

Ugyesség 15 Okel 2 31 44 92 k2

Egészség 16 Ellenallas A M Sequor 2 31 53 109 k6+1

Szépség 12 TME 2 4 Azzural ha 2 60 120 170 k6+3
felébred

Intelligencia 13 Statikus 7 7

Akarateré 14  Dinamikus 1 -



Asztral

12

Erzékelés 15

Egyéb

Teljes*

Kiemelt képzettségek

Fegyverhasznalat (sequor)  Af

Futds

Af

Kotelekbdl szabadulas Af

Hatbaszuras

Af

10 11

Beszélt nyelvek

Osinyelv aquir Af kran 5

Alcazas/Alruha Af yllinori 4
Rejt6zkodés 31%

Kinzas elviselés Af Pszi hasznalat Af

Felszerelés: BSrvért (SFE:1; MGT: 0)

Megjegyzések: Az odot csak védekezésre tudja hasznalni (egyel6re), 10 od ponttal rendelkezik. *Ha eluralkodik a démon rajta akkor
asztralra és mentdlra immunis lesz. Akor felébred benne Azzural akkor ember, félelef, wier, elf, ha egy kérnél tovabb latja
személyesen, sajat szemével él6ben akkor 50E-s hliség ellen kell véd6 dobast tennie. Ha elvéti akkor 1 évig hiliséges kovetbje lesz a
démonnak. Latétavolsdagon miikodik a hatas.

Trin Sier

14. tsz. Anat Akhan

fejvadasz

jellem: Halal / Rend

Erd

13
All6képesség 18

Jellemzés: Trin mar gyermeknek sem volt beszédes, a tarsai mindig megosztottdk mi
tortént velik, de 6 sosem érezte sziikségét, hogy sokat beszéljen. S6t , volt idoszak, amikor azt
hitték réla, néma, csak hogy késobb megrokonyodjenek, amikor volt oka megszélalni. Ezzel
szemben atlétikai képességeit senki sem vonta kétségbe, tehetségét hamar megmutatta, a
legnehezebb helyzetekbdl is képes volt kijutni, gyakrolatilag sértetlendl.

Ritka pillanataiban, mikor életérol mesél, sosem mulasztja el, hogy meséljen az egyetlen
helyzetrol életében, amikor majdnem ott hagyta a fogat. Ahogy 6 maga mondana, a sors, vagy az
istenek tettek rdla, hogy 6 maga se feledhesse soha: arcan a hatalmas seb a legjobb emlékeztetd.

Kinézet: 40-es évei kozepén/végén jaro, szalkas izomzatu, szikar, de magas no, mély zéld
szemekkel, és kopott, faké szoke hajjal, ami féloldalasan ala van nyirva, arca jobb oldalan
hatalmas vagasok, egyik a flletdl, masik az orrnyereg tetejétol, éppen csak elkeriilve a szemét.

Jellem: (halal / rend): nem beszél sokat, és akarhova megy, nem akar maga mogott tul
sok emléket hagyni, nem akar ,,emlékezetes” lenni. Tavolsagtartd, és nem szivesen talalkozik Uj
emberekkel, altaldban gyanakvé velik szemben. Akik ismerik, sosem lattak még mosolyogni.

Motivacid: Tristana védelme, minden aron. Sokan suttogjak, hogy mar szinte elvakultan
vigyazza a nagyasszony minden |épését, és hogy talan van ebben valami személyes indok is a
kotelességtudatnal. Bar erre Trin sosem adott okot, vagy reagalt.

Gyorsasag 19
Ugyesség 17
T

Egéeszseg 16
Szépség

10
Intelligencia 13
Akarateré 16
Asztral 16

Erzékelés

alcazas/alruha

16

Ep: 12 Fp: 175 Harcértékek
Fegyver T/k Ké Té/Cé Vé/m Sp
Mp: Pp: 56 Alap 2 75 95/7 147 k3
Okel 2 85 99 148 K2+7
Ellenallas A M  Sequor 2 83 108 163  K6+2+7
TME 6 6 Marasequor 2 82 111 161 2K6+2+
7
Statikus 56 56 Landzsa 1 79 107 159 K10+7
Dinamikus 6 6
Egyéb - -
Teljes 62 62
Kiemelt képzettségek Beszélt nyelvek
mf Mdszas 147% krani 5



hatbaszuras
kotelékbdl szabadulas
csapdaallitas
Uszas
futds
kinzas elviselése
nyomolv./eltlintetés

Lovaglas

Mmf
Mf
Af

Af

Mf
Mf
Mf

Esés 62% Yllinori
Ugras 72% kozos 4
Lopdzas 107%

Pszi hasznalat Mf

Felszerelés: Normal fejvadasz felszerelés, sok arany nincs nala, csak annyi amivel a mindennapjait intézi.

Megjegyzések: Tristana megmentése elsodleges szamara, barmit megtesz érte, legyen az barki, akar gyermek gondolkodas nelkuli
megolése, vagy sajat maga feldldozasa.

Trin erdssége a gyorsasaga, ami szinte emberfelettinek hat.

Gyerekkoraban a kedvence fegyvere a landzsa volt, igy szeret vele most is gyakorolni, bar sokszor nem hasznalja éles helyzetben.

Ettor Essya
10. tsz boszorkany
jellem: Halal / Rend

Jellemzés: Essya kellemes, szinte csendes természetii, simulékony modorta no, aki —
habar mélyen jartas a csabitds minden formajaban — nem hord sem kirivé ruhat, sem ékességeket.
Ruhézata egyszerii, de remekiil szabott, arca gyonyori, kortalan, mintha alabastrombol faragtak
volna, haja selymesen hullik a vallaira.

Nem sokon mulott, tudomanyos érdeklodése folytan, hogy varazslé valjon beldle, de
végiil a gyakorlatiasabb boszorkanyiskola mellett dontott. Ahogy maga mondand, a teorizalasoknal
sokkal izgalmasabb az intrika, a test csabitasa és a hatalom, amit e kettd adhat. Tudéasa és tehetsége
kiemelte tarsai koziil, mindazok ellenére, hogy mindig is megvetetette a ,klasszikus” boszorkany
csabitast, amit erdltetettnek és olcsonak tartott. Az 6 stilusa a kiilsd és belsd elegancia, amivel
eredményesebbé tette karrierje soran. Erossége, hogy nem csak gyonyorii, de tehetséges szinész, és
¢les eszii stratéga is.

Kinézet: Szinte fehérnek hatd, szoke haj, kék szemek, alabastrom sima bor, kecses
mozgas, gyonyorl alak. A lany kortalan, senki sem tudja igazan, hogy pontosan hany éves,
egyszerre hat idosnek, és szemérmetleniil fiatalnak. Ruhazata egyszerii, de j6 mindségii, kényelmes
kék anyag, amelyet tokéletesen szabtak az alakjahoz.

Jellem: (halal / rend): simulékony, kellemes természet, fiirkészo tekintettel, aki szinte
barmir6l el tud tarsalogni, barkivel, anélkiil, hogy kimutatna, pontosan mit is gondol. Remek
szinész, és tehetséges manipulator, aki ritkan fedi fel ,,valodi arcat”.

Motivacio: Tudas, és hatalom, intrikdk és startégia, mind jatékszere a nonek, aki nem
csak érti, de értékeli is azt.

Eré 10 Ep: 6 Fp: 66 Harcértékek
Alloképesség 10 Fegyver T/k Ké Té/Cé Vé/m Sp
Gyorsasag 13 Mp: 80 Pp: 48 Alap 1 14 54/4 89 -
Ugyesség 14 Dobotér 2 24 65/4 91 K6
Egészség* 13 Ellenallas A M
Szépség 20 TME 7 5
Intelligencia 17 Statikus 48 48
Akaraterd 15  Dinamikus 8 8
Asztral 17 Egyéb - -
Erzékelés 13 Teljes 63 61
Kiemelt képzettségek Beszélt nyelvek
alcazas/alruha Mf Miivészet Af krani 5
Szexualis kult Mf Politika/dipl Af yllinori
Kultura -kran Af Etikett - kran Af kozos



Herbalizmus Mf Me¢éregkeverés/Semlegesités Mf
iras/Olvasas Mf Mellébeszélés Af Pszi hasznalat Mf
Sebgyogyitas Af Elettan Mf

Felszerelés: Két rend ruhézat, plusz kényelmes ,,otthoni” ruhdzat, 6 dobotdr, diszes (€kkoves) tor, amit a ruhazattal visel. Zafirkdves
nyaklanc 80 karatos,40 szazalék eséllyel visszatiikrozi a boszorkanyra irdnyuld varazslatot a létrehozojara. 2 hatalom itala, 2 adag
ételméreg (4. szintll, k6 kor alatt hat, émelygést / 4juldst okoz, lasst lefolyasu). Konyvek, tekercsek. Sarkanyfiok lehelet itala:
elfogyasztasa utan egyszer, de egy napon beliil bArmikor képes langcsovat fijni 10 1ab hosszban, 3 1ab a&tmérdvel 6k6 sebzést okozva.
Sebezhetetlenség itala k6x10 percre 10 SFE-t ad. Repiilés itala maximum 120kg tomegii személyt 20m zonan beliil elemi erdvel
emelhet, k6*10 percig képes erre az ital felhajtdja. Az utobbi két italt igy szerezte.

Szerepe: A csapat megbizdsanak helyszinét biztositja, hogy zavartalan legyen Chei

beszélgetése a karakterekkel. El6tte teszteli kicsit csapatot eljatssza, hogy a févadasz 4llitasa igaz Nardel a Ru-Shennon

tényleg lenyllta a sélymot erdével kicsit piszkdlja a célja felé haladé csapatot, de nem esik melletti erdok ,,(Jrnb'ie”
tdlzasba. Nem akarja a jatékosokat magara haragitani. Elet jellem. A legtobb erdd mélyén y 77—*
taldlhatd egy ligetszer( teriilet, ahol az erdére legjellemzébb faknak néhany tokéletes példanya :

all. Az ilyen ligetekben mindig akad legalabb egy forras. Ha valaki egy tokéletes békét araszto,
csodalatos fakkal szegélyezett forrashoz ér, szinte biztos lehet benne, hogy egy nardael birtokdn
jar. llyen helyen tilos fat vagni, vagy barmely névényt szantszandékkal megsebezni, elpusztitani.
Ha mindenaron tilizet akar gyujtani, csak elhalt, a foldon heveré gallyakbdl tegye az utazé. A forras
vizét ne szennyezze, a tisztasra betévedd allatokat ne bantsa. Mert bizony sok allat szeret e vizbél
inni, hisz' itt tokéletes biztonsagban van. A ragadozdk sem tdmadjak meg a teriiletre betévedt,
vagy bemenekilt aldozatukat. A nardel egyébként a liget korilli erd6terlletet is a birtokanak
tekinti, itt sem enged semmiféle erddirtdst, nagy vadaszatokat. A ru-shennoni erdé nardelje
fiatalos kiilsejd elf nére hasonlit a legjobban. Az itteni liget nyolcvan fabdl all, azaz egy kdzépkoru
Nardel él ezen a vidéken. Mana-ponttal rendelkezik. Ezeket Ugy szerezheti vissza, ha egy 6rat a fai
kozt pihen. A kovetkez6 magidkat alkalmazhatja: Bard fénymagia, Pap Elet szféra, Boszorkany
rovarfelhd, dih kioltasa, lathatatlansag, dlomvarazs, Boszorkdnymester Villdmtagadas, Varazsloi
elemi magia, kivétel az elemi tliz mozaikok. Amennyiben a ligetben tartézkodik, akkor a kovetkezd
el6nyoket élvezi: Kéronként 9 Fp-t és 2 Ep-t gydgyul. A liget fait, mint egymashoz kapcsolt
térkapukat hasznalhatja. Csak a ligeten kivil lehet végérvényesen elpusztitani, a fai kdzt halalabdl
is regeneralddik. Persze, ligetének elpusztitasaval 6 maga is megdlhetd. Ha a ligeten kivil pusztul
el, és maradvanyait visszaviszik fai kdzé, a regenerdléddas nyomban megindul. nardael szivesen
segit a rdszoruldknak, ha azok megfelel6en viselkednek a territériuman. Ha fennhangon hivjak,
esetleg elGjon, bar mint azt emlitettem, ritkdn mutatkozik. EIf hivasara azonban azonnal elGjon.
Segitsége csak és kizarolag gydgyitasra korlatozodik, bar esetleg az erdérél is kaphatunk téle némi
felvildgositast. Az mindenesetre tény, hogy egy elf és egy nardael remekil megérti egymast,

Z

Eré 12 Ep: 30 Fp: 108 Harcértékek

All6képesség 14 Fegyver T/k Ké Té/Cé Vé/m Sp

Gyorsasag 16 Mp: 70 Pp: - Alap 2 42 75/44 145 -

Ugyesség 16 Kard 2 42 75 145 2k6

Egészség 18 Ellenallas A M elf ij 2 53 64 120 2k6

Szépség 16 TME imm imm

Intelligencia 17  Statikus - -

Akarater§ 15 Dinamikus - - Felszerelés: elf ij, "fa” kard

Asztral 15 Egyéb - - Megjegyzés: Csak elf nyelven beszél 5.elf ij hasznalat Mf. A

Erzékelés 20 Teljes imm imm nyilvessz6k kivansagara jelennek meg az ij idegén. az
unis  unis Erd&jaras képzettségben messze felilmul egy mesterfokon

képzett kalandozot. A ligeten beliil 100 %-os rejtézkodéssel,
lopdzdssal, mdszassal rendelkezik. E képességei a ligeten
kiviil ,csupan” 95%-osak.



Ry'equern
Ianossyr,

a nagy jatékos

15. tsz. varazslo

67 éves, ember, férfi

Halal, thuzdagi (kran)

Darkhan Rull consular-ja

Jellemzés: A krani tartomany Darkhan Rull consular-ja, Raiden apja. Thuzdagi vardazslé
(nekromanta, boszorkdanymester). Aquir felmendékkel is rendelkezik.

Kinézet: Magas, id6s krani férfi. Arca csontos, izmai merevek, sit réla a keménység.
Rancai a konyortelenségérdl arulkodnak. Tekintete hatarozott. Fehér, rovid korszakallt hord.
Fekete hajaban sz hajtincsek talalhatdk, a leghosszabb eldl, feje bal oldalan van. Bordd és lila a
kedvenc szine. Hosszu kabatot és alatta diszes mellényt hord. CipGje és dve inkdbb praktikus, mint
hivalkodé. Mellénye 3 agu gallérja sarkanyszer( hatast kolcsénéz neki. Varazslobotja két méter
hosszu.

Jellem: (haldl) Gatlastalan tortets, masok életet nem
sokra becsiil6, hatalomvagydé gazember. Egy igazi emberi
fenevad. Ez mellett Ugyes cselszévé. Sajat fiat is felhasznalja
céljai elérésére.
Motivacid: Hatalomvagy.
Maga mellett tartja Tristanat, elkilonitve fiatél, igy kett6jiiket konnyebben tudja

ellendrizni és sakkban tartani. Yllinort akarja megszerezni majd Tyssion Larig az Osszes keleti
tartomanyt. A démonur rendes megidézése is rovid tavu célkitlizése.

LAz ember legnagyobb pillanata az életben az, amikor ellensége legydzetett, annak
falvai, varosai ldngba borulnak, minden vagyona a tiéd és sird felesége, ldnyai a melledhez vannak
szoritva”

Eré 14 Ep: 10 Fp: 103 Harcértékek
All6képesség 15 Fegyver T/k Ké Té/Cé Vé/m Sp
Gyorsasag 11 Mp 150 Pp: 97 Alap 1 4 33/36 82 -
Ugyesség 11 Aldozoékés 1 16 42 84 ké
Egészség 17 Ellenallas A M Hosszubot 1 8 43 98 k5
Szépség 10 TME 6 6 T6rkard 1 24 70 121 k6+5
Intelligencia 16 Statikus 97 97 Védelem +40
medal
Akaraterd 16 Dinamikus 2 2
Asztral 16 Egyéb 20 15
Erzékelés 17 Teljes 125 120
Kiemelt képzettségek Beszélt nyelvek
Fegyverhasznidlat (t6rkard) Mf fras/Olvasas Af krani Mmf
Stratégia Mf Sebgdgyitds Af elf 5
Méregkeverés (banara) Mf Elettan Mf ork 5
Démonologia Mf Legendaismeret Mf nomad 4
Dragakémagia Mf Torténelemismeret Mf yllinori 5
Emberismeret Mf RUnamagia Mf kyr Mf
Térképészet Mf Herblizmus Af aquir Mf
Heraldika Mf IdGjéslas Af démoni Mf
Alkimia Mf Vallasismeret Af Pszi hasznalat kyr

krani)



Felszerelés: Kabatja magikus (SFE:3 MGT:0), aldoz6 kés: (KE:12 TE: 7 VE:2), arany pecsétgy(ir(i 20 karatos peridottal (20E vonddik le
minden ellene iranyuld asztral varazslatbol)

Hatalom amulett 42 Manaponttal, Szellemi frissesség itala. Tudatvédd Amulett (+15 MME).

Varazsldbotja vampirfabdl késziilt, torhetetlen, nekromantak botja és sarkanybot (Sebzés k6-tdl 15 k6-ig) egyben (nem fogynak ki) és
50 karatos hegyikristaly is van benne, ami okozas Tulvilagi teremtmények befolydsolasa (ETK 198.oldal) magiaval van feltoltve.
Lathatatlansag képenye. Térkardja 123 manapontos runakard. Medal Spinell dragakével (80E Védelem), ezt csak szlikség esetén
hordja egy par aquir bérkeszty(i 2x2 azaz 4 Od védelmet ad. (le és felvételkor -k10 Fp, -1 Gigyesség,k6 Fp oranként ,Egoja
60.Summarium 245-246. oldal)

Megjegyzések: Jaték technikailag kyr pszit hasznal, de amugy krani pszit. Szazalékos képzettségei atlagban 20 szazalékosak (min 1%-
max 41%). Mana gyd(jtésre kisajtolast hasznal. Od pontjainak szdma 6. Szolga nyelvet hasznadlja.Harci helyzetben altalaban
erBauraval indit.50 mana ,50 Sfé, 2 korig.

