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Összefoglaló 

 

A játékosok Yllinorban Mogorva Chei fővadászától kapnak egy feladatot, meg kell keresniük Chei sólymát, Smaragdot, mert elveszett. 
Az erdő mélyén viszont maga Chei várja őket, akitől megkapják az igazi küldetést. Át kell menniük a határon Kránba, a külső 
tartományok szélére.  

A határ közeli tartományban egy volt Anath-Akhan fejvadász, aki a tartomány Consularjának elsö aszonya, dezertálni akar, ki akar 
szökni Kránbol. Már több csapatot is beküldött érte, eddig sikertelenül. Ki kell hozni Tristana-t épségben. 

A határt egy szakadék jelenti ami Ven-Seyrre erődjétől a Aone Grithad erődje mellett a tengerig húzódik. A szakadék természetes 
eredetű részeit korábban pyarroni varázslók egészítették ki, hogy megakadályozzák egy kráni ork horda bevonulását. A szakadék 
alján egy folyó visz a tengerhez. 

Aone Grithad erődjénél egy nagy kőhídon mehetnek át, aminek mindkét végén a két ország helyőrsége áll. Yllinori oldalon egy vár, 
kráni oldalon egy ork tábor van. 

A két erőd között a hegyekben van több függőhíd, illetve délen a tenger felé több helyen van kompátkelőhely. 

Bejutás módját a játékosoknak kell kitalálni, erre Ru-shennonban tudnak felkészülni. 

Cheitől a csapat kap, nyelvek amulettjét ls feltámasztás kövét. 

Yrrsana-ban,a tartományi székhelyen él Tristana már több mint 13 éve a tartományi vezető (consular) első asszonyaként.  

Felvenni vele a kapcsolatot szinte lehetetlen, a palotaerödbe bejutni nagyon nehéz, viszont a városban több lehetöség is adodik hogy 
Tristana közelébe jussanak és jelezzés neki hogy itt vannak érte. 

Pl ha megnyeri az heti viadalt akkor Tristana fogadja őket, a testőre (Trin) és főbb udvarhölgy (Essya) társaságában. Miután 
beszélnek vele kiderül, hogy Tristana a fiával együtt akar megszökni, de a fiut egy másik helyen nevelik a consular megbizásábol. 

A nőt meg kell szöktetni és átjuttatni a határon mivel fontos infói vannak a hadúrról, a kráni csapatokról, tervekröl.  

De ember tervez Darton végez, azaz semmi se egyszerű. 

A nő csak akkor szökik meg, ha elviheti a fiát is, aki az itt született (a consular az apja) és jelenleg északon egy hegyvidéki fejvadász 
klánnál van, mint tanonc. Segítségként a csapat mellé adja személyes udvarhölgyét. Essya-t, egy boszorkányt. Essya viszi magával azt 
az engedélyt, amivel bejutnak a fejvadászfaluba és Tristana kérését hogy engedjék el a fiut egy hétre az anyjához a születésnapja 
miatt. 

Másnap Essya csatlakozik hozzájuk és a társaságában elindulnak a fejvadász faluba. 

Valojában  Essya,  Ianossyr a consular beépitett embere , aki egy thuzdagi varázsló(nekromanta-BM). Essya feladata Tristana 
megfigyelése, folyamatosan jelent a consularnak. 

A fejvadászok tutor-ja, Satannos bár fogadja a látogatokat, elolvassa Tristana kérését, de nem tesz eleget a kérésnek,mivel ö a 
consularnak tartozik hüséggel, neki engedelmeskedik. Megmutatja nekik a fiút akinek pont edzése van. Az edzésen egy arénában 
vérét veszik egy lány gyermeknek, majd lenyúznak egy rabszolgáról egy darabnyi bőrt, majd egy aquir varázsigével (hatalomszoval) 
elkészitenek egy italt amit megitatnak a fiúval. 