Azzural

El6fordulas: idézett
Megjelenék szama: 1
Termet: E

Sebesség: 200 (SZ), 250 (L)
Tamadas/koér: 4
Kezdeményezd érték: 60
Tamado érték: 130

Védé Erték: 200

Célz6 Erték: 50

Sebzés: k6+6 vagy fegyver
Eleteré pontok: 80
Fajdalomtiirés pontok: 170
Asztral ME: immunis
Mental ME: immunis
Meéregellenallas: immunis
Pszi: 14. szint (Mesterfok, pszi pont:65)
Intelligencia: magas

Max. Mp.: 70

Jellem: Halal

Max. Tp: 60000

Azzural a Kék Sik egy démonura. A sik ura Beress és a tronkodvetel6 Rothar mellett eddig nem tudott labdaba rigni és Ugy tlinik nem
is fog. Régdta foglalkoztatja a gondolat, hogy ideje lenne sikot vdltani. Na, de hova? Lehet ez a sik akar Ynev is, ezért ,,hagyja” magat
megidézése utdn irdnyitani. Kivarasra jatszik és addig is jol érzi magat: ol.



Azzural két ynevi ldb magas, vampirszer(, szarnyas rém. Izmos hatan két bérhartyas hatalmas szarny helyezkedik el. Ennek végein
karmok taldlhatéak. Kopasz fején hegyes filek tilnek, arca nem idéz fel senkiben niarei tajképet. Szajaban ujjnyi tihegyes fogak
sorakoznak, két karjanak ujjai pengeéles karmokban végzédnek. Ha harcra kényszeril, mindkét kezével egyszer tdmad koérénként és
szarnyival ugyanigy tesz. De akdr harapni is képes a szajaval. alapbdl nincs fegyvere.

Jobb mellkasét két tetovalds disziti. A felsé magikus rajzolat 10 SFE-t biztosit szamara. Az alsé pedig képessé teszi barmely kard
forgatasara alapfokon.

Ha megszall valakit annak szeme kékké valik: ,,atmegy amundba”. Eredeti formajaba atalakulni és visszaalakulni a megszallt [énnyé 5
kort vesz igénybe szdmara.

Azzural a igazi kék démon ismeri és haszndlja is a magiat. Képes alkalmazni a boszorkdnymesterek 6sszes magiaformulajat és a
varazslék elemi magiaformulajat, mégpedig mintha 10. szint(i lenne. A varazslatokat képes egybeflizni, akdr a mozaikokat. Tud
egyszere vardzsolni és harcolni ilyenkor azonban csak szarnyaival tdmad. Koronkénti tamadasa ilyenkor kettére esik vissza. Mp-it a
pszije segitségével tudja visszaszerezni. Altalaban ez a kisajtolas.

Csak az elemi eré és a magikus fegyverek arthatnak neki. Teste er6s idegen magiat sugdroz, alaposan megzavarja a belsé sikok
manahaldjat. bizonyos, hogy nem fogja hasznalni a térkapu haldzatot Yneven. Koril6tte husz labnyi kérzetben mindenfajta magia
»,megzavarodik”. A ,besiilés” esélye alapban 20%, ez minden 6t manapont utan emelkedik négy szdzalékkal. Tehat egy 70 Mp-s
varazslat bizony 76%-ban ,megzavarodik”. A hatdst a KM fantdzidjara bizzuk. Vonatkozik ez a szabdly minden olyan magidra is, amely
a korzeten kivil jon létre, de kés6bb bekeriil abba (pl. nyil forma, cséva). A szabdly aldl kivétel minden isteni eredet(i csoda és
vardzslat, tehdt papok relax.

Azzurralbdl drado er6s magia azonban minden varazstargyat meggyengit. A fegyverek eggyel alacsonyabbnak mingsiilnek. Tehat a
runakardokra a kovetkezd negativ modositok érvényesek: Ké-2, Té-5, Vé-5, Sebzés-1. Amelyik varazstargynal ez a csokkentés nem
lehetséges, ott a hatas a KM dontése szerint mddosul.

Es végezetiil a képessége amiért a Consular Ynevre szeretné rangatni. Ember, félelef, wier, elf

ha egy kornél tovdbb latja személyesen, sajat szemével él6ben akkor 50E-s hliség ellen kell véd6 dobast tennie. Ha elvéti akkor 1 évig
hlséges kovetdje lesz a démonnak. Latétavolsagon miikodik a hatas. Ez a képessége testet megszallva is megmarad. Seregek
atallitasdra csata sordn kifejezetten alkalmas. Varvéd6k megadasdra még jobban miikodik.

Jellemzés: Bincaida megnyerd megjelenésii, kézépkord — vagy annak latszé6 — 176 cm

Bincaida Satanoss R 3 o o o
magas férfi, simulékony modorral, és magas intelligenciara utald székinccsel, igazan kellemes

feivads /bl6' tszl.( " tarsasag. Legalabbis amig hasznot lat és remél valaki mas tarsasagdbdl. Tipikus pszichopata,
¢jvadasz %szor anymester manipulativ, arrogans, de ugyanakkor nem ostoba, és jo stratéga is lehetene. Tehetsége leginkabb
u’tor mérgek és kenetek keveréséhez van, errél is hires az 6véi kozott.
64 éves

Kinézet: Joképli, megnyero férfi, akinek ,mestersége” nem (lt ki az arcara. Valaha
kifejezett férfiszépség lehetett, de azért a kor és a tapasztalat nem tiint el nyom nélkil. Lathatéan
szeret jol 6ltozkddni, ruhazata nem éppen olcsoé, kifnomult izlésre utal.

Jellem: (haldl). Nem jaratja felesleges mindenrdl a szdjat, ugyanakkor egyértelmiien
szeret beszélni, és szereti a figyelmet. A modora megnyerd és simulékony, de van benne valami
veszélyes, fenyegetd, amit sokan éles érzekekkel megérezhetnek, sot, akar el is riaszthatja oket.

Motivacié: On és kldnérdek (ami az dnérdekkel egybeesik), nehezen mozdul, ha nincs
benne valami, ami el6re juttathatja a ranglétran, vagy a tudds megszerzésében. Ha viszont akar
anyagi, akdr tapasztalati hasznot lat valamiben, szivesen invesztalja idejét és tuddsat.

Eré 13 Ep: 10 Fp: 190 Harcértékek

All6képesség 14 Fegyver T/k Ké Té/cé Vé/m Sp

Gyorsasag 16 Mp: 112 Pp: 71 Alap 2 58 109/6 161 k3

Ugyesség 16 Oksl 2 68 113 162 K2+8

Egészség* 14 Ellenallas A M Sequor 2 66 122 177  K6+2+8

Szépség TME 6 3 Mara sequor 2 65 125 175 2K6+2+
5 8

Intelligencia 16  Statikus 71 71

Akarater§ 13 Dinamikus 10 10

Asztral 16  Egyéb - -

Erzékelés 14 Teljes 87 84



Kiemelt képzettségek Beszélt nyelvek

Elettan MF Maszds 76% krani 5
Méregkeverés/semlegesités MF Esés 61% gorviki 5
Alkimia MF Ugras 71% kdzos 4
Lopdzas 206% ilor 3

Csapdafelfedezés 116%
Rejtézkodés 181% Pszi hasznalat Mf

Felszerelés: Magikus krani vért SFE:7 MGT:0.
2 hatalomitala. Hatalom amulett 60Mp-vel.

Sajat mérgek: 8. szintli fegyverméreg (hatds azonnali, idegrendszerre hat, gyenge esetben baodit (KM hatarozza meg meddig), eros
esetben halal), 4. szintli keringésre hato fegyverméreg (azonnali, kozepes ideig tarté méreg (k6 ora), erds esetben k6 FP vesztés)

Mindkét méreghez egy-egy tort visel, azok méreggel vannak kezelve. Elter6 szinii tokban vannak.
+ 5. szintl emesztorendszerre hatd ételméreg (hosszu ideig hatd, lassu hatasu, gyenge hatas rosszullét, erés esetben ajulas)
Méregkeverd bovitett készlet
40 arany van nala minimum.
Megjegyzések:
Vért viseletet a KM-re bizom.

Jellemzés: A két wier magasra jutott a fejvadasz klanban, de ez természetes ennél a

Kathor és Tr .
or €s €ss, fajnal. Ok a Lumina Cornu klan sorozd tisztjei. Ha a jatékosok kozott wier vagy fejvadasz,

a keét Nigator boszorkanymester van (vagy ha KM ugy dont) akkor kedvezd ajanlatot tesznek neki a klanba

12. tsz. I[épésre (az ajanlat visszautasithaté vagy késébbi id6pontra kitolhatd, ez a felvonas inkdbb
fejvadasz/boszorkdnymester  szerepjatszasra invital)

52 éves, wier, férfiak Kinézet: Kifejezetten szép szal ,legények”. Ruhdzatuk a sététkék kilénbodzé

~halal. kraniak arnyalataiban rejti el ket az éjszakaban és az arnyak kozott. Kétoldalt leborotvaltdk barna

hajukat, szakallasok. Egész fels6testiik és arcuk is tetovalt.

Jellem: (halal). Elmélyiltek, Szeretnek meditalni. Udvariasok, csendesek, mint a
természet vihar el6tt. Tudasukkal nem buszkélkednek, cselekszenek amikor kell.

Motivacié: Vér. Friss vér. Ha a jatékosokrdl még ugy tudjak, hogy szovetségeseik,
vendégeik akkor egy kiilonds ajanlattal fordulnak feléjuk. Ha ihatnak a vériikb8l akkor rdjuk
tetovélnak (egészégprobat kell dobni elfert6z6dése, Summarium 249. oldal) barmit, ami amugy
egy od védelmet ad. Ha a csapat tagja onkét megengedi ezt nekik (kivétel wierek, fajtarsaik vére
nem jé nekik). Harapasuk k3 Ep ebben az esetben az elszivott vér mennyisége. Ahany harapast
engednek annyi odos védelemmel varrjak tele a karaktert. Maximum négyszer mert ennyit tud a
Krani TG. (Vagy a KM a helyzet ismeretében ajanlhat mast. példa: egyikik velik tart a kdosz szekta
terlletére). Ezt a helyzetet érdemes parbeszéd formdjaban eljatszani és nem csak elmondani.

,Koncentrdlj arra, mire vagy képes, és ne attdl félj, amire nem.”

Eré 16 Ep: 14 Fp: 149 Harcértékek

All6képesség 16 Fegyver T/k Ké Té/Cé Vé/m Sp
Gyorsasag 16 Mp: 84 Pp: 53 Alap 2 52 100/6 157 k3
Ugyesség 16 Oksl 2 62 104 158 k6+8
Egészség* 18 Ellenallas A M Sequor 2 69 133 193 k6+10
Szépség 11  TME 4 4 Mara sequor 2 68 136 191 2k6+10
Intelligencia 14  Statikus 53 53

Akaraterd 14  Dinamikus 8 8

Asztral 14  Egyéb - -

Erzékelés 17 Teljes 65 65



Kiemelt képzettségek Beszélt nyelvek

Méregkeverés/Semlegesités Mf Alcazas/Alruha MFf krani 5

Belharc Mmf Nyomolvasas/ eltlintetés Mf gorviki 5

vakharc Mf Hatbaszuras Mf kdzos 4

Fegyvertorés Mf Lopdzas 221% ork 4
Lefegyverzés Mf Rejtézkodés 226% Pszi hasznalat Mf

Felszerelés: Magikus krani vért SFE:7 MGT:0. 93MP-s rinakardok.
Krani T4 (Summarium 249. oldal): Kis tetovald ti és hozza tartozé készlet. Ezek nem magikusak.

A festékanyag az, ami kis porceldnedényben talalhaté. Onmagét termeli Gjra amig van beléle a csészében. A titkos dsszetevSk egyik
eleme bizonyosan aquir vér. A nagitorok 4E-s aquir hatalomszénak tudnak ellendlini, mert az egész fels6testiik és arcuk is tetovalt.
Hatalomsz6 elnyeléskor E-nként 3k6 Fpt igényelnek és 1 Ep-t. Lathatatlansag képenye.2 hatalomitala. Hatalom amulett 60Mp-vel.
Kedvenc mérgiik: Ginura kenet

Keringésre hatd fegyverméreg 5.szint(. Azonnali hatdsu (k10 szegmens), egyszeri. Hatasa 2k10 Fp/3k10+2 Fp. A Ginura levelébdl és
orvos kakastaréjbdl késziil. Ara: 9 arany.

Megjegyzések: dllatok a szaguk alapjan 40% eséllyel megérzik vérivé mivoltukat és agresszivva valnak. pszi Aura Erzékeléssel és papi
Atok érzékeléssel megtudhatd, hogy vérivok. Infralatas 30m, hallds és szaglds az emberinek kétszerese. Képesek Elet csokja
varazslatra vérszivas kdzben. EP-t vonnak el az ldozattdl.

8 EP-t képesek elraktarozni: Ebb6l ezeket a varazslatokat tudja létrehozni:
1EP: Arnyak, Elkoppintds, Rettegés. 2 Ep: B(ibaj, Szerelemvarazs.3 Ep: Parancs és Rettegés.4 Ep

A varazslatok 5E-vel jonnek Iétre, vardzslds id6 1 szegmens, szintjlik 12.A B(ib3j, Szerelemvarazs, Rettegés, Parancs akkor jon létre, ha
az aldozat belenéz a wier szemébe.

*Mérgek és betegségek ellen +3-mal dobjak a prébat.
Tenyerikbe tetovalds, ami gondolati Uton keziikbe teleportalja a fegyveriket.

Jellemzés: Az ikreket azéta a harcra nevelik, miota képesek jarni, nem csak kemény

Tria és Rena, o e T , T -
edzések, vért és verejtéket kovetel6 gyakorlasok, de magia aran is, a céljuk az volt, hogy minél

mortelek el6bb a lehetd legtokéletesebb parost faragjdk belSlik. A kivant eredményt elérték, hamarabb,
mint mas tanuldknal, de ezzel nem érték be, testiiket mddositottak, hogy minél tovabb képesek
12. tsz. legyenek nem csak formdjuk teljében, de gyényorlinek is maradni.

fejvadasz/boszorkan . , .y . , , .
d y Az Ut maganyos volt, mindkettGjik szamara, tarsasagot csak egymasban lattak és

32 éves, ember, ndk talaltak, ami elszakithatatlannd tette a kettejuk kozott fesziil§ szalat. Taldn kicsit tulsdgosan is...
Halal, rend Kinézet: Gyonyoriek, és tokéletesek minden szemszégbél. Tizenéveseket meghazudtold

ruganyossaggal, hamvas bérrel, amin karcolds sem latszik. Teljesen egyformak, csak a hajuk szine
mas, valészin(leg festés eredménye, hogy valamiben megkiilonboztethetSek legyenek.

Jellem: (haldl/rend): engedelmesek, am ugyanakkor furcsak is, nem sokat, és csak akkor
beszélnek, ha kell, de elég rajuk nézni, hogy a megfigyel6 tudja, hogy az elméjik nem olyan
csendes, mint 6k maguk. Szemiikben értelem és valami megfoghatatlan varazslatossag fénye
csillan, amiben sokan elvesztek mar.

Motivacié: A legfontosabb dolog szamukra egymds tdrsasaga, és a szolgalat, amivel
megbiztak 6ket. Minden tuddsuk, minden gyakorlatuk ez irdanyba mozdul.

,Kérlek, ha 6lsz, tedd ldgyan!”

Eré 13 Ep: 12 Fp: 14 Harcértékek
9
Allképesség 16 Fegyver T/k Ké Té/Cé Vé/m Sp

Gyorsasag 18 Mp 96 Pp: 53 Alap 2 68 117/9 159 +6



Ugyesség 18

Egészség* 16 Ellenallas A M Sequor 2 76 130 175 k6+2+6
Szépség 18 TME 3 4 Mara sequor 2 75 133 173 2k6+2+
6
Intelligencia 14 Statikus 53 53 Ikerharc +22 +39/- +53/-
/-22 39 53
Akaraterd 14 Dinamikus
Asztral 13 Egyéb* 56
Erzékelés 16 Teljes 112 57
Kiemelt képzettségek Beszélt nyelvek
Méregkeverés/Semlegesités Mf Alcazas/Alruha Mf krani 5
Belharc Mf Nyomolvasas/ eltintetés Mf gorviki 5
vakharc Mf Hatbaszuras Mf k6z0s 4
Fegyvertorés Mf Kotéltanc 158%
Lefegyverzés Mf Maszas 128% Pszi hasznalat Mf
Herbalizmus Mf Magiahasznalat Mf
Szexualis Kultura Mf Ikerharc Af

Felszerelés: fegyvereik abbitacélbdl késziiltek, ékszerek, el6kel6 ruhazat.

Magikus krani vért SFE:7 MGT:0.2db hatalom itala. Keringésre hat6 fegyverméreg 5.szintl. Azonnali hatasu (k10 szegmens), egyszeri.
Hatasa 2k10 Fp/3k10+2 Fp. A Ginura levelébdl és 6rvés kakastaréjbdl készil. Ara: 9 arany.

Megjegyzések: *allandd asztralis 6sszetartozas van kozottik érzik, amit a masik még ha le is tudjak hatasat valasztani, ha akarjak.

Asztralis védelmik igy 6sszeaddik. Korlatozott telepatiaként hangulatot, veszély jelenlétét tudjak egymas tudtara adni. Ikerharcban
Ké,Té,Vé-juk egyharmadat at tudjak ,adni” testvériknek.