Az ital hatására a fiúnak kékké válik a szeme, a mozgása megváltozik és végez 3 fegyveres fogollyal, majd a fejvadász őrökre támad, 
meg is öl közülük párat, de mikor elmúlik az ital hatása eszméletlenül összeesik. 

A jk-kat a szállásukon megkeresi a fiu tanára Arian, aki elmondja hogy a hadúr utasitására egy démonurat zártak a fiú testébe, uralni 
akarják, de a formula nem teljes. Van egy részleges másolata egy mágikus könyv egy oldaláról, illetve egy kettétört rostély (titkositás) 
egyik darabja, de az oldal hiányzó része és a rostély másik fele nélkül nem teljes a recept. 

A hiányzó darabok északabbra egy szekta templomszentélyében vannak. Innen lehet megszerezni a hiányzo részeket, a könyv teljes 
oldalát (vagy a könyvet) és a hiányzó darabot a rostélyhoz.  



Templomszentély egy hegy oldalában van. Mivel ide nincs semmilyen engedélyük, ide be kell menni, fel kell deríteni a helyet és meg 
kell szerezni a kért dolgokat, ésszel vagy erővel.  

A szentély belülröl egy Ranagolita szentélynek néz ki, de mikor elkezdödik egy emberáldozó szertartás az oltár mögül egy járatbol 
egy  Sa-Quad jön elö a szertartást elvégezni. A Sa-Quad (Bestárium) Ranagol egyik sötét angyalának a kaotikus élet urának, 
Methának elvakult hive. Az emberáldozás után az oltár mögött huzodo barlangrendszerbe távozik. Ha a kalandozok felderitik a 
barlangrendszer, megtalálják a Sa-Quadok fészkét. Itt a falak már organikus váladékkal, hussal boritottak.  

A Sq-Quadok ketten vannak egy pár, Saálch (Férfi) és Arrinnit (Nö). Nem lehet beszélni velük. A csontszin páncélos aquirok azonnal 
támadnak. Ha a férfit sikerül halálosan megsebezni, akkor a nö abbahagyja a harcot és egyezkedik a kalandozókkal. Ha életben 
hagyják őket, akkor odaadja az emberbőrbe kötött mágikus könyvet és a rostély másik darabját. Ha a nöt sebzik elösször halálra a 
férfi nem egyezkedik, haláláig harcol. Ebben az esetben miután győztek, át kell kutatniuk a fészket a keresett tárgyak után. 

A korábbi választástol függöen a fejvadászfalutol pár orányira találkozhatnak a fiu-val és Arian-al, aki idáig kicsempészte és mehetnek 
tovább Tristana nyári rezidenciájára ahol már várja öket. 

Itt a rezidencián megprobálkozhatnak a felszabadito varázslattal a fiún. Miután összeillesztik a rostély 2 felét, azt ráhelyezve a könyv 
egy oldalára a rostély lyukain keresztül látott betük aquir szavakat adnak ki. A szavak egy „felszabadítás” varázslat összetevőinek 
listája. De nem az összes alkotórészt adja ki. A teljes listához el kell forgatni a rostélyt minden oldalára. Minden oldallal másik 
alkotóelemre derül fény: 

- Anya –  szűzek vére 
- Apa – harcos bőre 
- Fiu – fiu csontja 
- keverési sorrend 

A kapott szavak értelmezése függ a jk-k aquir nyelvhasználat fokátol. Szükség A három összetevőt kell összeszedni a megfelelő 
sorrendben összekeverni és elmondani a hatalomszavakat. 

- szűz lány vérét kell venni, nem kell megölni, csak egy pohárnyi is elég 
- egy harcos bőre, akár a kalandozok közül valaki is levághat magáról egy tenyérnyi bőrt 
- itt a fiúnak egy csontja kell a varázslathoz, nincs mese, le kell vágni a gyerek kisujját.  

A könyvben 2 varázslat leírás van: 

- „felszabaditás” Apa-Fiu-Anya, ebben az esetben a démon teljesen átveszi a test felett az uralmat, kiszabadul. 
- „nyugalom” Anya- Fiu-Apa, ebben az esetben a démon visszakerül a saját sikjára, démon megnyugszik. 

Ha minderre rájöttek, már csak végre kell hajtani a varázslatot.  

Ha a felszabadítás varázslatot hajtják végre kiszabadul a démon, és megtámadja a csapatot. Ha a csata hevében komolyabban 
megsérül, akkor elmenekül. 

Ha a nyugalom varázslatot akarják végrehajtani a consular megjelenik, Essya egyik tetoválása egy varászloi bélyeg.  Láthatatlan 
morteljeivel a csapatra támad. Mindent használ, kisajtol, vérmágia, nekromancia. Ha a csata hevében komolyabban megsérül, akkor 
egy térkapun vagy árnyékkapunk keresztül elmenekül. 

A csapatnak nincs más dolga mind összeszedni a csapatot és rohanni a hidhoz, átkelni a határon. 

A tartományban az utazás közben különböző bonyodalmakba ütközhetnek, amelyről a KM vagy a kocka dönt. 

 

Körülmények  

Időpont  

A modul az aratás ünnepének első napján indul Ru-Shennonban 3719-ben. 
Az aratás ünnepe Krad negyedik, felemelkedők havának 17. napján kezdődik. Ekkor kettős holdmutatkozástól kezdik egy hétig tart. 
Másodikáig tart így Dreina első, fogadalmak havában. 
A nyár végéhez kötődő, a gabona betakarításával kapcsolatos ünnep. 
A modul többi része Dreina tercében folytatódik 



Időjárás 

 Yllinorban nyárias időre számíthatunk. A holdak ideje alatt borzongatóan hideg, míg nappal hűs idő várható, amely kissé hűvösnek 
mondható az évszakban errefelé megszokottakhoz képest. A nyugati széljárás többnyire változatlan erősséggel fú. Olykor alig 
érezhető szellő, máskor könnyű szellő hajtja majd a fellegeket, melyekből jobbára vastag, összefüggő réteg lesz az égen. Érdemi 
mennyiségű csapadékkal kell számolnotok, mégpedig eső képében. 

 Kránban ezen a hegy-völgyes vidéken egy nyárias napra számíthattok. A holdak ideje alatt igen hűvös, míg nappal langyos idő 
várható, amely jellemzőnek mondható az évszakban errefelé megszokottakhoz képest. A nyugati széljárás többnyire csapongó 
erősséggel fú. Olykor mérsékelt szél, máskor valódi vihar hajtja majd a fellegeket, melyekből jobbára napot elsötétítően sűrű tömeg 
lesz az égen. 

Nyugati Óceánon a hullámoktól uralt vidéken egy nyárias napra számíthattok. A holdak ideje alatt és nappal is igen hűvös idő 
várható, amely nagyon hűvösnek mondható az évszakban errefelé megszokottakhoz képest. A nyugati széljárás többnyire változatlan 
erősséggel fú. Olykor alig érezhető szellő, máskor könnyű szellő hajtja majd a fellegeket, melyekből jobbára lesz majd néhány az 
égen 

Időszámítás 

A modul napi 20 órában számol, az egyes órák térségben használt neveiről a következő táblázat tájékoztat. Ennek tükrében a nap kb. 
4:32-kor kel és 15:27-kor megy le. A modul első napján kettős holdmutatkozás van a többi éjjel az éjközép időtartama 3 perc. 