Arian,

Jellemzés: A jo harcos és a j6 vardzsld hazug allitas réla, mert jeles mindkettében. A
a tranceps oemaes: 110 hares = 2 Jazug 8l as To%a, MErk Joes minderonen
Consular kedvenc fejvadaszklanjanak trancepse és varazsléja is egyben. Midta teljes jogu tagja a
8. tsz. fejvadasz/varazslo klannak még sohasem hibazott és nem vesztett embert kiildetés irdnyitds alatt. Félelfet mar igen,
de az nem az 6 hibdja volt. Ezt nyolc masik mara mar halott kldntarsa is igazolta. A modul utolsé
47 éves, ember, ferfi részében a jatékosokat (ild6z8 csapat egyik vezetdje is lehet.

halal-rend Kinézet: Mély és firkész6 tekintetével szembenézni egészen kildnleges élmény.
krani Sziiletéskor megnyomaddott a feje, laposabb a feje teteje a szokasosnal, de ezt vardzsloként sem

korrigalta, blszke ra, hogy mas. Térékeny alkatu férfi, bére sima és fehér; gyakran fejfajas gyotori.

Jellem: (haldl-rend) Gyerekkori gyenge egészségi allapota nemhogy egyenes Uton
vezette volna a haldldhoz, hanem ellenkezélleg, ez miatt tekintette a kiképzését a legkit(in6bb
gyogymaodnak.

Motivacié: Megfelelni a klannak és Ranagol tanitdsai szerint egyre magasabbra
emelkedni a ranglétran. Ez az alapbedllitdsa egy fogaskerék a klan gépezetben. De a Km hozhatja
,segitének”. A csapatot felhasznalhatja régi terve a klanon bellli hatalom atvétele elGsegitésére,
igy tehet ajanlatot, nydjthat viszontszivességet, adhat megbizast a JK-nak klantagok likvidalasara.
Vagy lehet a kerékkotS, a lebuktatd. A JK-k lebuktatasaval, leleplezésével a klanon beliili
dicsGségre és igy elismertségre lehetGséget 1até figura. Kovetteti 6ket fejvadaszokkal, krani harci
kutyakkal, lecsap amikor elérkezettnek latja az id6t. stb.

,Legnagyobb ellenséged mindig ott bujkdl, ahol utoljdra keresnéd.!”



Erd 13 Ep: 10 Fp: 107 Harcértékek

All6képesség 16 Fegyver T/k Ké Té/Cé Vé/m Sp
Gyorsasag 16 Mp 80 Pp: 55 Alap 2 40 78/10 122 +4
Ugyesség 16 Okel 2 50 82 123 k6+4
Egészség 14 Ellenallas A M Mara sequor* 2 54 109 151 2k6+7
Szépség 10 TME 4 6 Sequor * 2 50 96 143 k6+7
Intelligencia 16 Statikus 55 55 Magikus 2 60 111 149 k6+9
tor**
Akarater§ 16 Dinamikus 10 10
Asztral 14 Egyéb - -
Erzékelés 16 Teljes 69 71
Kiemelt képzettségek Beszélt nyelvek
Fegyverhasznalat (mara- mf Démonoldgia Mf kozos 4
sequr)
Rejt6zkddés 96% Torténelemismeret Mf gorviki 5
Hétbaszaras Mmf Elettan MmFf krani 5
Osi nyelv aquir Mf Méregkeverés/Semlegesités ~ Mf elf 4
Hadvezetés Af Runamagia Mf Pszi hasznalat  kyr -
(krani

)

Felszerelés: *Rindzott sequor és mara-sequor (63 Mp), gyogyital (15 Ep), **magikus tér khal csontbdl, elpusztithatatlan (mig a
gazdaja él). A varazslé tére kiilénleges darab, szomjazik a vérre, tehat mikor ezzel 6l a t6r magaba szivja a vért. valamint képes 4 Ep-t
tarolni magaban, amibél a vardzsld szabadon gydgyithatja magat (de napi maximum egyszer) és csak magat.40 manat képes tarolni
benne, amit egy kor alatt ki tud nyerni beléle. Lunir lancing (SFE:5; MGT: 0). Kedvenc mérge, amib&l mindig van elég nala: Krani
orgyilkos

Izomrendszerre haté fegyverméreg. Azonnali hatdsu (k10 szegmens), e hatdidd (k3 éra).e Hatasa: bénulas/bénulas+fulladasos halal.
Krani hegység Dogkigyodjabol készil. ara: 30 arany.

Megjegyzések: Képes hasznalni a boszorkanymesteri Nekromancia varazslatokat. Kiildetésben ritkan vesz részt, altaldban a biztos
tavolrél irdnyitja és hangolja 6ssze a csapatot. Pszi-haszndlatdhoz még megtanulta az aldbbi két alkalmazast is.

Transceps-formula

Pszi-pont: 2/kor

Id6tartam: fenntartott

Varazslas ideje: 30 perc meditacidban

Magiaellenallas: -

Hatotdv: nincs korlatozva

A Transceps felrajzolja a meditacios kort. Mentalisan megjel6li a célszemélyeket (akikkel a kapcsolatot fenn fogja tartani) - ez
személyenként 5Mp - majd belefog a meditacidba. A 30 perc letelte utan a célszemélyek szemével Iat és érez, valamint képes lesz
kozvetiteni az altaluk latott képeket. Mig az alkalmazas fenn van tartva csak pszi - alkalmazasokat lesz képes hasznalni. Ha
kizokkentik, a kapcsolat megsz(inik és csak 30 perc mulva vehetd fel djra.

Helyzetelemzés

Pszi-pont: 5/helyzet
Id6tartam: egyszeri
Vardzslas ideje: 1 szegmens

Magiaellenallas: -



Hatotdv: amelyik helyzetet Iatja (vagyis mint a transceps-formulanal)

Az alkalmazas csak a Transceps-formuldban hasznalhaté. A Transceps a latott helyzetet az id6 tortrésze alatt elemzi, majd
intelligencia-probat tehet (alapban +1 —es maddositdval, ezt az adott szituacid befolydsolhatja), ha ez sikeres, megtalalja a lehet6
legjobb stratégiat (KM javasol vagy minden célszemély kap +5 KE +10 TE +10 VE +20 CE bénuszt, valamint csak a fele ellenfél (felfelé
kerekitve) tdmad abban a kérben).

Szerepiik: Darkhan Rull tartomény leger&sebb fejvadasz klanjanak az emberei. Bincadia Lumina Cornu klan

Satanoss utasitasait kovetik vagy a trancepsét. A Consular hatalmanak egyik bastyai. Kiilonlegesen emberei
képzett emberek. Mindig helytdllnak és nem szokasuk megfutamodni. Altaldban 4 f&s 6. szint§ fejvaddaszok
¥

egységekben mozognak.

Eré 14 Ep: 16 Fp: 70 Harcértékek

All6képesség 15 Fegyver T/k Ké Té/Cé Vé/m Sp

Gyorsasag 13 Mp: - Pp: 24 Alap 2 25 65/8 112 +3

Ugyesség 16 Sequor* 4 38 88 138 k6+11

Egészség 20 Ellenallas A M Okal 1 35 69 113 ké

Szépség 10 TME 6 3 Konnyd 1 27 24 50 k6+1
nyilpuska

Intelligencia 13 Statikus 24 24

Akarateré 13 Dinamikus 12 12  Felszerelés: maszdvas, izomlazitd kenées 2 tégely, fen6ké,

*2db runamdagikus sequor fagypengével (-60°C,+6Sp).
Vardzsszéra aktivizalédnak. krani fejvadasz vért SFE:5
MGT:2.Nyilvessz6k mérgezettek. Ginura kenet

Keringésre hato fegyverméreg 5.szint(i. Azonnali hatasu (k10
szegmens), egyszeri. Hatasa 2k10 Fp/3k10+2 Fp

Asztral 16  Egyéb - - Megjegyzés: sequor fegyverhasznalat Mf, okolharc Mf
Csapdafelfedezés 105% Lopdzas 100%, Kétkezesharc Mf,
nehézvért viselet Mf.

Sa-quad




55 éves, ember, férfi
Kéosz, gorviki
a Metha szekta hadvezére

12. tsz. Ranagol-

Eléfordulas: nagyon ritka
Megjelenok szama: 1-4
Termet: E

Sebesség: 90 (SZ)
Tamadas/kor: 1
Kezdeményezo érték: 25
Tamado érték: 75

Védé Erték: 125

Célz6 Erték: -

Sebzés: fegyvertol fiigg
Eleteré pontok: 30
Fajdalomtiirés pontok: 95
Asztral ME: 90

Mential ME: 90
Méregellenallas: 10
Pszi: -

Intelligencia: kiemelkedd
Max. Mp.: valtozo
Jellem: Kaosz, ¢let

Nemes, aquir faj, Ranagols egyik sotét angyalanak, a kotikus élet uranak Methanak elvakult hivei. A kdoszt képesek felruhazni
az ¢let, az elot pedig a Kaosz jegyeivel.

Humanoid alkatuak, de a kemény szelvényezett lemezekbdl allo csontvaz kiviilrok boritja a mozgato izmokat és a belso
szerveket. A szemlélo szamara csontszinii pancélos lovagnak latszanak.

Csoportokban ¢élnek, a Belsoé Tartomanyokbol kitiltotta ket Shackallor. Barlangjaikban a behatolé Mtha kézjegyét latja: a
falakat torz, organikus valadék €s hus boritja. Ez maga is él61ény és segiti a kutiukus tevékenységeket.

Testfelépitésiikbol adodoan ellenallok a fizikai hatasokkal szemben. Légnyomassal, 16késsel, robbanassal sebzo varazslatok és
fizikai hatasok nem artanak nekik. A tiiz csak 10k6 felett sebzi dket, de akkor is csak 1Fp kockanként.

Szuro- és vagofegyverek ellen 10SFE-vel rendelkeznek. Ha nincs tuliités de a sebzés meghaladja az SFE-t akkor is veszitenek
EP-t: szurofegyvernél 1EP, vagofegyvernél 2EP, zizofegyvernél 3EP. Zuzofegyverek ellen csak 4 SFE-t biztosit a testiik.
Aquirmagia mellett papvarazslatok hasznalatara is képesek 10.-18. Tsz papnak megfelelden.

Képesek a boszorkanymesteri rontasok hasznalatara. E varazslatokat tulburjanzas kiséri, gyogyitasuk soran az €16 szervezet
eltorzul, korcs szervek, végtagok nonek.

Mivel a Kdosz megrendszabalyozhatatlan, ezért a KM-re bizzuk hogy a varazslatok hatasa miként torzul el.

Képesek ultralatasra 120 méterig.

Vuldag, Jellemzés: Kdosz-Metha arculcsapdsa 6. A fiatal gorviki bevandorlébdl lett aquirdlé. Az

a nagymester él6 pdancél, a szekta bajnokainak vezére. Az ember, aki ellentmondhat a sa-quadoknak. A

sarkanyolé.

Kinézet: Hatalmas 3 méteres alak, driasi izmokkal és rettenetes életerével. Koros, de a
gorviki férfi teljesen atalakult testének ez nem jelent semmit. Teste kilsé vaza, pancélja kagyld,
csiga, sarkanycsontok és sa-quad ,vért” sajat magaba olvasztasabadl alakult ki.

Jellem: (kdosz) A nap els6 felében csak olvasni, imadkozni, beszélgetni enni és inni
hajlandd. A masodik felében azonban csak a harc, kiképzések és a nék érdeklik. A gorvikiakkal
kifejezetten szivélyes.

Motivacié: Pontosan tudja isteni kinyilatkoztatasbél, hogy a haldla 3719-ben (a kaland
évében) fog beteljesedni egy kalandozd altal, igy nem fél semmitél és senkit6l. Habzsolja az
életet. Célja magaval vinni a halalba gyilkosat.

,Te mondod ki a végzet szavat?”

paplovag

Erd 19 Ep: 17 Fp: 153 Harcértékek

All6képesség 18 Fegyver T/k Ké Té/Cé Vé/m Sp
Gyorsasag 15 Mp: 108 Pp: 54 Alap 1 20 91/5 136 -
Ugyesség 15 Acélkorbdcs 2 24 108 149 k6+5

Egészség 19 Ellenallas A M Hajitébard 2 29 101 140 k6+5



Szépség 7 TME 6 6  Egykezes 1 27 108 160 k6+17**

buzogany
Intelligencia 15  Statikus 54 54  Egykezes 1 25 103 147 k10+5
csatabard
Akarater6 16  Dinamikus 27 27  Nagypajzs 1/2 20 91 +50 k6+3
Asztral 16  Egyéb* - -
Erzékelés 14  Teljes 87 87
Kiemelt képzettségek Beszélt nyelvek
Fegyverhasznalat (egykezes Mf Vallasismeret Mf krani 5
buzogany)
Kinzas Mf Pajzshasznalt Mf gorviki 5
Lovaglas Mf Kinokozas Mf
Heraldika Af Hadvezetés Mf Pszi hasznalat Mf

Felszerelés: Kulénleges pancélja SFE: 10. Hisz Odos hatalomszét képes semlegesiteni. **Egykezes buzogénya markolataban 120E-s
Spinell dragaké van, magikus sebzésndveléssel atitatva

Megjegyzések: *Van asztral és mentdl membranja is. Szinte elpusztithatatlan mert a legkisebb épen maradt testrésze vagy annak
darabja is egy napon belil reprodukdlja Vuldagot. Elégetése az egyik végleges mdd az elpusztitdsdra. Kinokozassal, egykezes
buzogannyal, tuliités esetén akar (6+17) x 2= 46 sebzéspontot is képes bevinni

Mergas, Jellemzés: A Metha szekta kdplanja. A Sa-quadok tavollétében a misék vezetSje. A
a k{]pl{ln zarandokok kdszéntgje.
10. tsz. Ranagol pap Kinézet: Nagydarab férfi. Mind magassagban, mint keriiletben "nagy" *Két szive miatt
48 éves, ember, férfi nagy hordé mellkasa van a hatalmas pocakja mellett. Kopasz férfi. Lendiiletesen mozog, nagyon
kéosz-élet, krani verejtékezik és igy blidos. Sokat gesztikulal. Ruhdja mohas és mindenféle férgek maszkalnak rajta.
a Kdosz-Metha szekta Legyek veszik korbe.

Jellem: (kdosz-élet) Kivald vitazé és szénok, valamint
tud tanitani és inteni. Inti és biztatja a lustdkat, a hamis
tanitdkat és tanaikat komolyan
fenyiti szektan belil és ha maodja van ra azon kivil is.
Kedvenc allatai a darazsak. Tudja, hogy mikor mit mondjon,
kivel hogyan beszéljen.
Motivacié: A templom "allatkertjében" minél tébb
érdekes teremtmény felhalmozdsa egy hodnap alatt, majd
Osszeeresztése és az utolsd életben maradt kiengedése a
kdrnyez6 hegyekbe vagy a Sa-quadok barlang rendszerébe...
A szekta megerésitése. Ujabb szekta létrehozasa a
tartomanyban.
Kalandozdk egy allattal (féleg, ha nem hétkoznapi) fel tudjak kelteni érdekl6dését és
kérhetnek téle cserébe valamit. Vagy ha ugy esik ilyen Uzlettel el tudjak altatni felmerilé

,1€élekbuvara”

nujat.
o ujat,,Ndvekedjetek, sokasodjatok majd harcoljatok, hogy végiil csak a tokéletes
maradhasson”
Eré 15 Ep: 16* Fp: 107 Harcértékek
All6képesség 15 Fegyver T/k Ké Té/Cé Vé/m Sp
Gyorsasag 13 Mp: 90 Pp: 47 Alap 1 16 64/5 115 -
Ugyesség 13 Aldoz6tdr 2 29 84 133 ké
Egészség 15 Ellenallas A M
Szépség 9 TME 6 5

Intelligencia 16  Statikus 47 47



Akarater6 15 Dinamikus 46 1

Asztral 16  Egyéb - -
Erzékelés 13 Teljes 99 53
Kiemelt képzettségek Beszélt nyelvek
Fegyverhasznalat mf Torténelemismeret Af khors 5
(aldozotér)
Kinokozas Mf** Lélektan Mmf
Vallasismeret Mf Kinzas Mf
Vakharc Mf Hatbaszuras Mf Pszi hasznalat Mf

Felszerelés: Aldoz6 t6re magikus, kézben tartva 1 szegmenses fohasz utan, alkalmas manapont nélkiil a természet megidézése
varazslatnal leirtakra amig fogja t6érét:15 labon belll minden allat és ndvény segit a papnak a sajat képességei szerint, amiben tud.
Harcban maximum 8k6Sp/kér okozhato igy az ellenfeleinek. Egy kis tivegcsében méz.

Kaosz Metha
Szerepiik: A Metha szekta nehézfiti. Ok az elsé vonal, ha meg kell mutatni miért az & at bainokai 8. tsz
ut Ranagol felé! Szemiket érte Metha jdéindulata: rendelkeznek ultralatassal. Testiik

. . . . ) et specidlis Ranagol-
mellvért szer(ién csontpancél fedi. 5 bizonyosan életben van még koziliik. A KM anny

. . I . paplovagok

helyzet ismeretében amennyit jonak lat.

Eré 18 Ep: 16 Fp: 104 Harcértékek

All6képesség 15 Fegyver T/k Ké Té/Cé Vé/m Sp

Gyorsasag 12 Mp: 72 Pp: 36 Alap 1 12 65/2 115 +2

Ugyesség 12 Hajitébard 2 21 75 119 k6+4

Egészség 18 Ellenallas A M Acélkorbacs 2 16 82 128 k6+4

Szépség 9 TME 6 4  Egykezes 1 22 87 136 k10+4*
csatabard

Intelligencia 13 Statikus 36 36 KoOzepes pajzs 1 12 65 +35 k6

Akarater6 14  Dinamikus 22 14  Felszerelés: Sajat testének csontpancélja SFE: 4. Egy Odos
hatalomszét képes semlegesiteni. Fegyvereik aldottak.