Yllinorban 

óra  elnevezése  óra  elnevezése  
00  Kék hold  10  Törekvők  
01  Pusztítás  11  Lobogók  
02  Remény  12  Hit  
03  Fény  13  Barátság  
04  Tisztesség  14  Bűnbánat  
05  Áldozatok  15  Vágyak  
06  Gazdagság  16  Homály  
07  Béke  17  Vörös hold  
08  Igazság  18  Álmok  
09  Szentek  19  Sötétség  

 
    

Kránban 

óra  elnevezése  óra  elnevezése  
00  Halál  10  Acél 
01  Angyalok  11 Elmélkedés  
02  Hűség 12  Szertartás  
03  Vér  13  Nyugalom  
04  Küzdelem 14  Holtak  
05  Fegyelem  15  Velő  
06  Elme 16  Hatalom 
07  Emelkedettek  17  Elmúlás  
08  Hús 18  Démonok  
09  Élet  19  Vakság  

 

Manaháló 

A helyszínek mana-sűrűség szempontjából a közepesen sűrű mana kategóriába tartozik. Ez azt jelenti, hogy 300 Mp-vel lehet 
számolni, melynek visszatöltődési intenzitása 20 Mp/kör. A modulban az ettől eltérő helyekről külön írunk 

Helyszín 

A történetünk Dél-Yneven Yllinorban, és Krán egyik külső tartományában Darkhan Rullban játszódik. Yllinor fővárosában Ru-
Shennonban indul a történet és később a kalandozók eljutnak Darkhan Rull központjába Yrrsanaba is. A két város egymástól 900 



ynevi mérföldre van. Ami érdekes Yrrsana olyan 65 mérföldre fekszik az yllinori határtól és sybburitól 25 mérföldre. De micsoda 
mérföldek ezek! 

Kronológia 

Válogattunk a modul idejéhez (P.sz.3719) pár eseményt amik Yneven történnek ebben az időben és esetleg fontosak lehetnek a 
történet szempontjából ,de inkább  a JK-k,NJK-k ezekről beszélgethetnek esetleg részesei lehettek/lesznek  a lenti eseményeknek(a 
modul előtt vagy után). 

Pyarron szerinti évszámok: 

3715. 

-Hamed-Shaíh - Hradzs háborúja, kezdet. (Psz. 3715-3724) 

-Birak Gal Gashad halála. 

-Alidaxot kalózok ostromolják meg. 

-Armaggon kán halála. 

3716. 

-A Távolnyugati flottatámaszpont pusztulása. 

-A Quiron-Pentád Szabad Városszövetség bukása. 

-Magan Tiglatemin lesz a viadomói katedrális főpapja. 

3717. 

-Okhryss Krynis-en Salayn Shulurba viszi a Hatodik fekete lobogót. 

-A negyedik nomádjárás kezdete. 

3718 

-Az Első és az Anya körutazása Abasziszban. 

3719. 

-A Déli városállamokban Akdauri Laorganban Aranymérleg Dreina-rendház építésének vége. (Psz.3713-3719). az Aranyúrnő militáns 
irányzatának terjedését segíti és ennek megerősödésének jele. 

-A nomádok ostrom alá veszik Viadomót. 

-Uwel lovagok expedíciói a Kráni-hegység lábának dúlás óta lakatlan területeire. 

-A Kobrák és Morgena egyházának szövetsége. 

3720. 

-A Noir egyház szakadása. 

-Chei megbízásából Tristana megtalálja Gorduint. Tristanát kell a Játékosoknak kihozni Kránból! 

-Noir és Darton befolyása Ynev-szerte erősödik. 

-Pyarron tovább halad a militarizálódás útján. 

-Vallásreform és tisztogatás Új-Godonban. 



KRÁN Külső Tartományok 

Elhelyezkedés és Gazdaság 

A külső államok a legnagyobb tartományok, amelyek népessége, gazdasági érdekeltsége igen eltérő lehet. Sokan közülük 
mezőgazdasággal, mások bányászattal és kézművességgel foglalkoznak, életük nem sokban különbözik a határ másik oldalán élőktől. 
Ezzel, és a kereskedésből megszerzett pénzzel fizetnek a hadúrnak (consularnak), vagy szereznek be olyan portékákat, amelyeket 
maguk nem tudnak előállítani. Habár a legtöbb kráni, még a külső tartományokban is úgy véli, hogy a határ túloldalán csak dudva, 
vadon, és majomemberek élnek, természetesen vannak köztük, akik kereskednek a “túloldallal”.  

Hierarchia, népesség, kultúra és mindennapi élet 

A tartományok élén itt is consular van, ám az ittenieket nem a Tizenhármak nevezik ki bár legtöbbször hallgatólag jóváhagyják., és 
nem is hagyományos érdemeik alapján kapják a címet, jellemzőbb, hogy véres küzdelmek, vagy fondorlat útján szerzik azt meg, és 
ahogy a megszerzéséért, úgy a megtartásáért is hajlandóak igen magas árat fizetni. Ők tartják fenn a rendet, amelyet ők maguk 
alkottak, annak érdekében, hogy erős kézzel, ellentmondást nem tűrően uralkodjanak a tartományuk felett. Ez a rend azonban 
sokaknak, főként kívülállóknak kaotikusnak tűnhet, az itt élőknek azonban ez a realitás, ami a élet szabályait alkotja. 

A külső tartományokban élők, ezzel ellentétben, nem sokat foglalkoznak a politikával azon túl, hogy tartozásaikat fizetik, és tudják, 
hogyan kerüljék el a bajt. A mindennapi élet nem tűnik másnak, vagy nagymértékben különbözőnek attól, ami a határ túloldalát 
jellemzi. A parasztok a földdel foglalkoznak, a kocsmárosok a vendégekkel, vannak ünnepek, és foglalkoznak a vallással, ámbár az 
átlag lakosnak nincs fogalma annak mélységeiről.  

Ranagol hite szerint, a logikát értékelve, és mindenben a felülemelkedésre koncentrálva élik napjaikat, ám az a felülemelkedés sok 
mindenben megnyilvánulhat, akár abban, hogy a legjobb portékát állíthassák elő, vagy a legszebb terményt hozzák létre.  

A városok is nagyban hasonlítanak, bár a határon túliakhoz képest talán valamivel eltorzultabb és sötétebb az atmoszféra, ám a 
városi hierarchia ugyanúgy megtalálható itt is.  

Az ide látogatóknak, főleg a határ melletti részeken akár fel sem tűnik, hogy már kráni földet taposnak. 

Az itt élők nagy többsége ember, sok nomád törzs él itt, akik ugyanúgy vándorolnak, mint a távolabb élő társaik. Előfordulnak orkok, 
és itt-ott fél aquirok is, sőt, akár kisebb démonok is, ám ez igen ritka.  

Az itt élők, akár emberek, akár más fajok szülöttei, nem feltétlen veszik észre, vagy érdekli őket, ha külhoniakkal találkoznak, 
napjaikat más izgalmak kötik le. A fogadókban, falvakban nem tekintenek rájuk gyanakodva, vagy feltétlenül ellenségesen, amíg a 
külhoniak nem okoznak problémát, vagy ártják magukat a helyiek dolgába.  

A közbiztonság eltérő tartományonként, ám ami azonos mindenhol: a katonaságot nem “pazarolják” azokra, akik nem képesek 
magukat megvédeni, és ezáltal nem életképesek. Az emberek megtanultak ezzel együtt élni, mindig a hátuk mögé nézni, és számolni 
a kockázattal. Ez is a hagyományuk, és vallásuk része.  

Kultúra, Építkezés 

Ranagol vallása a meghatározó, és amennyire a tartományok számon tartják, ez az egyetlen vallás. Persze, a nomádok között, akik 
nem sokat foglalkoznak vallással, vagy államhatárokkal, akadnak más vallások is, ám azokkal a külső tartományok papjai csak akkor 
foglalkoznak, ha láthatóan az egységet, és a tartomány rendjét veszélyeztetik. 

Az itt élőknek évente több ünnepet is tartanak, azok vagy a mezőgazdasági tevékenységekhez, a gazdasági körforgáshoz, vagy a 
consular személyéhez kötődnek, így tartományonként eltérnek. 