Asztral 16  Egyéb - - Megjegyzés: 3 Fp-t regeneraldodnak koronkét és harom

Erzékelés 14 Teljes 64 54 koronkét 1 Ep-t. Szférdik: Elet, Természet, Halal. Ultralatas

20 méterig. Egykezes csatabard Mf. *Kinokozdas Mf
(csatabard sebzése legfeljebb 2Ep, sima tdmadashoz
+k10Fp, talités esetén a  sebzés  kétszerezGik).
Pajzshaszndlat Mf.

Diakonusok, 15 vannak emlitésre azért méltéak a Metha szektabdl, mert az 6 helyiikre bedllva a karakterek bejuthatnak a szekta
kézpontibb helyeire (persze a jaratokba mar 6k is hivatlan vendégek!). De ugrédeszkanak jo lehetdségek. Ok jarnak ki a zarandokok
kozé. Bejaratosok a bajnokok és igehirdetSk szallasaira és a kozponti aldozati terembe. Kijarnak a kozeli teriiletre, ahol térbe
csalhatéak. Ertékeik karakterekéhez képest nem méltdk emlitésre. rajtuk még nem szamottevSek a Metha papokra jellemz§ testi
elvdltozasok, kinovések. Kellemetlen dolog vellik kapcsolatban, hogy iszonyu blidosek, igy a helyettesitésiikre vallalkozé kalandozd
jobb, ha errél nem feledkezik meg ha nem akar lebukni. Szimplan Metha adomanyaként ahogy szervezetiikben cserélédik le az
eredeti szovetiik az Ujra a régi rohad le réluk.

Szerepiik: Kaosz-Metha a kaotikus élet ¢és a termékenység kaosz-angyala. Hivei K&osz-Metha
testében minden sejt burjanzasnak indul. Igehirdetdi specialis Ranagol papoknak igehirdeték 8

tekinthetok. 5 bizonyosan életben van még koziiliik. A KM annyit vet be amennyit jonak
lat. A Kéosz szekta minden napjait iranyitjak és a diakonusokat képzik. Segitenek a nagy
ritudlék levezetésében. Szervezetik mar latvanyos burjanzdsnak indult igy papok
templomerddjiikon kiviili latogatasaik esetén a csuklyas kopeny alapoltozet résziikrol.

szintG Ranagol



Er6 14 Ep: 7 Fp: 87 Harcértékek

Alloképesség 14 Fegyver T/k Ké Té/Cé Vé/m Sp

Gyorsasag 13 Mp: 72 Pp: 39 Alap - 15 55/3 110 -

Ugyesség 13 Aldozétér 2 28 75 128 k6

Egészség 14 Ellenallas A M

Szépség 11 TME 6 4

Intelligencia 16  Statikus 39 39

Akaraterd 14 Dinamikus 19 20 Felszerelés: Minimalis, penészes ételek. Aldozétériik
magikus

Asztral 16  Egyéb - - Megjegyzés: Fegyverhasznalat aldozotor Mf.

Erzékelés 14 Teljes 64 63 Mcregkeverés/Semlegesités Mf, Elettan Mf, Herbalizmus

Mf, Hatbaszras Mf. 4 Fp-t regeneralédnak koronkét és két
koronkét 1 Ep-t. Szféraik: Elet, Természet, Halal

Utkozbeni ellenfelek, ellenséges csapatok:

Dobott Kocka értéke vagy Ellenfelek

KM dént

1 Krani elf felderit6k
2 Krani hatarvaddszok
3 Ork horda

4 Sanquora

5 Zabilo

6 Kdoszszekta

Krani elf felderitok
Szerepiik: A 6t f0s csapat hazafele tart a Hét Domb és a Hét Volgy teriiletére. A J B Rl i ’U E
kedvesnek latszé6 KM persze egy jo kdvé mellett donthet nyugodtan mas létszdm mellett is. -\ )
Erdekes szerepjatékra ad médot, ha elf vagy, félelf van a jatékosok csapatdba. llyenkor egy
beszélgetés is kialakulhat akar. Ereni csapatnal csak az a kérdés ki dob nagyobb KE-t. Nem
valészin(, hogy a csapat meg tudja lepni Gket. Valdszinlibb, hogy az elfek veszik észre 6ket elGbb.
Persze a magia, jatékosok otletei és f6leg a KM akarata ezen mddosithatnak. Természetesen ha

tehetik kivald céllové képeségikkel élnek.

Z

Eré 13 Ep: 8 Fp: 50 Harcértékek

All6képesség 16 Fegyver T/k Ké Té/Cé Vé/m Sp

Gyorsasag 17 Mp: - Pp: - Alap - 40 65/47 110 -

Ugyesség 17 Khossas 1 50 80 128 k6+4

Egészség 14 Ellenallas A M Levéltér 2 51 78 114 k6+2

Szépség 15 TME 4 3 elfij 2 49 60 140 2k6+2

Intelligencia 13 Statikus 20 20  Hiequar 1 46 79 122 k6+4

Akarater6 13 Dinamikus - - Fels,,zerelés: fegyvereik és vértjeik magikusak. elf sodrony ing
(SFE:5 MGT:0)

Asztral 14  Egyéb - - Megjegyzés: csaladjuk altal épitett statikus pajzsaik vannak,

Erzékelés 18  Teljes 24 23  Erddjaras Mf, Lop6zas 70%, Rejt6zkédés 70%



Szerepiik: A krani hatarkozeli terlleteken jellemzé a jelenlétiik vagy a tartomany
birodalmi terilleteinek és mas fliggetlen csoportok terileteinek hataran. llletve statisztikajuk

hasznalhatdé fegyveres emberi csapatok megjelenitésére barmikor a modulban. Kilénlegesen

képzett, kemény harcosok; konny(l fegyverzet, gyors mozgas, kiemelked6 képességek jellemzik
G6ket. N6k és férfiak egyarant vannak kozottiik.

Krani hatarvadaszok

. __ 2

Erd 14 Ep: 11 Fp: 56 Harcértékek

Allképesség 16 Fegyver T/k Ké Té/Cé Vé/m Sp
Gyorsasag 14 Mp: - Pp: 9 Alap 1 20 80/16 120 -
Ugyesség 13 Oksl 2 30 84 121 k6
Egészség 15 Ellenallas A M Rovidkard 1 29 92 134 k6+1
Szépség 11 TME 2 4 Vaddszkés. 2 30 87 123 k6+1
Intelligencia 12 Statikus 9 9  Rovidij 2 25 20 90 k6
Akarater6 14  Dinamikus - - Felszerelés: B6rvért SFE: 1, tobb napi élelem biztosan és

fekete leves. fegyvereik mérgezettek Lassu fegyver

Izomrendszerre hatd fegyverméreg. Azonnali hatasa (k10
szegmens),rovid ideg tart (k6+5 kor). Hatasa lassulds (KE: -

15)/ lelassult mozgas (KE az ellenfélé, harcérétkek -15).

Asztral 12 Egyéb - - Megjegyzés: pszi Af, Nyomolvasas/eltiintetés Af, Erddjaras
ol 16 Teljes 11 13 Mf, Vadaszat Mf, rejt6zkodés 45%, boszorkdnymesterei

magiaismeret Af

’

Altaldban négyes csoportokban jarjak a hegyvidéket két krani harci kutyaval.
Sebesség: 125
Tamadas/koér: 3
Kezdeményez6 érték: 30
Tamadoé érték: 90

Véd§ Erték: 120

Célz6 Erték: -

Sebzés: K6+1/K6+1/K10+1
Eleters pontok: 25
Fajdalomtiirés pontok: 85
Asztral ME: immunis

Mental ME: immunis

Méregellenallas: 15

Kranban, magia segitségével kitenyésztett harci eb, mely messze felilmulja egy atlagos, harcra idomitott kutya képességeit.
Szaglasuk, hallasuk és latasuk dupldja egy atlagos vadaszkutyaénak, azonkiviil 20 méterig latnak infra tartomanyban is. becserkészi és
megfigyeli 6ket. Killonleges mentalis kapcsolat révén tarsait is értesiti a behatoldokrél. A kutyak kizardlag gazdajuktél fogadnak el
utasitast, akar széban, akar Pszi segitségével. A kutyak igen vadul tamadnak, mells6 mancsaikkal és fogaikkal ejtenek sebet
aldozatukon. Nyaluk - taldan mondanunk sem kell - mérgezé (6. szintd, azonnali hatasu kinméreg). Sikertelen ment&dobas esetén
tovabbi 1k10 Fp sebzést jelent. Sikeres ment&dobds felezi a nyal okozta fajdalmat. A magikus tenyésztés eredményeképpen a harci



kutyak nem érzik, illetve uraljak sajat fajdalmukat. Ennek kdszonhetéen nem esnek 6ssze Fp-ik elvesztése esetén, hanem haldlig
harcolnak. A falkavezér, a kovetkez6 harcérték modositokkal: Té: +10; Ké: +10; Vé; +5. rendelkezik

Szerepiik: A tartomdny orkjai rendkivil ligyesek, egy torzsb8l szarmaznak, hasonld
méretliek. Altaldban rendezetlen hordat alkotnak. Megjelenék széma KM szerinti. EleterGs,
faradhatatlan harcosok. Szdmos koztik a harci sebeket visel6k szama. Felszerelésiik azonos:
Lanosbuzogdany és pajzs. Javasolt, hogy elsé taldlkozaskor még ne dlljanak drog hatasa alatt. Igen
van F{ a birtokukban, az Al Bahre-kahrem miatt elszantan kizdenek. llyenkor a fajdalompont
elfogyaskor sem esnek 6ssze. Szinte nem éreznek fajdalmat!

Ork horda,

6. tsz. harcosok

Erd 15 Ep: 16 Fp: 80 Harcértékek

All6képesség 15 Fegyver T/k Ké Té/Cé Vé/m Sp

Gyorsasag 12 Mp: - Pp: - Alap - 29 90/3 105 +2

Ugyesség 16 Lancos 2 33 103 151 k6+6
buzogany és
kozepes pajzs

Egészség 16 Ellenallas A M Al Bahre- 2 48 123 176 k6+8
kahremmel

Szépség 7 TME 0 2

Intelligencia 8  Statikus - -

Akarater§ 12 Dinamikus - - Felszerelés: Valtozd, pancélzat bSrvért SFE:1

Asztral 8 Egyéb 10 10 Megjegyzés: Infralatas, kiemelkedd szaglds. pajzshasznalat

Erzékelés 14  Teljes 10 12 Mf

Szerepiik: Az események fliggvényében barhol és barmikor bevethetéek a modul soran.

Jellem: Kaosz, halal

Eré 14
All6képesség 14
Gyorsasag 15
Ugyesség 17
Egészség 19

Ep: 12
Mp: -
Ellenallas

Fp: 45
Fegyver
Pp: 25 Alap
okol
A M révidkard

T/k

Harcértékek
Ké Té/cé Vé/m
45 70/25 145
55 74 146
54 82 159

Sanquora

Sp

k6
k6+1




Szépség 12 TME 5 4 Koénnyl 1 47 41 50 k6+1

nyilpuka.
Intelligencia 16  Statikus 25 25  Handzsar 1 51 84 160 k6+3
Akarater6 14  Dinamikus 12 13  Felszerelés: Valtozo, féleg fegyvereik.
Asztral 15 Egyéb - - Megjegyzés: Pszi 6. Tsz. (alapfoku pyarroni), Rejtézkodés
Erzékelés 16  Teljes 42 42 70%, Lopozas70%

Leiras: A krani-hegység keleti lejt6in, a buskomor erdGségek rejtekében kilonos sziklavarak allnak. Kik is lakjak ezeket a nehezen
megkozelithetd, mar-mar fellegvar-szer( telepiiléseket. Egy kiilonos faj, a Sanquora lelt itt otthonra, tobb évszazados vandorlas
utan. Ezek a nagymacskak konnyedségével, eleganciajaval mozgo és gyilkold, szinte éjfekete b6rii humanoidok a Godon és Kran kozt
duld hosszu haboru idején jelennek meg a kontinensen. a sanquordkat krani magusok alkottdk meg azzal a céllal, hogy még
félelImetesebbé tegyék a birodalmi fejvaddsz kilonitményeket. A feladat végrehajtasa sikerilt, az eredmény mégsem valtotta be a
hozza fizott reményeket. A magikus képességekkel biré humanoidokbdl ugyanis hianyzott minden hajlandésag a csoportban
mikodésre. A sanquorak, fejvadaszok, zsoldosok, kémek, elit test6rok igény szerint. Kizardlag maganyosan tevékenykednek,
senkivel, még fajtarsaikkal sem képesek eredményesen egytt dolgozni. A sanquorak viszonylag magasak, testlk szinte légiesen
konnylinek tiinik, melyet mozgasuk konnyedsége is kiemel. Kivaldan lopakodnak és rejt6zkodnek — mégis ritkan szorulnak e tudas
kamatoztatdsara. A krani magia, mely atitatja testiiket, képessé teszi 6ket a villamgyors teleportaciéra. Ennek harom kilonb6z6
formajat ismerik. A leghosszabb tavolsagra haté — legfeljebb 600 mérfold. Teleportdcidt csak olyan helyre hajthatjak végre, ahol jelen
van egy fajtarsuk. (Mivel ilyen nagy tavolsag esetén a fogadd oldalrdl szarmazdé energiara is sziikségik van.) Ezt a képességet a
Sanquora egy nap legfeljebb egyszer alkalmazhatja. A masodik, révid tavu teleportacio |atétavolsagon belilre vonatkozik — de nem
lehet nagyobb, mint 200 I4b -, és naponta haromszor alkalmazhatd. A kdzelharcban minden kétséget kizaréan a harmadik tipusu, 5-6
labon belidl hasznalhaté teleport jelent elényt. Ez naponta korlatlan szamban alkalmazhato, és a szemvillanas toredéke alatt
végrehajthatd. Segitségével a sanquora teljesen megzavarhatja, majd tdmaddsaval meglepheti ellenfelét. A jaték nyelvére leforditva
ez azt jelenti, hogy a sanquora, ha egy kérben sikeresen kezdeményezett, teleportalhat és tamadhat, miel6tt ellenfele erre
felkészilhetne. Ennek eredményeképpen a harc elsé harom kérében, ha az ellenfelét valdban megel&zte, és mogé vagy mellé
teleportalt, Té-jéhez hozzaadddik az 6sszes helyzetbdl adodé mdédosito (pl. hatulrdl vagy félhatulrdl), tovabba a meglepetésre jaro
+30 is. A harmadik kor utan az ellenfél mar j6 eséllyel meg tudja mondani, hol is fog megjelenni a pillanatonként helyet valtoztaté
sanquora, igy a meglepetésbd6l adodo +30, +10 pontra csdkken. Természetesen a helyzetbdl adédd mdédositok jelen esetben is
érvényesek. A gyors helyvaltoztatasnak a védekezésben is fontos szerep jut. Az Uj helyre kerilt humanoid ellen —amennyiben a
kezdeményezés a sanquorat illette — ellenfele csak -20-as mddositoval tamadhat, hiszen teljesen megvaltozott helyzethez kell
alkalmazkodnia. A teleportacié és a tamadas elképeszt6 gyorsasaggal kbvetheti egymast, sok sanquora ugyanis még el6z6 helyén —
elképzelve az U] helyzetet — meginditja a tdmadast, és a teleportaciét koveté megjelentés egyben a megkezdett mozdulat
befejezését is jelenti. A fent leirt el6nydk csupan akkor érvényesek, ha a sanquora megszerzi a kezdeményezést. Amennyiben ez nem
sikeriil, a Té kizardlag a helyzetbdl adédé mdédositokkal emelkedik meg. A sanquordk leginkabb kénnyen forgathato, gyors
fegyvereket hasznalnak, tavoli célpontok ellen konny( vagy kézi nyilpuskat, kbzelharcban pedig ivelt pengéjl tért, révidkardot,
esetleg handzsart. (Részletesebben Runa 2.3)

Zabaloé

Megjelen6k szama: 1



Termet: E

Sebesség: 100 (SZ)

Tamadas/koér: 2

Kezdeményez6 érték: 36

Tamado érték: 150

Védé Erték: 110

Célz6 Erték: -

Sebzés: 2K6

Eleters pontok: 18

Fajdalomtiirés pontok: 76

Asztral ME: -

Mental ME: -

Méregellenallas: 20

Pszi: -

Intelligencia: allati

Max. Mp.: -

Jellem: dllati
A zabdldk tavoli hegyek rettenetes hirli szornyetegei. Kilonds teremtmények, az életrajz tudomanyanak bolcsei eleddig nem tudtak
megegyezni, milyen fajhoz, csalddhoz soroljdk is. A babondk szerint a Kosfejd maga kiildte a zabaldkat a vilagra, hogy faljak fel az
egész emberiséget. Sok tekintetben a hill6kre hasonlitanak, szemuk sargas és rezzenéstelen, gérnyedt testiiket olajzold és barna
pikkelyek boritjak. Magassaguk elérné a két-két és fél métert is, ha kiegyenesedve jarnanak, igy azonban csak embermagasak.
Felépitésikben torz karikaturai az embernek. Két rendkivil izmos, harom karomban végz6dé labon jarnak, melyekkel meglepGen
nagy ugrasokra képesek. Torzsik tomzsi és hajlott, mells6 végtagjaik - kezeik — teljesen elsorvadtak, visszafejlédtek. Fejik azonban
hatalmas, jo négyszer-6tszor akkora, mint egy emberé. Ennek a fejnek tekintélyes részét a nagyméreti, szamtalan tihegyes foggal
teli szaj foglalja el. A fogak elrendezése a cdpdkéra emlékeztet: tobb sorban helyezkednek el egymdas mogott, és ha az el6 kihull,
szinte azonnal helyére né a mogotte |évé.
A zabdldk, mint neviik is jelzi, mindent felzabalnak, legyen az é16 vagy élettelen. Az emészthet6 taplalékot gyomruk kivonja a tébbi
pedig egyszerlen tavozik szervezetiikbdl. Sziikségiik is van a nagy mennyiség(i tapanyagra, mivel testhémérsékletiik jéval magasabb
az allatvilagban megszokottnal: jocskan szaz fok folott van, és ezt a pokoli meleget ki is sugarozzak kornyezetiikbe. Ez elemi hé
auranak felel meg, aminek a sebzése 10 Fp. Az ilyen aktiv bel§ égéshez viszont naponta testsulyuk masfél-kétszeresét kell
felzabalniuk. Ezért mondjak, hogy egy zabald egymaga rosszabb, mint egy saskajaras.