Öltözködés, építészet leginkább a célszerűséget követi, ritka a pompa, bár a nemesség körében gyakori, szinte elvárt kötelesség az 
ápolt megjelenés, és a jó minőségű, de egyszerűbb ruházat viselete.  

Építkezésre is hasonló jegyek utalnak, a városok egyszerűek és célszerűek, de a nemesség és a papság elvárása, hogy ebben is a többi 
fölé emelkedjen: a házaikon gyakoriak a szobrok, vízköpők vagy más ornamentumok.  

 

 



A történet... 

Ru-shennon, Chei 

A játékosok Yllinorban az aratás ünnepén vesznek részt, kiengedik a gözt. Itt talája meg öket az egyik közvetitöjuk aki leszervez nekik 
egy találkozot az egyik helyi fogadóban, Mogorva Chei fövadászával aki a segitségüket kéri. 

A szomszédos erdőben élő Nardel elcsábította a Chei kedvenc sólymát, Smaragdot, (amit Arel küldött neki), mert a ligetében 
vadásztak Chei-ék. A fővadász próbál a Jk-k lelkére (elvesztem a munkám) vagy a hitükre (Arel-től kapta, az egy szent madár) hatni 
esetleg a kihívásra (egy Nardel elöl kell elhozni úgy, hogy a Nardel nem veszi észre) hivatkozik,  pénzt is ajánl, vagyont, rangot 
legvégső esetben. 

Tehát a küldetés, hogy hatoljanak be a Nardel erdejébe, s jussanak el a szentélyig és onnan hozzák el Arel szent madarát (Lopakodás 
(Ügyesség), Megfigyelés (Észlelés), Tájékozódás (Inteligencia)). 

Természetesen a Szentélyben Mogorva Chei-vel találkoznak a sólyom helyett, s itt kapják meg tőle az igazi küldetést. 

Mogorva Chei Küldetése:  

Most, hogy sikeresen eljutottak az erdőbe Arel szentélyébe, amit a Nardel is elfogadott, Mogorva Chei felkéri a kalandozókat, hogy 
hatoljanak be Krán külső tartományába és jussanak el Yrssanatba és szöktessék meg Tristanát.  

Chei, bő 40 évvel ezelőtt befogadta az Anat-akhant. Az Anat-akhan számára a menekülés ideje alatt a misztikus tudás egy része 
elveszett. Viszont most – mintegy sors ajándékaként - az ölükbe hullott egy lehetőség. Darkhan Rull-i Consular párja Tristana 
hajlandóságot mutat arra, hogy dezertáljon és csatlakozzék az Anat-akhan yllinor-i rendjéhez. Ezt megüzente Chei felé, aki el is 
küldte embereit a nőért, ám azok elbuktak. Szerencsére Tristana. nem bukott le és az ajánlata még mindig él, hogy ha kihozzák őt és 
fiát Kránból, akkor a király szolgálatába áll. A nő komoly fegyver, ráadásul az elveszett Anat-akhan tudás birtokosa. Chei tisztában 
van vele, nehéz külhoniként eljutni Tristana közelébe. Ráadásul tart tőle, hogy az első akció kudarcát is belső árulás okozta. Ezért 
fogad fel most kalandozókat. Titkon olyanokat, akik nem köthetőek szorosan hozzá, sőt. Egy kegyeltről van szó, bármit és bárkinek 
hatalmában áll felajánlani. És ezt meg is teszi, mert a JK viszik a bőrüket a vásárra. Nem is válogathat potens kalandozó csapatok 
közül, mert sürgeti az idő. 

Chei-töl kapnak: 

- egy kézzel rajzolt térképet a tartományrol és a kráni városrol Yrssana-rol 
- minden jk-nak egy nyelvek amulettjét 
- 1db utazás pálcáját 
- 2db életkövet, halálos sebet gyógyit. 
- 2db feltámaszto követ, itt Chei felhivja a jk-k figyelmét hogy ez veszélyes küldetés, és bárki meghalhat, okosan használják a 

köveket, mert csak ez a 2db van.  

Chei felhivja a figyelmüket hogy Krán veszélyes hely, nagyon veszélyes. Elöfordulhat hogy összefutnak aquirokkal is, ajánlja hogy 
gondoljanak a megfelelö védelemre. 

Itt el kell mondani a játékosoknak hogy nincs morális szabály, a jk-k meghalhatnak, de a halál nem végleges, a körfogás az élet 
része, rajtuk áll hogy hagyják elveszni egy társukat, vagy visszahozzák az életbe. 

Ha meghal egy JK a játékosok közül, akkor vagy a csapatnak kell feltámasztania, vagy 

1.találhatnak  egy” jóakaró” necromanta BM aki fizetség fejében visszahozza a halottat. Attól függően, hogy miben tudnak vele 
megállapodni, vagy élőhalottként, vagy élő személyként jön vissza. Gyakran szívességet kérnek. 

2.Visszatérés lehet ha fejvadásszal szeretne játszani a kiesett játékos egy renegát kráni fejvadász s amennyiben a csapat valószínüleg 
befogadja. kilencedik szintű és a szomszéd tartományból menekül. Egyik bemesélési módja lehet az üldözői közül már csak egy él 
amikor a csapat a viadalukban kisegítheti. 

3.Ha van 3 azonos vallású pap a csapatban mehet  a feltámasztás varázslat, az 1000 arany helyett elég ha számukra értékes dolgokat 
ajánl fel a csapat. 

4.Egy Kránba nagy elánnal betérő, majd  pórul járt kalandozó csapat utolsó túlélőjét játszva bolyonganak a tartományban mikor 
találkozik a kalandozókkal. 



5. Egy varázsló is visszahozhatja a halottat, homonkulusz teremtése és halottmozgatás bélyeg használatával. 

 

Nyelvek amulettje. 

Készítheti: pap,boszorkány 

Mp:90 / Időtartam:Amíg viselik / Ára: 6 arany 

Aki a mágikus amulettet felveszi és hordja 3 a készítő által előre meghatározott nyelvet tud folyamatosan beszélni és érti is amit neki 
mondanak. Nyelvismeret Af (5) képzettségnek felel meg. 

A modulban ez a kráni, a nomád és az yllinori. 

Feltámasztás Köve. 

Készítheti: pap / Mp: 150 / ára: 15000 arany vagy több / Időtartam:egyszeri 

Smaragd vagy Rubin kell hozzá. 100 karát minimum. A követ  hozzá kell érinteni az elhuny földi maradványához. Ez lehet annak egy 
darabja. Ekkor kell kimondani a varázsszót. A kőből kitörő isteni varázserő újra egyben és egészségesen hozza vissza az életbe a 
halottat annyi idősen mint a távozása pillanatában volt. 

A feltámadás csak akkor történik meg, ha azt a követ készítő pap istene úgy látja jónak (azaz a KM dönti el) és az elhunyt lelke még 
nem született újjá másik testben, illetve ha a holttest egy hétnél nem régebbi. A varázslat Erőssége 50E. Más istennek szentelt 
helyen nem működik a kő. 

A játékosoknak ki kell találniuk hogy milyen álca alatt fognak utazni, hogy hol mennek át a határon. Erre Ru-sennonban tudnak 
felkészülni. 

A JK-knak olyan álcát kell kitalálniuk amivel életképesek lesznek Kránban, amivel tulélhetik. Krán külsö tartományaiban megjelenik 
szinte minden faj, ki szabad, ki rabszolga, ki valamelyik urat szolgálja, ki zsoldos és naprol-napra él. Ha egy pap kasztu karakter 
nyiltan hivalkodik a jelképével, akkor szinte biztos halál, de ha elrejti, akkor van esélye hogy tuléli ezt a pár napot. 