Ha harcra keriil a sor, er6s harapasaival tdmad, de olyan elsépr6 erével és gyorsasaggal, hogy igen nehéz kitérni elSle. Izmos labain
ide-oda szokken harc kézben, ettél valamivel nehezebb eltalalni, ezenkiviil azonban nem fordit figyelmet a védekezésre; elvakultan
tamad, kéronként kétszer. Minden tamadasanal érvényesiil a hGaura, attdl fiiggetleniil, hogy a tdmadas sikerrel jart-e vagy sem.
Ellenfelének nehéz dolga van, mivel nyalkas, olajzold pikkelyei meglehetésen kemények, olyannyira, hogy 3-as SFE-t biztositanak
szamara.

Waggar Yrch, A farkas - 9. szint(i ork gladiator

Kiils6 jegyek: 220cm magas ork, teste teljesen tetovalt, amely tetovaldasokat hegek és égésnyomok torzitanak el. Testét a magia
atitatta praktikat acéloztak tokéletessé a pusztitashoz. Csimbdkos haja harci coffban ékesedik a fején. TépG-agyarai szokatlanul
nagyok (magidnak kdszonhet&en folyamatosan nének, igy folyamatosan koptatnia kell). Szemei barndk, melyet erés vérerezet itat at.
Légzése zilalt és horgds, hasonldan a hangjahoz.



Hattér:

Gazdaja gyermekként vdsarolta egy rabszolgapiacon, mar gyerekkordban atesett elsé magikus operacidin, amit még sok szaz
kovetett a tokéletes erd és harci tudas eléréséhez. A tarkdjan egy hiiség-bélyeg tetovalas taldlhatd.

Allergias a fliszerkagyldra, amit6l k6 érdig elveszti a szaglasat és a latasat.

FGértékek:

Eré 20
Gyorsasag 15
Ugyesség 15
Alldképsség 21
Egészség 19
Szépség 5
Intelligencia 9
Akarater6 11
Asztral 7
Erzékelés 17
Ep: 17 Fp:128 Wp:- Mp:-

AME: 45 (44 SP) MME: 45 (45 SP) Méregellenallas: 9

Harcértékek: Alap Kétkezes csatabard
KE 55(10) 60

TE 89(8) 107

VE 156(2) 172
Sebzés k6+2 2k6+12
Tam/kor 2 1/2
Képzettség Fok

Kétkezes Csatabard Mf
Birkdzas Mf

ZUzbpajzs Mf
Fegyvertorés Mf

FoldharcMf

Nehéz vértviselet Mf

Okélharc Mf
Pajzshaszndlat  Mf

Vakharc Mf

Harci laz Mf

Kinokozas Mf

Beszélt nyelvek Fok
Ork Af,4
Krani  Af,1

Felszerelés, vagyon

Egyedi vértek, z(izépajzs.

Egy zsak madarpdk. A zsak egy siriin sz6tt hald, amit az aldozatra dob. A madarpokok tuskéket (K6 Fp) l6velnek a potrohukrdl a
kérnyezelkben lév8kre.

Széfordulatok, jellemzé mondatok
“Urganhagg grath angmarr adugrog hramerrn bruwar dradrid.”
Megjegyzés



Az aréna kozonségétdl fliggden altalaban rohammal kezdi a mérkdzéseket. ElGszeretettel jatszik az ellenfelével apranként csonkolva
a testrészeit. Szimbolikus zardakkordja az aldozat torkanak kiharapasa, amennyiben még lehetséges.

Coquas Khretta, A halal angyala - 10. szint( harcos

Kilsé jegyek: 180 cm magas krani né. Korcs aquir felmendinek kdszonhet6en a 70 éves kor helyett egy kései 30-as nének tlinik.
Szemei a szivdobogasaval megegyezs Gtemben vordsen pulzalnak. Haja hosszu keskeny tincsekbe fonott, melyet fekete konnyd
acélszalak haldznak be. Testét voros kigydbdr vért fedi.

Hattér:

Fanatikus Ranagol hivg, aki Ranagol kivdlasztottjanak hiszi magat. Korcs aquir felmenéinek okan életét a kiemelkedésnek és
konyortelenségnek szentelte. Egy Ranagol pap a szeret6je, akinek az arénabdl a legy6zott, de nem kivégzett ellenfelet olykor
elhurcolja magéaval, hogy aldozatként szolgalhasson a Kosfejes Urnak.

F&értékek:

Eré 15
Gyorsasag 18
Ugyesség 18

Alloképesség 15

Egészség 17

Szépség 9

Intelligencia 13

Akaraterd 15

Asztradl 14

Erzékelés 14

Ep: 14 Fp: 116 Wp:50 0Od:1

AME: 54 (50 SP) MME: 54 (50 SP) Méregellenallas: 7

Harcértékek: Alap Acélkorbacs Szigony Sarldékés

KE 35 44 44 50



TE 101(8) 128 126 119

VE 141(2) 164 161 155
Sebzés k6 k6+1 k10+1 k6+2
Tam/kér 2 2 1 2
Képzettség Fok

Acélkorbacs, szigony, sarldokés Mf

Fegyvertorés Mf

Kétkezes harc Mf

Kiegészit6 tamadas Mmf
Kinokozas Mf
PusztitdsMf

Beszélt nyelvek Fok
Krani  Af,5
Gorviki Af,3

Osi nyelv, aquir  Af,1

Felszerelés, vagyon

Kigyobdr vértezet (1 SFE)

Szofordulatok, jellemzé mondatok

“Ernaquei trahh arqua quettor riqua lern khretta orebis ria querequer khressya.”
“Ugy fogsz meghalni, ahogy szilettél. Gyengén és konnyek kozt.”

“A lelked jobban fog vérezni, mint a tested.”

“El@szor téged oOllek meg, aztan a csaldadod, aztan mindenki mast akit megfert6ztél a gyengeségeddel.”

Megjegyzés
Fegyverei mérgezettek. Elvétett egészségproba esetén kb korig bodulat alatt harcol az ellenfél.

AlapvetBen az acélkorbacsaval harcol, de a nagyobb ellenfelek ellen a szigonyjat részesiti elényben. 1 Od-pontja van, amely od pont
k6 kor alatt tér vissza. Amennyiben életveszélyes helyzetbe kerl, gy permanens ép-vesztés aran is hasznal Odpontokat.
ElGszeretettel beszél kraniul az ellenfeleihez az arénaban, nagyon sok rajongéja van, 6k akaztottak ra “A halal angyala” nevet.



Kedvelt aquir hatalomszavai
Vérkaod

Altaldnos megjegyzések: Az Gsmagidnak ez a fogdsa a sz6 szoros értelmében vérbe boritja az ldozat agyat. A hir- telen lefolydsu
agyvérzésnek sokféle negativ kbvetkezmé- nye lehet, az erés szédiiléstdl a sulyos testi-szellemi leépiilésig. Ezek az utéhatdsok ellen-
hatalomszavakkal nem semlegesithet6k. Korcsnyelv: Az dldozatot hanyinger és szédiilés fogja el, és 1 6raig vonatkoznak ra a harc
kabultan helyzetben érvényes negativ médositok (KE -15, TE -20, VE -25). Legaldbb 20 Mp-os gydgyitémagiaval az utéhatas korabban
is megszlintethetd.

Poklok kinja

Altaldnos megjegyzések: Ez a hatalomszé kdzvetleniil az idegrendszerre fejti ki hatasat: az dldozat szemvillanasnyi ideig tarto,
elviselhetetlen fajdalmat érez, amelynek utdhatdsai is lehetnek. Ellen-hatalomszavakkal sem magat a fajdalmat, sem az utéhatasait
nem lehet megsziintetni, az elvesztett Fp-k azonban kés6bb potolhatdk, az alsdbbrendi dialektusok esetében akdr természetes
gyogyulassal is. A hirtelen kin megtori a varazsolni késziil6 ellenfelek 6ssz- pontositasat (hacsak nem 6k is hatalomszavakat
hasznalnak), az utéhatdsok azonban mar nem akadalyozzak 6ket a vardzslasban. Fontos, hogy a Poklok Kinja sohasem okoz- hat az
aldozatnak Ep-veszteséget! Korcsnyelv: Az aldozat 2K6 Fp-t veszit, utdhatasok nélkiil. Az elvesztett Fp-k természetes és magikus tton
egyarant gyogyithatok.



Térképek:

F — falu, R- nydri rezidencia, M — szentély

Yrrsana:



1 Palota keriilet

2 Kereskeddk kerilete

3 Méagusok kerilete

4 Fotér

5 Harcosok kerilete

6 Szerencsevaddaszok kerilete
7 Alsovaros

8 Palotaerod

9 Boszorkanymester iskola
10 Nekromanta iskola

11 Kereskeddk céhhdza

12 Piacok utja

13 Rabszolgapiac

14 Zsigerelok céhhaza

15 Afiumkereskedok

16 Aréna

A varos felépitése

17 Vesztohely

18 Koldusliga céhhaza

19 Csatornatisztitok céhhdza
20 Chimera fogadd

21 Birodalmi Sas fogadd

22 Menzini sakkterem

23 Ranagol fotemplom

Az alapokat a démotikus dbirodalom bukasakor bemenekiilt kyrek fekteték le. Létrehoztak a magiatol izzo palota negyedet, és a
ut- és csagtornahdlozatot. A varos folyamatosan fejlodot, uj kertletek jottek létre, ujjabb falak épultek. A régi falakat megtartva,
melletiik erosségeket épitve létrehoztak a hatarhazakat. Igy kialakult a hatarhazak rendszere amely koncentrikus korokbe fogjak
a foteret, a varost. A hatarhazak klanok, céhek vagy rendek befolyasa alatt all, 6k felligyelik a hozzajuk tartozo teriletet, utcakat.

A varos keriletekre van osztva, minden kertlet élén egy Conciss all. A Consis mindig egyensulyt tart a kerliletében, a
gyengébbeknek szivességekért kis segitséget nyujt, az erdsebbektdl ugyanannyit elvesz. Minden keriilet elszamoldssal tartozik a
varos vezetijének, a Consularnak.



A Consular a legnagyobb erot képviseli a varosban.

A varosban nincsenek fiirdohazak, szinhazak, viszont vannak mas szorakozasi lehetoségek amik kirpobalasara mindig van
lehetoség: pl kocsmai verembunyok, arena harcok, 6romtanydak, makony hazak.

Mindennapi élet.
Ko6zbizonsag:

A varosban nincs varosorség. A varos tele van katonakkal (10-20%) de nem feladatuk a rendfentartas, ezt minden
utcaban a helyik céhek intézik a sajat torvényeik szerint.

A varos nem rendelkezik nagy és 6nallé borton éplilettel, A vétkeseket vagy a helyszinen megolik, a rabszolgapiac
toloceiben tartjak fogva amig el nem adjak oket vagy ki nem valtjdk magukat.

Alapvet6en a kozbiztonsag a fo utcakon jo ha maghuzod magad nem lesz bantodasod kdszonhetden a kerliletre vigyazé
klan/céh/rend mebereinek. De ha letérsz a foutrol és egy sikatorba tévedsz akkor csak magadra szdmithatsz. Kényen a
rabszolgapiacon vagy egy foldalatti laborban taldlhatod magad.

Magikus védelem:

Csak a Palotanegyedben és a Magusok negyedében taldlhatd, a varos tobbi része nem védett.
Gazdasag:

A varos legnagyobb bevételi forrasa a hadipar, a hadjaratok és a kornyezé tertiletek megsarcolasa.

A varos gazdagnak nevezhet§, az itt él6k viszonylagos jolétet élvezhetnek, ami a kézmivességnek, a hadi
szakértelemnek és a rajuk épulé helyi iskoldknak, valamint a szerencsevadasz iparagaknak kdszénhetd.

Nincs sajat pénzneme a tartomanynak. Aranyat, eziistot dragakovet, szivességet fogadnak el az arukért, a
szolgaltatasokért.

Vallas

Ranagol, nincs mas. Nem lehet.
A varos keriiletei, fontosabb épiiletei
1 Palota keriilet

A varos északi keriilete a hegy labdnal, ez a legrégebben épllt kerilet. Ebben a keriletben taldlhato a kiillonb6z6
nemesek, kisebb hadurak lakohelye.

Legfontosabb épiilet a Consular palotaerddje ami a keriilet fo6lé magasodik és a Menzini sakk tere.
8 Palotaerod

Magas koépiilet a varos északi végén, keskeny I6résszerl ablakokkal, és atrium oszlopokkal, krani motivumokkal
diszitve. A palota teljes teriiletén jellemz6 kiilonb6z6 bestiak és démonok szobrai, a belsé udvar tobb kertnek ad helyet,
koztiik van egy méregkert is.

A felsdbb szinteket teraszok diszitik. Az épiilet tele van tulzo diszitésekkel.
A palotahoz kozel, szinte az éplilet részeként helyezkedik el a fejvadaszok szallasa.
22 Menzini sakkterem

A kertlet déli részen a 4 ut keresztezodésében lévo koépllet. Az épiilet a menzeni sakk szabdlyainak megfelelden lett
kialakitva. A teto a jatszotér felett hianyzik. A consular kedvenc jatéka, gyakran megjelenik és fogadja a kihivasokat.

2 Kereskedo negyed

A palotaeréd utan a legel6kel6bb negyed a varosban, gazdagsaga egyértelmiien a gazdasagban bet6ltott szerepének
koszonheti. A Varos északkeleti részén helyezkedik el, az Keleti kapuhoz kozel.

A keresked6 negyed méltan az egyik legszebb része a varosnak, az utcak hangulatosak, tisztak,



Az itt lakok tobbsége kereskedéssel, vagy kézmiivességgel foglalkozik, a legtobb haz akként van kialakitva, hogy az alsé
szinten kisebb vagy nagyobb (izletként funkcionaljon, és a fels6bb szinteken él a tulaj és csaladja. A negyed nem olcsg, a
fogadodk is dragabbak.

11 Kereskeddk céhhdza
Itt Glésezik a Kereskedok Tanacsa. Itt lehet arusitdsi kérelmeket intézni, helypénzt befizetni.
12 Piacok utja

A véarosban 3 nagyobb piac taldlhato: a rabszolgapiac alsovarosban, egy piac a kereskedok kerliletében és egy piac a
szerencsevadaszok keriletében.

Mig a kereskedok keriiletében sajat kézmives termékektdl elkezdve, a behozott fegyvereken, drukon, élelmiszereken at
a jobb mindségl termékek elérhetoek, kicsit magasabb aron, addig a masik piacon sokszor a lopott arukat kinalo
orgazdak, boditoszereket arulok kereskedok talalhatoak meg.

Mindkét piac egy hosszu, széles uton taldlhato, ahol az utca két oldalan boltok vannak, az utca kbzepén pedig 2-4
sorban satras arusok aruljak a portékaikat.

3 Magusok negyede

A varos északnyugati kerilete ahol a boszorkanymesteri és nekromanta iskolak miikédnek. Ebben a keriiletben jelentos
a magia védelem a palotakerileten kivl.

Fobb épuletei:
9 Boszorkanymester iskola

A tartomany leghirhedtebb iskoldja ahol a boszorkanymesteri magiat sajatithajak el a teljesen kezdok, vagy a mar
tapasztaltabb mesterek. Az iskolaban oktatnak boszorkany magiat is , illetve sok fejvaddaszklantol is vannak itt
alapkképzésen. Sok csalad a masodsziilott fiat ide iratja be.

10 Nekromanta iskola

A magasabb varazsloi fekete magiat oktato iskoldja, ide csak a mar tapasztaltabb varazshasznalokat veszik fel,
bizonyitott tett alapjan. Sok klan/céh/rend probalja ide bejuttatni valamelyik emberét, de hidba a felkinalt arany, dragako, a
jelentkezonek at kell mennie egy vizsgasorozaton, ahol csak a jelentkezok 5% jut at sikeresen, a tobbi meghal, vagy nyomorék
lesz.

4 Fotér

A varos kozepén taldlhato tér, ez a legnagyobb a varsoban. Helyt ad a Ranagol fétemplomnak. A téren folyamatos
nylizsgés van, sok hivg, zardndok igyekszik a fotemplomba. Mivel minden fout ezen a téren megy keresztil, sokan itt
haladnak at ha dolguk van egy masik keriletben.

23 Ranagol fétemplom

A nap 24 ordjaban nyitva van, folyamatosan zajlanak a kiilonb6z6 misék és szertartasok. A templomban van egy
nagyterem ahol egyszerre 1000-1500 hivet is be tudnak fogadni és a nagyterem korul tobb kisebb terem (100-200 fos)
van.

A fotemplomnak tobb bejarata van, a nagyterembe 3 ajto nyilik a térrol és a 2 oldalsé folyosorol (ahol a kis termek
vannak) is be lehet jutni.

5 Harcosok kertilete

A varos délnyugati kerilete, tele barakokkal, satortaborokal, istallokkal, kovacsmihelyekkel, gyakorlé teriletekkel.
Viszonylag nagy terileten helyezkedik el. Ebben a keriletben van elszallasolva a katonasag nagy része.

FObb épiiletei:
16 Aréna

Tobbszintes éplilet mely régen fiirdohaz volt, amit idokdzben atalakitottak. A kdzponti részen a régi nagy medencében
lett kialakitva az arena, melyet kérbevesz a foldszinti nézotér és az emeleti leldto erkélyek. Minden este van viadal,



gyakran halalos kimenetell parbajok. Hetente egyszer megrendezik a viadalt, mely soran a gyoztes atveheti a jutalmat a
jatékok védnokétdl, a Consular elsé asszonyatol.

21 Birodalmi Sas fogado

Prominens fogadd a kerlilet szélén, szinpompads épitmény, amely éjjelente fényarban Uszik a szines [dmpdsok jévoltabdl.
Lathatdan nagy gonddal tervezett és épitett éplilet, ami szinte mindig nylizsog, és tele van. Viszonylag sok lakosztallyal
rendelkezik méretei révén, a fogadd felkapott hely.

19 Csatornatisztitok céhhaza

Az istdllok kdrnyékén talalhato a csatornatisztitok céhhdaza. A céh tagjai felelosek a a varos mocskanak az
eltakaritasaért vagy az ujrafelhasznaldsaért. A varos foutjai alatt a csatornahdlozat fobb vezetékei futnak, ezek mérete
alkalmas az emberi kozlekedésre is. A csatornatisztitok az itt talalt eszk6zok, értéktargyak értékesitésébol tartjak fent
magukat. A csatornahdlozaton keresztil el lehet jutni minden nagyobb épiilet ald. Sok helyen van feljaro, amit altaldban
a haz tulajdonosai védenek.

6 Szerencsevadaszok keriilete

A kertlet hires lett a fogadoirdl, a nylizsgs éjszakai életérol, bordélyhazairdl, és a szerencse-barlangokrdl. A Keriilet
Concis-anak fontos, hogy a negyed ne siillyedjen a k6zonségesség szintjére, ezért a negyednek sajat jardr szolgalata van,
és a mindig keresnek védelmi feladatokra harcosokat. Az eréfeszitések ellenére a negyednek még igy is rosszabb hire
van, ami a biztonsagot illeti. A helyiek szerint konny( eltiinni egy sikatorban, ha nem vigyaz az ember. Mindezek
ellenére a negyed hangulata kifejezetten kellemes, a kornyezet tiszta,

14 Zsigerel6k céhhaza

A kertletben taldlhaté a helyi tolvajklan, a Zsigerelok tolvajai, méregkeverd boszorkanymesterei, fejvadasz-bérgyilkosai.
Ha szlikséged van a szolgdlataikra (és mélté vagy rd) akkor itt megtalalod az embered.

15 Afiumkereskedok

A varosban szinte minden drog, boditdszer, ajzdszer vagy akdr méreg elérheto. Altaldban a piacokon vagy a kocsmakban
kaphatoak, de ha valakinek mellékhatds nélkiili, mindségi termékre van sziiksége, akkor a keriilet afiumkereskedaoit
keresi meg. Az épiletben tobb , kiilonb6z6 terméktipusra szakosodott kereskedo boltjai taldlhatéak meg.

7 Alsévaros

A varos déli részén helyezkedik el, itt az utcak kevésbé tervezettek, a hazak lathatéan hosszu evoltciéon mentek
keresztil, a tulajdonos csak hozzatoldott Uj haz részeket, fabol vagy k6bdl. Nem ritkasag, hogy hazak egymadsba épiiltek,
vagy Osszevontak oket az egykori lakdk, ezzel elzarva, vagy mds vonalra kényszeritve az utat.

Az Alsévaros lakosai egykori telepesek, vandorldk, sokan kézilik a helyi nomad torzsek leszarmazottai.

Az itt élok leginkabb két kezi munkaval, allatok tartasaval foglalkoznak, sokuk csak id6legesen tartozkodik itt. A
kozbiztonsag itt a legrosszabb az 6sszes negyed kozil. Mindennaposak a tomegverekedések, a bandahaboruk. Minden
nap leég egy haz. Itt Ranagol feljebb jutdsi torvénye fizikalis jelleget olt.

Ha valaki be akar koltozni a varosba, vagy megy egy leégett helyre, vagy helyet csinadl maganak.
FObb épiiletei:
13 Rabszolgapiac

Helyi rabszolgapiac, fold feletti és fol alatti tomlocokkel, bemutatotermekkel, vagohiddal. Szinte minden faj egyedeit
meg lehet venni, akar szolgalonak, akar aldozatnak, akar ételnek. Helyben mikddik vagohid ahol a vevo kérésére
levagjak az “allatot” és elokészitik a kivant hust vagy szerveket.

17 Vesztohely

A nyilvanos kivégzések helye, nem siiriin hasznaljak,mivel az alacsonyabb rangu biindsdket valamilyen szertartason
aldozzdk fel. Itt a magasabb rangu bilindsoket szoktak kivégezni, példat statuldlnak vellk elrettento célzattal.

20 Chimera fogado



Foldszintes, udvarral ellatott U alako épiilet, ahol a U két szaraban a szobdk helyezkednek el, a két szar kozott a fogado,
a udvar kézepén pedig egy asott verem ahol a verembunydkat szoktak megrendezni. Viszonylag olcsé hely, de a vegyes
vendégkozonség miatt atutazoknak ajanlot a varos békésebb kerileteiben megszallni.

18 Koldusliga céhhaza

Mindenki céhekbe tomoril hogy jogait érvényesithesse, igy vannak ezzel a koldusok is, akik nappal szinte az egész
varosban megtaldlhatoak, a palota keriilet kivételével. Bevételeiket kolduldsbol és a hulldk kifosztasabol szerzik.
Folyamatosan viszalykodnak a csatornatisztitokkal a bevételi forrasok miatt.
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Mogorva Chei altal 3610ben alapitott Ru-Shennon, Yllinor gyongyszeme a kiilonb6z6 kultlurak olvasztotégelye,
kiilonos kettésség egyvelege: a mai napig felismerhets arcan az eredeti telepesek egyszer( kézjegye, amelyhez az
évek soran adddott a betelepil6é népek sokszind sajatossaga. Talan az egyetlen olyan varos Yneven, ahol nem ritka
latvany egy nomad stilusu sator “szomszédsagaban” egy fara felhlzott elf épllet. A varos korai éveiben jobban
jellemz6 volt a kulturak sajat negyedekbe vonulasa, am azok koz6tt a hatdrok gyorsan elhalvanyultak, és a kiilénb6z6
terliletek sajatossagai ugy 6mlottek egymasba, mint a palettan egymast 6leld festékek, Uj, izgalmas arnyalatokat
alkotva.

A varos valtozatossaga sosem volt teljesen békés, a kavalkaddal egyiitt jar a vérmérséklet valtozékonysaga is,
ugyanakkor Chei karizmatikus vezetése és személyisége nem csak egytt tartotta, de néppé kovacsolta a zaszlaja al3,
és orszagaba, varosaba gyllekezbket.

A magukkal hozott hagyomanyok hataroztak meg késébb a varos vérkeringését, amely Dél-Ynev egyik legjelentésebb
csomopontjava, és egyedi gyongyszemévé tette Ru-Shennont.

P

EPITESZET, TIPOGRAFIA, DEMOGRAFIA

A varost két fal veszi korul: kiilsé kéfal és a belsé colopfal; harom nagy kapuval: keleten az Awakad-hagé felé egy
nagyobb kapu nyilik, amelyet allatok hajtasara is hasznaltak,
északon Yltorian felé, és dél-nyugaton Fiirbolain felé.

;ii?"'(' A két fal kozott eltertild részen féként egyszert satrak, karamok,
néhol jurtak és fa épliletek 6sszetolddsabol alkotott épitmények
taldlhatoak, amelyek célja, hogy egyszer( pihenShelyet
nyujtsanak a pasztoroknak és a labasjoszagoknak.

Ezen a terilleten vonul at a Suese folyd, emellett itt talalhaté a
varos Arel szentélye is, az északi kapu melletti ligetben, ezen a
részen telepedett le sok elf is, aki Yllinort valasztotta hazajanak.

Az északi és a déli kapu egyben hajézsilip is, ami vizi szallitasra és kereskedésre ad lehet6séget.

A bels6 vdros mar mas képet mutat, itt kiilonb6z6 kulturdk épitészeti jegyeit lehet felismerni, keverednek itt a k- és
fa éplletek, jurtak, az llanori stilusi motivumok a déli nomad torzsek kézjegyei, ugyanakkor nem ritka latvany egy-
egy pyarroni kézmdveshdz, sé6t, ibarai keresked6haz is talalhato.

A varos multja és jelene sok mindenben nyomon érhetd, de talan a legjellemzébb mindezek kézil a jurta és fa vagy
kéépliletek 6sszeolvaddsa. A helyiek nem bontottak el a satraikat sok esetben, hanem szimplan megtoldottak azokat
fabdl, vagy kbbbl emelt éplletrészekkel, és sok éven keresztiil alakitottak 6ket, olykor Uj hazrészekkel is, igy az
éplletek azt a benyomast keltik, mintha élnének, és ndovény mddjara héditananak uj tertleteket.

A varos mas részein egyértelm(ien nyomon koévethets a gondos tervezés, dekadens nemesi hazak, terek, ligetek
valtjdk egymast, nem ritkak a magas épliletek sem, amik kozott olykor magashidakat emeltek a kénnyebb atjaras,
vagy éppen a varosvédelem érdekében. A vdros viszonylagos gazdagsdga és szabadossaga felismerhett ezen
terliletek épitészetében, némelyik éplileten felismerhetd a torpe szakértelem nyoma is.

A varos lakéi tulnyomadan ilanoriak, illetve helyi nomad torzsek és tarranok leszarmazottai, de jelentds a varos elf
népessége is, akadnak keleti barbarok, pyarroniak, tortpék, de kis mennyiségben szinte minden nép képviselteti
magat, f6leg a helyben igen gyakran megforduld kalandozdknak kdszénhetéen.

A varosban talalhaté egy térkapu Uj-Pyarron felé.



A varos jelent@s bevételhez jut a kereskedés, allattartas révén, ugyanakkor a helyben megszallé kalandozdkra is
nyilvanvaldan jelentGs “ipar” telepilt fogaddk, szérakozdhelyek, iskolak és mesterek képében.

A varosban Arel hite az adltalanos, Arel szentélye a Kiils6 Varoskorben taldlhato az Arel Ligetben, ugyanakkor Pyarroni
hit teljes mértékben elfogadott, akdrcsak az Elf kalahorak tisztelete.

A helyi értelmiséget az Aranysas varazsldiskola képviseli, a hitvilag résztvevéi mellett.

A varos viszonylag nagy népességgel rendelkezik, amelyhez hozzdadddik a helyi katonasag is. (B6vebben a
katonasagrdél a Hadi erék részben)

VALLAS, KULTURA ES HAGYOMANYOK

A varosban megfér egymas mellet sok kulturkor és sok vallas, ugyanakkor Arel
hite a legjellemz&bb, igy a neki szant Ginnepek is mérvaddbbak a tobbinél. A
negyedekben sok mas nép is él, akik magukkal hoztak kultarajuk legjavat, igy ha
valaki szerencsés, akar bele is futhat egy kis helyi fesztivalba vagy inneplésbe.

A Ru-Shennonban él6k szamara ez teljesen normalis, igy ritka az 6sszetlizés, de
az sem meglepd, ha néhanapjan a hevesebb duhajkodas szarmazas-ugyi
nézeteltérésbe fullad, amit kés6bb a varosorségnek kell feloszlatnia, amde
bizonyos negyedeknek - ahogy a helyiek tartjak - pont ez adja meg a sava borsat.

A varost egyfajta szabadossag érzése lengi at, amely némelyeknek akar az
immoralitas hatarat is surolhatja.

A varosban 4 nagy linnep van, amit az egész varos linnepel:

1. Aratds Unnepe: nydr végéhez k6t6d6, a gabona betakaritasaval kapcsolatos Ginnep. Noha pontos eseményeit
az adott év termésének érése hatarozza meg, az Ginnepet altalaban Krad negyedik, felemelked6k havanak 17
napjanak kettds holdmutatkozasatol kezdik, és egy hétig tart.

2. Gyé6ztes Csatak Unnepe: Arel kvartjdnak negyedik, holdak és vandorok havaban lik meg, bar a kontinens

minden tajan mas és mas alkalomra vonatkoztatjak. Pontos ideje Arel negyedik, holdak és vandorok havanak
utolso, 20. napja. Ez az egyetlen olyan linnep, melynek Ynev kyr hit(i régiéjaban nincs megfelelje; a fama
szerint, Yllinor kirdlya, Mogorva Chei 6hajara kanonizaltdk Pyarronban. A kalandozé-uralkodd Uj hazat talalt
népe azon fegyverforgatdinak allitott igy 6rok emléket, akik a szaz csata utjan hullottak el.

3. AVandor Bucsuja: Siennan LaTrien yllinori elfhez kot6d6 megemlékezés, amelynek folyaman az elfek

rendeznek Ginnepséget, amire a varos mas részeirdl is sokan elmennek. Siennan a legendak szerint elveszett
Vandor fiait keresve tlint el nyomtalanul.
4. Nemzetségek Unnepe: A varos vezetd csaladjainak szines felvonuldsa a varosban. A véros az tinnepek alatt

tobb vasarral, barati és vérre mend versenyekkel, megmérettetéssel vonzza a Ru-Shennonba latogatdkat.

A helyi divat leginkabb a célszerlségre helyez nagy hangsulyt, ugyanakkor extravagansabb ruhak sem ritkak azok
korében, akik a Szerencsevadasz negyedben dolgoznak, vagy éppen a tehetfsebbek kézé tartoznak. A tébbség
azonban kedveli az egyszerd, allat hajtashoz, fegyverforgatashoz megfelel6 ruhazatot, a helyi ruhakereskeddk is
inkabb erre koncentralnak portékaik dsszeallitadsanal.

A kereskedelmi szempontbdl aktiv a varos, és nem lehetetlen kiilhoni divatcikkekhez, vagy éppen élelmiszerekhez,
flszerekhez jutni, szinte minden megtaldlhatd, de nem kizart, hogy megkérik az arat.



A varosban m(ikédik egy bazar is a Keresked6 negyedben, ami minden héten kétszer keriil megrendezésre, a Suese
folyd dokkjaban.

A helyi fogadok leginkabb a helyben termesztett alapanyagokbdl kindlnak ételek és italokat, a legkedveltebb mind
kozal a “sélyomasszony”, ami a helyi sz616b6l készilt kivald minGségi fehérbor.

MINDENNAPI ELET

Koézbizonsag:

Fenntartasa a test6rezred parancsnokdnak fennhatésaga ala tartozik, a varos nem rendelkezik nagy és 6nallé borton
épllettel, a foglyokat a barakkokban tartjak targyalasig, avagy kisebb blincselekmények esetén az eljard 6rség szabja
ki a buntetést helyben (nem jarnak el olyan esetben, ha a blintetés barmelyik félnek fizikalis vagy anyagi
negativumot okozna, de eljarhatnak vitak, kocsmai verekedések, kis értékd tolvajlasok esetén. A Fellegvarban a
test6rezrednek lehetdsége van helyben elbiralni komolyabb cselekményeket is, ha gy itélik, hogy az események a
vezetoség, vagy a kirdly biztonsagat veszélyeztetik.

Allandé jarérség a keresked6 és szerencsevadasz negyedben van, a Fellegvér negyedben a testSrezred tolti be
ugyanezt a szerepet. Az allandd jarGrség minden éraban 4 fGs csoportot jelent, akik korbejarnak a terileten.
Unnepségek és fesztivalok esetén a jarérség szamat és gyakorisagat
is novelik, ezt azonban az linnep el6tt dontik el az alapjan, hogy
mire szamitanak, illetve van-e magasabb befolyasu latogaté.

Alapvet6en a kdzbiztonsag jo, ami a jarérség mellett a helyben
talalhatd hadi er6knek is koszonhetd, bar akadnak kevésbé
biztonsagos teriiletek, példaul az Alsévaros bizonyos részei, vagy a
Szerencsejatékos negyed sikatorai.

Magikus védelem:

Csak a Fellegvar kornyékén és az Aranysas toronyban és az
Arkhanidban talalhato, a varos tobbi része nem védett.

Gazdasag:

A varos egyik legnagyobb bevételi forrdsa a hadakozas és az ide
l[atogatd kalandozok ellatasa.

Nyilvanvaldan a kornyék egyben vonzza és taszitja is bevandorldkat:
Chei politikaja egyértelmd pozitivum, ami sokaknak nem csak
elegendd, hanem dontd érv, ugyanakkor Kran kdzelsége masoknak

elrettent6 lehet.

A varos azonban aligha nevezhet6 szegénynek, az itt él6k viszonylagos jolétet élvezhetnek, ami a kézm(ivességnek, a
hadi szakértelemnek és a rdjuk épuld helyi iskoldknak, valamint a szerencsevaddsz iparagaknak kdszonhet6. A véaros
élvezi a kilonbo6z6 kulturak befolydsat, és legjavat, mindenkinek tartogat valamit. A gazdagsag kihatott az
épitkezésre is, f6leg a belsé negyedek kornyékén.

Koézigazgatas:



A varost a Kiralyi Tandacs igazgatja, tagjai:

- Kiraly (vagy megbizott 6rokose),

- anégy nagy nemzetség egy-egy képviselGje,

- Elfvaros megbizottja,

- Arel helyi Fépapja,

- test6rezred vezetdje,

- aBarakkok kapitanya,

- az Aranysas torony nagyfonoke

- Szélhozdk vezetodje
Dontéseik a varos f6bb kérdéseire terjednek ki, a kisebb helyi tigyekben a negyedek szabad kezet kapnak, illetéleg a
Kirdlyi Tanacs éves szinten adét szab ki rajuk, és a beszedett addkbdl Gjraeloszt, ha sziikséges (példaul természeti
karok helyrehozatalara, feldjitasokra, fejlesztésekre, stb).

A Tanacs szabja meg a varos alapvet6 miikodésének a kereteit is, habar a részleteket a negyedek vezetésére bizza.
Példaul megszabja, hogy az egyes negyedekben mi a minimum és maximum ado értéke, amely hatdrok kdzott a
negyed vezet&sége szabadon donthet, de attél se fentebb se lentebb nem szabhat ki adét vagy mas pénzbeli
kotelezettséget.

A Negyedek Tandacsa: Beletartozik egy vagy akar tobb Kirdlyi Tanacs tag, ugyanakkor politikai, vagy gazdasagi erejiuk
folytan kaptak helyet. Fontos kiemelni, hogy a belsé negyedekben, kivéve a Fellegvarban, a tanacs tagsag
megvasarolhato, személyenként egy évre (csak és kizardlag egy évre, ha ezzel élt mar valaki, soha tébbé ilyen médon

nem kerilhet be Ujra), habar az ar igen magas, és Ru-Shennon torténete soran nem sokan voltak, akik éltek ezzel a
lehetdséggel.

A Negyed Tanacsa dont a helyi adé kereteirdl, amelyet szedhet a negyed érdekében, és amit annak fenntartasara, és
kozigazgatdasara kell forditania, illet6leg addznia a Kiralyi Tanacs felé.

A Tanacs latja el a nagyobb blincselekmények elbiralasat is.

NEGYEDEK ES EPULETEK

1.  ROTUNDA (Kiilsd varoskér)
1.1. Elfvaros és Sasfészek: Elfek terlilete a Rotunda északi részén, az északi kaputél nyugatra esé

terlileten, az Arel Liget melletti erdGben.
Sasfészek az elf ijaszok, Sasok és az elit alakulat, a Sasszarny szallasa,
valamint a Sasok iskola székhelye.

A terlletet nem veszi koril fal, ugyanakkor természetes hatarként sdrd
névényzet hatarolja.

A terllet teljes erdoség, amelynek jellemz6 épllet tipusa a fak
korondjaba épitett, konnyi faszerkezetes haz.

Az elfek nem ellenségesek, és sokan kozillik a varosban élnek,
ugyanakkor ritka mégis, hogy olyanok latogatndnak a vdros ezen
részébe, akiknek nincs kifejezetten dolguk itt.

A terllet egy ivonak is otthont ad, amelynek neve: Vdndor Ando’ron.

Vezeto: Elfvaros Megbizottja - Dan Lumminne (NG)




F6bb épiiletek

Sasfészek (képen): A Sasok fjasziskola éplilete és a Sasszarny elit egység fohadiszallasa, az egyik
legmagasabb és legoregebb fara épitették - amely fat kifejezetten erre a célra Ultettek, és
novesztettek magikus segitséggel, oldaldn most is lathatdak az erre a célra alkotott rundk.

Az épitmény légies, tobb szinten koveti a fa vonalat, alsé szinten raktdrok, és a foterem, fentebb a
szinteken lakosztalyok a vezetoknek és magas rangu tagoknak, akik kiérdemelték, hogy helyet
kapjanak a Sasfészken. A mellette 1évé fakon és teriileten gyakorlot
alakitottak ki, amely leginkabb akaddlypalyara hasonlit.

Vandor Ando’ron: Elfvaros egyetlen és a helyiek altal kedvelt
fogaddja, amely 6 lakosztalynak ad helyet, és egy nagyobb ivd
terliletnek. Annak ellenére, hogy foleg elfek jonnek ide inni, nem
feltétlen mondhatd visszafogott helynek, habar aki verekedést keres,
az rossz helyen jar itt. Aki viszont kedveli a konny( ételeket, kellemes
édes bort, és hangulatos dallamokat, az nem fog csalédni.

1.2.  Arelliget

Az Elfvaros és az északi kapu kozotti teriilet ad otthont a ligetnek és
az ott elhelyezked6 szentélynek.

A szentély egyszerd, és Arel tiszteletének megfelelden kialakitott, se
papsag, se mas épitmény nem all kérilotte.

1.3.  Barakkok (Sélymok és Kopjas Farkasok
féhadiszallas, Medvék): Istallok és szallas, kovacsmlihelyek, gyakorld
terlilet a lovasok szamara. Viszonylag nagy tertleten helyezkedik el,
van egy sajat fogaddja is, a Dalos Lovas, ami hirhedt a katondk és a
lovasok kozott.

Ezen a terilleten van a S6lymok, Farkasok és Medvék iskola
székhelyei is.

Vezetd: Barakkok Kapitanya - Dethar Muldathor (férfi)

F6bb épiiletek

Dalos Lovas: A fogadd inkabb nevezhetd munka vagy csata utdni bufelejtének, egy olyan
hely, ahova vagy azért tér be barki, mert vagy bajt keres, vagy azt akarja elfelejteni. Napkdzben



inkabb az allatokkal foglalkozdk ebédeld helye, estére sokkal hangosabb és szinesebb tarsasag
kedvelt szérakozdhelye, ahol - tartjak a helyiek - ha az ember egy j6 kis verekedésre vagyik,
viszonylag kdnnyen megkaphatja azt, és mivel a
katonasag teriiletéhez tartozik, legfeljebb csak
attél kell félnie, hogy akibe belekét, az
keményebb ellenfél lesz, mint amire szamitott, az
Grség aligha venné el a jogot vagy éppen az
0romot a Sélymoktél, Farkasoktél vagy éppen a
Medvéktdl, hogy pont az felség tertletiikon
avatkozzanak barmibe is.

Raadasul, a Dalos Lovas szakacsnoje
koztudottan az egyik legjobb az egész varosban.

A helyiség meglepden hivogatd, bar nem
tul puccos, es inkabb a hasznalhatdsagra,
mintsem a szépségre torekedtek azok, akik emelték. Ennek ellenére egészen kellemes, és tiszta hely.
Rendelkezik négy lakosztallyal, bar az ivd rész a nagyobb, ami képes befogadni nagyobb tomeget is.

Harci iskoldk székhelyei: Sélyom, Medve, Farkas taldlhat¢ itt, része a Barakkoknak, mindegyiknek
kiilon gyakorlé terilete van.

1.4. Karamok és allattartok jurtai: A Barakkok mellett helyezkedik el a keleti kapu mentén, jurtak, satrak,
egyszer(i faépuletek taldlhatdak itt, karamokkal és istallokkal egyutt.

1.5. Magasles (Kémlel6k féhadiszallas): az északi belsd kapu
mellett, a k6fal részeként kialakitott éplilet ami a KémlelSknek ad otthont,
ugyanakkor ez az egyszer( latogatdk, avagy lakdk szdmdra nem vilagos.
Kivilrél az épllet a fal részének latszik, illetve 6rhelynek.

Vezetd: Nadhur (férfi)

1.6.  Nekropolis: Véaros déli kapuja mellett helyezkedik el,
viszonylag kis terileten.
Vezetd: Archus Mendevor (férfi)

2.  BELSG VAROS
2.1.  Szerencsevadasz negyed: A terilet szines

kavalkadjarol, bordélyhazairdl és azok készséges lanyairdl, és
jatékos lebujairdl hires, és ugyanannyira hirhedt is. A negyed az
yllinori szarmazasu Medhir Nemzetség fennhatdsaga ald tartozik.
A varos legendai szerint, az elsé Medhir hazfé nagy tamogatdja
volt a kalandozdknak, szerencsevadaszoknak, cseplragdnak, ugy
tartjak, maga is kozéjik tartozott egykoron, igy a vonzalom nem
volt meglepd. A véros alapitasakor, mikor megkapta a negyed
vezetGje és partfogdja cimet, ugy dontott, a negyedben kiemelt
helyet biztosit szamukra.




KésGbb a negyed hires lett a fogadoirdl, a nylizsgé éjszakai életérol, bordélyhazairdl, és a szerencse-
barlangokrél.

Mondhatd, messze all mindennem( moralitds mindezen kategériaktol, de Medhirnek fontos volt az
is, hogy a negyed ne siillyedjen a kozonségesség szintjére, ezért a negyednek kiemelt jar6r szolgalata
van, és a Medhir csaldd mindig keres védelmi feladatokra kalandozdkat. Az er6feszitések ellenére
sajnos a negyednek még igy is - jogosan - rosszabb hire van, ami a biztonsagot illeti. A helyiek szerint
koénnyd eltiinni egy sikatorban, ha nem vigyaz az ember. Mindezek ellenére a negyed hangulata
kifejezetten kellemes, a kdrnyezet tiszta, és lathatdéan nagy gondot forditottak az utcaképre is:
csodas hazak, szinpompas kertek, tagas terek szok6kutakkal varjak az idelatogatdkat.

A Medhir csalad j6 kapcsolatot apol az Anat-Akhan fejvaddasz klannal is, akiknek székhazuk a
negyedben taldlhato.

Vezetd: Medhir csaladfé

F6bb épiiletek

Sélyomasszony dlddsa: Prominens fogadd a negyed f6terén, szinpompas épitmény, amely éjjelente
fényarban Uszik a szines lampasok jévoltabdl. Lathatdan nagy gonddal tervezett, majd kés6bb még
nagyobb gonddal bévitett épllet, ami szinte mindig nylizsog, és tele van. A szobak az (innepek

idejére hdnapokra el6re foglaltak, mig a “szezonon” kivil is kell némi szerencse, ha valaki csak Ugy
beesik az ajton. Ugyan viszonylag sok lakosztallyal rendelkezik méretei révén, a fogado felkapott
hely.

Minden este zenész misor van, tancoslanyokkal.

Eszak Lanyai bordélyhdz: Nem az egyetlen, de a leghiresebb bordély a negyedben, es Yllinorban is,

neve jatékos utalds Chei kardjanak nevére, habdr az épiilet belterét sok minden mas ihlette. A hely nagyon is
diszkrét, kiviil csak a cimer és a dekadent faragasok, amik szemet szirhatnak, &m amint belép a vendég - a

kisebb bevezet6 folyosdn, és tobb fliggdnyon athaladva -
egy tagas, oszlopokkal korilvett terembe, maris
megvaltozik a kép. A terem kozepén egy széles, de sekély
medence koril parok, kettesben, hdrmasban élvezik
egymas tarsasagat hatalmas parndakon, vagy csak a puha
ibarari sz6nyegeken elteriilve, alig 61t6zékben. Koriilottik
a fstol6k szantalfa illatot drasztanak, az oszlopok kozott
csak pavilonok és drapéridk akadalyozzak a szabad
attekintést, mig a terem minden oldalan ajték nyilnak a
privat szobak felé. A terem kilsé kérében, az oszlopokon
innen kanapék, és mas tl6alkalmatossagok varjak a

betévedoket, ezen részek kevesebb fényt kapnak, igy kedvelt helyek azok szamara, akik nem tudnak addig
varni, amig az egyik privat szoba megiresedik.

A haz remek konyhdaval biszkélkedhet, széles ital, és még szélesebb 6romlany, vagy 6romfid

valasztékkal. A hely tulajdonosa, Magdalena asszony hires arrél, hogy a megfelel6 arért szinte akarmilyen
igényeket ki tud elégiteni.

A felsobb szinteken lakosztalyok taldlhatdk, amelyeket akar szallasként is kivehet az ide latogato, sot,

ha szerencsés, és a megfelel§ szezonban érkezik, akar jutdnyos aron is.

Vezet6: Magdalena asszony



Arkhdnia (Fejvaddsz Klanhaz): A fejvadaszklan jé kapcsolatot apol
Chei-el, és a Medhir csaladdal is, hazuk a f6tértél, és az altalanos
nylizsgéstdl félreesd terlleten helyezkedik el, teljesen beilleszkedve a
negyed stilusaba. A klan szamara sokszor megfelel6 hely ez gyakorlatokra,
hiszen itt az épliletek kozelebb vannak egymashoz, mint a vdros mas,
sokkal szellésebben épitett részein.

Az épiilet kiterjedt belsé udvarral is rendelkezik, amely nem lathato
egyik utcafrontrél sem. Két kapuval és egy titkos jarattal rendelkezik, a jarat
a fold alatt kialakitott rovid alagut, amely az Eszak Lanyai egyik pincéjébe
nyilik. Az alsd szinteken lakosztalyok, raktarak, fels6bb szinteken
tanacsterem, és gyakorldtermek taldlhatoak.

A kapuk runakkal védettek, akarcsak maga az épiilet, magiahasznalat érzékelése és korlatozasa, tliz
elleni védelem, tobbek kozott.

Vezetd: Siarris Thelewyr (férfi)

Medhir haz: A negyed vezet6 nemzetségének haza, a
negyed parkos teriletén, 6nalléan allg, tobb szintes, de minden
tulzott pompat nélkilozé épiilet.

Az also szinten oszlopok kisérik végig a veranda vonalat, a
felsd szinteken hatalmas ablakok diszelegnek, a legfelsé szinten
viszont csak néhany ablak lathatd.

Orség az alsé szinten a fékapunal talalhatd, a rezidencia
teljes létszama kb 30 f6, beleértve a csaladtagokat,

alkalmazottakat, orséget, stb. .

A negyed vezetOsége itt tarja 0sszejoveteleit, amde ezektdl eltekintve, a haz legtobbszor nincs nyitva
latogatdknak, am a csalad nem ellenséges, ha valaki meghallgatast kér, és lehetGség szerint eleget tesznek a
felkérésnek.

Minden évben a Medhir csalad linnepséget rendez a csalad alapitdjanak sziiletésnapjan, meghivd
ellenében barki részt vehet rajta.

Védelem: tiiz elleni, magiaérzékelés

2.2. Fellegvar:
A varos kdzepén taldlhato terilet, ami sziklas kiemelkedésre épiilt. Fal nem valasztja el a tobbi
negyedtdl, az éplletek kialakitasa és elrendezése kor alakban a tér koriil, ami alakjat és
elhataroltsagat adja, valamint a Suese folyd. Itt taldlhato a Kiralyi Palota, a test6r ezred éplilete, az
Aranysasok tornya, a Térkapu a f6 téren.

A Fellegvar negyedet nyugatrdl a Suese folyd hatarolja, emellett magasabban is helyezkedik el, mint
a varos tobbi része, igy elonyt biztositva a védelemnek.



Fobb Epiiletek

Chei Palotdja

Magas koéplilet a Fellegvar fGterén, légies
ablakokkal, és atrium oszlopokkal, ilanori motivumokkal
diszitve. A palota teljes teriletén jellemz& sélyom és lovas
szobrok, rézmetszetek és faragdsok, a bels6 udvar
gyonyori kertnek ad helyet, amelyet gy alakitottak ki,
hogy kevésbe adja azt benyomast, hogy emberi
beavatkozdssal jott étre.

A felsbbb szinteket teraszok diszitik, ahova a
vadsz6I6t és mas novényeket futtattak diszitésként.

Az épiilet nem nevezheto puritannak, de nélkilozi a tulzott
diszitéseket, a tervez6k a természetes dekoracidkra
helyezték a hangsulyt.

A palota hatalmas balteremnek ad otthont, itt
taldlhato a Kirdly és csalddja lakosztalyai, valamint a Tanacs
terme.

A palotahoz kozel, szinte az éplilet részeként helyezkedik el a test6rezred szallasa.
Védelem: tiiz elleni, magiaérzékelés

Létszam: 100 fo.

Aranysas torony

Az Aranysas Iskola éplilete, az egyetlen Yllinori varazslo iskola szinhelye a Palotaval szemben
helyezkedik el, a tér tuloldalan a Térkapu mellett, amit az iskola mesterei tartanak fenn.

A torony 6t emeletbdl all, minden emelet keskenyedve a fels6bb szintek felé haladva. Az alsé
szinteken az iskola, kdnyvtar, tanacskozo és fogadd termek, a felsobbeken laboratériumok és lakosztalyok.

Vezeto: lllenora Rhamera (nd)

Térkapu

Térkapu az Aranysas iskola irdnyitdsa alatt all, atjaras csak és kizarélag Uj-Pyarron felé lehetséges.

Testérezred nyughelye

A testGrezred tagjait nem a Nekropoliszban helyezik 6rok
nyugalomra, hanem a Palota melletti Nyughelyen (egy kilonleges
templomban), temetésiikon a Kirdly személyesen jelenik meg minden
alkalommal, és minden évben imat mond értik ugyanitt.




2.3. Alsévaros
A Belso Varos déli részén helyezkedik el, ez a varosrész az, amely a legkorabban épiilt, és ehhez
mérten a leginkabb valtozatos és kreativ, ami az épitészeti stilust illeti. Az utcak kevésbé tervezettek,
a hazak lathatdéan hosszu evolucion mentek keresztiil, sok kozllik alig 1épett ki a “jurta” statuszbdl, a
tulajdonos csak hozzatoldott Uj haz részeket, fabdl vagy k6bél. Nem ritkasag, hogy hazak egymasba
éplltek, vagy 6sszevontak oket az egykori lakék, ezzel elzarva,
vagy mas vonalra kényszeritve az utat.

Az Alsdvérosnak ettol fliggetlenil, vagy éppen pont ezért
egyedi, és kellemes hangulata van, az emberek is baratsagosak,
annak ellenére, hogy lathatéan kevésbé tehetdsek, mint
példaul a keresked6 negyed lakoi, ugyanakkor ez nem zavarja
Gket. Egykori telepesek, vandorlok, sokan kozillik a helyi
nomad torzsek leszarmazottai.

A terilet a Vielnius nemzetség fennhatdsaga ala tartozik,
eredetileg Shadoni csalad, akik Chei baratjanak, Maestronak
leszarmazottai, akik a telepesekkel érkeztek. A csalad a mai

napig sokat dolgozik a terilet fejlesztésén, Gjjaépitésén, sokszor ellendllasba itkdzve az itt él6ktdl.
Megprdbalkoztak Domvik hitének meghonositasaval is, kevesebb sikerrel, habar a mai napig vannak
itt papok, és egy viszonylag kisebb templom.

Az itt élok leginkabb két kezi munkaval, allatok tartasaval foglalkoznak, sokuk csak idolegesen
tartézkodik itt, a hidegebb héonapokban, a tébbit a varoson kivil, vagy a Rotundan tolti. A
kozbiztonsdg itt a legrosszabb az 6sszes negyed koziil, annak ellenére is, hogy tébb jarér van itt
beosztva. Nem ritka itt a zsebmetszés, a piti blincselekmények, és azon sem lep6dik meg tulzottan
senki sem, ha valaki, aki rossz helyen volt rossz id6ben, esetleg egy késsel a hataban végzi.

A negyedben két épiilet taldlhatd, ami nem a fentebb emlitett stilusban épult: a Domvik templom és
a Vielnius rezidencia.

Maestro Ivdja

A negyed egyetlen ivdja, kizardlag ivéként m(ikodik, nincsenek szobai se lakosztalyai. Ital és étel kinalata
egyszer(, és olcsé, mindségileg sincs magas szinten.

Vielnius rezidencia

A rezidencia tobb emeletes nemesi haz a negyed fGterén, eltér
megjelenésében és hangulataban, habar nem sokkal késdbb emelték. A
haz puritan, de tiszta és rendezett, harom emelettel rendelkezik, és
tobb szarnnyal a nyugati oldaldn, és istallokkal a hatsé udvarban,
valamint hozza tartozé parkkal és lGiveghazzal.

A rezidencian tartozkodik a Vielnius csaldd és szolgaldik, 6rségiik, a
teljes létszam 20 fo.

Védelem: tiiz elleni, magiaérzékelés




24. Kereskedd negyed

A Fellegvdr utdn a legel6kel6bb negyed a varosban, gazdagsdga
egyértelmden a gazdasagban betoltott szerepének kdszonheti. A Belsé Varos
északkeleti részén helyezkedik el, az északi és a nyugati kapuhoz is kozel,
magaban foglalva a Suese folyd egy részét, amely fontos szerepet télt be a
kereskedelmi korforgasban, természetesen az utak mellett.

A kereskedd negyed méltan az egyik legszebb része a varosnak,
remek kilatas nyilik a Fellegvar magaslatara, részben a negyed is a sziklakra
épllt, az utcdk hangulatosak, tisztak, és a kereskedé hazakbodl kellemes illatok
terjengenek.

Az itt lakdk tobbsége kereskedéssel, vagy kézm(ivességgel foglalkozik,
a legtobb haz akként van kialakitva, hogy az alsé szinten kisebb vagy nagyobb
Uzletként funkcionaljon, és a fels6bb szinteken él a tulaj és csaladja. A negyed
nem olcsd, a fogaddk is dragabbak, és az itteniek is borsosabb adét fizetnek a
negyed és a varos felé.

A teriilet nem csak épliletei, de ligetei révén is hires.

Fobb Epiiletek

Fogadd a Vagabond Tekndshoz

A fotér legnagyobb fogaddja, méltan a
tér gyongyszeme, diszes, dekadens épiilet,
amely hatalmasnak hat a hozza kézeli hazakhoz
képest.

A bejaratot faragdsok, és Arel szobra
disziti, a bejarati kapu felett hatalmas,
magasitott erkély, talalhatd, oszlopokkal
hatdrolva. A fogadd beltere tagas, vilagos és
elegans, ugyanakkor éppen annyira megfelel
egy napkozben elkoltott ebédre ahogy bali
ruhas gyertyafényes vacsorara. Rendelkezik is
egy balteremmel, ami az erkélyre nyilik.

A fogadd rendelkezik egyszerd
szobakkal és dragabb lakosztalyokkal, természetesen az egész fogadd dragabb mint mas negyedben talalhaté
fogadok.

Etel és ital felhozatal magas szint(i és kiemelkedd min&ségi, maga Chei is koltott mar el itt vacsorat.

Wenling Liget

A Liget Chei Kiraly feleségének, Wenling niarei hercegndnek a nevét viseli, és
maga a kiraly épittette, hogy ha felesége honvaggyal kiizd, legyen hova
visszavonulnia. A Liget ehhez mérten keleti hagyomanyok alapjan, Niarébol hozatott
novényekkel és viragokkal diszitett kert, kozepén egy légies oszlopszer(l epitmeny.




Vizi-bazar

A kereskedd negyed egy érdekes, és inkabb latvanyossag semmint
kereskedés szempontjabol lIétrehozott teriilete, amely a folyo két
partjara épult. A folydparton dokkokat alakitottak ki, amikhez kikotve,
az érkezd keresked6k egyenesen a hajérdl arusithassak a portékaikat.

A kereskeddk természetesen nem ebbdl, vagyis nem csak ebbdl élnek,
de a helyiek kérében a heti kétszeri bazar népszeri lett, igy szivesen
emelték szinte hagyomannya.

A bazarban leginkabb nyersanyagok, friss arukat lehet venni,
kézm(ivesek nem hozzak ide az arut.

Szélhozdk klanhaz

Az Yllinori kémszolgalat épllete, érthet6 okokbdl, a kereskedd negyedben helyezkedik el. Kiviilrél az
épllet szatdcs lzletnek latszik, és akként képes is m(ikodni, csak azok, akik tudjak mit keresnek, vagy
bennfentesek tudjak, hogy titkos ajtd vezet a prébafiilkébdl a székhdz tobbi része és a katakombak
felé.

A katakombak nem kiterjedtek a vdros alatt, csak egy par rovidebb Utvonal létezik, ami a
diszkrét mozgast segiti a keresked6 negyeden beliil.

A székhaz rundkkal megerdsitett, tlizvédelem és magiahasznalat érzékelése.

Vezeto: Dhel’or Tamis (férfi)

Kalaidra Palota

A negyed vezeto csalddjanak, és egyben az egyik legrégebbi nemzetség rezidenciaja, pompds lakhely,
amely bar nem nagyobb, vagy szinesebb mint mas éplletek a negyedben, mégis kiri koziliik a lovakat és
sélymokat formazé faragasok és vizkopok jovoltabadl. A palota 6t szintbdl all, alsébb szintek a szolgaldk és az
Grség szobai, raktarak, a mdasodik szinten egy nagyobb tanacsterem, fentebb a csaldd szobai.

A jelenlegi Kalaidra fo, Pregran négy gyermekkel rendelkezik, akik koziil csak harom él a palotaban, a
legid6sebb a Sélymoknal szolgal.

Palota létszama: 50 f6

Védelem: tiiz elleni, magiaérzékelés

2.5. Folyészeg

Kilonleges terilet a varoson beliil, amely a folyd egy kisebb kanyarulatdra épiilt, sokkal kisebb mint
a tobbi negyed. A folydszeg eleinte a torpe telepesek varosrésze volt, kés6bb azonban mas népek is ide
telepultek, f6ként azok, akik valamilyen iparagnak voltak a mesterei, legyen az fegyverkészités, vért készités,
konyvkotés, tekercs készités és masolds, szerszamkészités, stb.

A negyedben sok minden megtalalhatd, az itteniek nem is leplezik mivel foglalkoznak, biiszkék a
portékaikra, nyiltan hordjak a cégériiket, és nem riadnak vissza a kihivast jelento kérésekt6l sem, sét, fleg



ha nem helyi lakostol jon az. Mégis, ez a varosrész, és a benne él6k tavolsagtartonak tiinik, de ez inkabb
annak tudhaté be, hogy a teriilet mas energiat sugaroz, mint a tébbi.

A kozbiztonsag a keriletben jo, ritkan torténik akarmilyen blincselekmény.

A negyed a Rothdn nemzetség fennhatdsaga ald tartozik, amely mind a mai napig egy térpe
nemzetség.

Viharsarok Fogado

Aprdcska, de nagyon bardtsagos hely, amit félig egy hidba
épitettek. Sok szobdja nincs, csupdan kettd, de azok nagyon
kényelmesek.

A fogaddban kilonlegessége a folyami halragu, amihez a
halat minden nap frissen fogja a szakacs. Az italkinalat
hasonlé a tobbi negyedéhez, habdr itt lehet kapni torpe
palinkat is.

Torpem(ihely

Az egyik prominens mesterhdz, amit két torpe mester mikodtet a negyed foterétdl
nem messze.

A mihely kilonleges szerkezetekre, és specialis eszkdzokre szakosodott, amiket az
élet sok teriiletén, akar haztartasban, fegyverként, vagy éppen testi hidnyossagok
athidalasa érdekében (példaul miladb), lehet hasznalni, sok mechanikus
nagyszerkezetet is 6k terveztek, amit a varos tobbi részein haszndlnak.

Emellett szinte barmit képesek megjavitani, bar lehetséges, eltart egy darabig.

Rothdn Lak

A negyed vezet6 nemzetségének lakhelye, egy viszonylag nagy,
de alacsony tetejli haz, amit kisebb tornyokkal diszitettek,
amiknek lathatéan nincs komoly hasznuk azon kiviil, hogy
leny(igbzze a szemlélot.

A csalad 6t gyermekkel rendelkezik, a hazban rajtuk kivul még 20
fo él, 6rséggel egylitt.




VEZETES ES HIRES CSALADOK

Kalaidra Nemzetség: yllinori szarmazasuak, az orszag, és Ru-Shennon leghiresebb és legbefolydsosabb nemzetsége,
Chei kiralyhoz is kozel allnak. Psz. 3690-ben a csalad feje, Pregran Kalaidra Chei kirdly kormanyzdja. Ugyanebben az
évben kisérletiik, hogy szorosabbra vonjak kotelékiiket Syburr hercegi csalddjaval, véres kudarcba fulladt.

A csalad hat tagu: Pregran a jelenlegi csaladfo, felesége Ih’no, és négy gyermek, harom fil és egy lany, akik kozil a
legid6sebb a Sélymoknal szolgal.

Kalaidra nemzetség birtoka a Kereskedd negyedben taldlhaté.

Medhir Nemzetség: yllinori szarmazasu Medhir csalad csepiliragdkként kezdte palyafutdsat, és késobb emelkedett a
Szerencsevadasz negyed élére. A csalad jelenlegi foje Faman Medhir kozépkoru, kedélyes ember, felesége Thalia
szOke, kivancsi tekintetl asszony, és egyetlen lanya, Lyllenweth, aki maga is artisztikus palyara lépett, tancot és
éneket tanul kiilhonban.

A csaldd baratsagos, emberkozeli természete kivivta a hozzajuk tartozé negyed szeretetét is, sokan megjelennek az
éves linnepélyen is, amit a rezidencian rendeznek.

Vielnius Nemzetség: Chei shadoni baratja, a Maestro nemzetsége, akik mind a mai napig tartjak nem csak a shadoni
hagyomdnyokat, de a bajvivast is, és Domvik vallasat gyakorloljak. A csaldd feje, Temis Vielnius azonban helyi
feleségnek yllinori lanyt (Wilhella) vett el, ezzel is erGsitve a varoshoz vald kot6dést, és vele harom gyermeket
nemzett, két lanyt és egy fiut. LegidGsebb lanya tehetséges bajvivo, szivesen jar gyakorolni a kiilsé terlletekre, a
fiatalabbak még tul kicsik.

Rothén Nemzetség: torpe szarmazasuak, a nemzetséget Chei torpe baratjaig Gaainig vezetik vissza. Baran Rothdn és
felesége Garrina 6t gyermekkel rendelkezik, akik mind nagyon fiatalok.

Chei és leszarmazottai: Chei niarei hercegnot vett feleségil, és egy fiuk sziiletett, mas 6rokos nincs. A csaldd a kiralyi
palotaban él.

HADI ERGK

Gyalogsag: Medvék és Vértes Medvék, elit egység: Shennon Bastyai

Lovassag: kopjas farkasok, kénnydlovassag Solymok ( legnagyobb szamu hadsereg)
Felderit6k: Kémlel&k

Kémszolgalat: Szélhozdk

[jaszok: Sasok (elfek), elit egység: Sasszarny

Fejvadaszok (Anat-Akhan)

Vaslovasok, elit egység: testGrezred

Vardzslék : Aranysas



Q&A...?
Miért nem Chei megy a kiildetésre?

A taldlkozé utani mdsodik napon par ezer lovassal Viadomo felszabaditasara indul. Két éve zajlik a negyedik
Nomadjdras. Ez nagyobb prioritds szamara, mint egyik embere utan futkosson, f6leg, ha van ra a csapat, mint megoldas.

Mi van, ha kalandozok nem akarjdk elvdllalni a kiildetést?

Célszer( lenne ide nem eljutni. Ezt a tabor el6tti id6szakban a kalandmesterek befolyasolhatjak. A partit, annak
el6torténetét gy alakittatni, hogy legyen valami dolguk Kranban. Lehet ez amit keresnek ott talalhatd, aki fontos neki,
amit elakarnak érni az is oda viszi 6ket. Vagy kedveljék, szeressék Yllinort, Cheit hogy ez a feladat elvallaldsara
0sztonozze Gket. De mondjuk nem illik a profilukba vagy mert azért se oldunk meg modult a hozzaallas.

Chei izmozik egy kicsit. Megemliti, hogy 6 nem az fajta ember, aki szereti a nemet. Biztos, hogy azok kozé akarnak
tartozni, akikre nem jé szivvel gondol?

Mi van, ha még ekkor se vallaljdk el?

1. Mogorva Chei: -Ha nem hat nem. Arra kérném 6noket, hogy ne hagyjak el a varost. Amig nem oldom meg ezt az
Ugyet. -Megkéri a nardelt, hogy kisérje az erds szélére a csapatot. Miutan ezt elmondja, mar nem is figyel rajuk mintha
ott se lennének. Ott mar yllinori katondk kisérik 6ket szallasukra. Alyr egyik tanitvanya lesz megbizva a felUgyeletikkel.
Tulbuzgdsagaban, hogy bizonyitson Cheinek egy Alomrablét (Bestarium 75. oldal) enged a csapatra elsé alvasukkor. Az
igazalomban mehet a modulban lévé NJK felhasznalasa a KM kedve szerinti torténetben. Ha nem tul nagy kérés ez a
modulra hasonlitson.

vagy

2.Csapat szabadon tavozik, majd érjiik el hogy hagyjak el a varost és bele fussanak egy nagyobb nomad seregbe vagy
egy krani fejvadasz osztagba és mar mennek is rabszolganak Kranba. Pont abba a varosba, ahol a modul is jatszédik.

Gorviki csapatom van ezeknek, hogy a francba ad kiildetést Chei?

El8szér is 3719-bene Uj Godon van, persze van ennek egy Gorviki része is. Tisztdzni érdemes hogy korona pértiak vagy
sem, mert Chei az szerint beszél veliik. Mogorvat a feladat elvégzése érdekli és nem a politikai hova tartozasuk ebben a
kiildetésben. Ranagolita parti esetén Chei siman kiemelkedett a szemiikben (csak rossz Gton jar) és meg lehet emliteni
nekik a shadoni irté hadjaratat bar igaz ott erds atok alatt allt. De Kranon is végi ment, igy egy gorviki parti se nézheti le
Cheit, vagy legalabb is nem célszer(i nekik.

Mi a célja/haszna/értelme a , Taldljuk meg a Sélymot dlkiildetésnek?”
Chei ezzel a kiildetéssel teszteli, csalja ki 6ket a varosbol a Nardal erdejébe ahol nyugodtan, titokban tud vellik beszélni.

Ez egy meghivd. J6 csapatok ha rajonnek azért mennek el. Aki meg nem jon ra az meg azért. persze a KM itt ugy
meséljen hogy elmenjenek. Ha nem mennek el akkor hivatja 6ket. de ugye ez a modul pontozasakor nem a
legmagasabb pontszamot adja...

Tristana kapcsolatfelvétel (Pszi, Hang stb) —

Le van védve a palotaerddben, nehéz a kdzelébe jutni, illetve nem ismeri a JK-kat nem bizik benniik. Nehéz de nem
lehetetlen. Pszihez latniuk kell 30 masodpercnel tovabb a telepatiahoz.

Nem csak a gorviki csapatok lehetnek inkompatibilisek Chei-el! Mi a helyezet egy toroni, egy orwelldnus, egy szélhdmos vagy egy
haldl jellem{i csapat modulkompatibilissé tételével? Ott mit kezdjen a KM?

Chei, mar tobb embert csapatot kiildott Krénba, kideriteni hogy mi tértént, de eddig mindegyik elbukott. Es most itt van
4-5db 9-10tsz szintii kalandozok akik mar atéltek egyet s mast. Van egy kis rutinjuk. A pyarronikat ra lehet venni hogy
ezt a kaldit Cheitol kaptak (sok csapatban van Arel-pap). A toroni, egy orwellanus, egy szélhamos vagy egy halal jellem(
csapatokért pedig meg lehet venni, felajanl nekik a sikerért cserébe egy hitiiknek megfelel ereklyét. Csapatosszeallitas
alapjan egyeztetiink az egyes km-ekkel ha nincs 6tlete, hogy hogy motivélja a csapatat.

Toronnal beke van. kalandozok nem az allama része. Tier is toroni volt...orwellanus ha nem hilye nem adja ki magarol
hogy az. llletve ha orwellanusok Chei ilyen szemét mddon végezteti ki 6ket, hogy bekildi 6ket Kranba. Fel is fogad egy
masik csapatot utanuk, akik a feladatot valojaban teljesitik...



A JK-k akkor jarnak jol, ha azt hazudjdak Tistananak,, hogy a fia mdr halott. Akkor mehetnek is haza T.-vel.

Megprobalhatjak, de ahoz meg kell 6Ini Essya-t mivel bedrulnd 6ket. De ha Essya meghal pl az utazas soran akkor a
testén lévo tetovalast aktivalja a consular és atkildi a morteljeit, hogy nézzék meg mi tértént.

Akdar meg is tehetik. A Km ugye azon lesz hogy lebukjanak hogy hazudtak. De persze ha vallajdk a kockazatot. Izgalmas
titkolozas kifejezetten tetszik a modul ezen irdnya. Tristana mit fog mdvelni veliik? Mérges lesz. A minimum hogy
visszamennek ért ha életben hagyta 6ket. Vagy a hataron amikor a megszokott gyerek beéri 6ket: -Anyam ott
hagytatok! Es a démon elszabadul...Hatuk mogott egy leszakadt hid...
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