Kránban nem fogadják el az yllinori pénzt, illetve itt se váltanak birodalmi tallért. Érdemes aranyat, ezüstöt, drágaköveket beszerezni, 
elrejteni, majd azokat felhasználni Kránban.  

Chei nem tarthat velük mivel a  találkozó utáni második napon pár ezer lovassal Viadomo felszabadítására indul. Két éve zajlik a 
negyedik Nomádjárás. Ez nagyobb prioritás számára, mint hogy egy ember miatt bevonuljon Kránba, főleg, ha van rá a csapat, mint 
megoldás. 

 

Az utazás 

A határt egy szakadék jelenti ami Ven-Seyrre erődjétől a Aone Grithad erődje mellett a tengerig húzódik. A szakadék természetes 
eredetű részeit korábban pyarroni varázslók egészítették ki, hogy megakadályozzák egy kráni ork horda bevonulását. A szakadék 
alján egy folyó visz a tengerhez. 

Chei segitségével a felkészülés után Aone Grithad erödjéhez érnek, innen indulak tovább a döntésük szerint. 

Aone Grithad erődjénél egy nagy kőhídon mehetnek át, aminek mindkét végén a két ország helyőrsége áll. Yllinori oldalon egy vár, 
kráni oldalon egy ork tábor van. 

A két erőd között a hegyekben van több függőhíd, illetve délen a tenger felé több helyen van kompátkelőhely. 

Amenyiben loval, szekérrel vágnak át a határon, az átkelök között fél napnyi távolság van. Az átkelök és Yrrsana között 1-2 napnyi 
távolság van. A függöhidak vannak a legközelebb, a kompok a legtávolabb. Az átkelöhelytöl függöen lehet hogy egy éjszakát a 
szabadban vagy valamelyik faluban kell tölteniük. 

Az utazás során kaszttol függöen a következö lehetöségek is szóba jöhetnek. 

Térkapu: Varázslói mágia.A 60000-tpből max 9. szintű varit lehet hozni ez 90 manapontot jelent. 



 A térkapu varázslat 68 Mana.A maradék 22 manából távolbahatni 99 méterre tud.Nem túl praktikus.A zóna varázsjele 20 méteres 
sugarú gömb zónájába is tud trékaput nyitni.Itt a zóna varázsjel  eljuttatása a kérdés.Odafelé Kránba nagyon veszélyes elküldeni béke 
galambbal a keszkenőre festett zónavarázsjelet! Ez inkább a haza utat segítheti. Ha Yllinorban hagy jelet akkor gyors a visszaút.A 
térkapu 10 percig létezik,azt megszűntetni a létrehozó varázsló is destrukcióval tudja 63 Mp-ért 63 szegmens alatt..Nos itt ugyan azt 
kell bevetni mintha már visszafele a határnál járnának a hídnál.Utolérik őket az üldözőik, ha nincsenek akkor a kapu nyitásakor 
lesznek szerencsések ellenfeleik és "botlanak" beléjük. 

Tűzkapu: 

Tűzvarázslói mágia. 18 manapontba kerül. Lényegében ez egy teleport varázslat. 3E tűz kell minimum hozzá az induló és az érkező 
oldalon is. Csak a Tűzvarázsló használhatja. Szent tüzekre nem működik. A tűz zónájának belül bárhol megjelenhet a Tűzvarázsló és 
felszerelése. Térmágiát blokkoló tényezők ha erősebbek megakadályozzák a hatását.(ETK 281. oldal). A Tűzvarázsló ahol már járt oda 
tudja csak használni ezt a varázslatot, így kránba nem valószínű hogy jó (előtörténetek fontossága), hanem a visszaútra jó ez 
Yllinorba és csak ugye a Tűzvarázsló tud így menekülni. 

Síkkapu : 

 95 manapont. Játékosok 10.szintű papot tudnak hozni 90 manával. Mogorvával nem tudnak telepátiával érintkezni mert nem 
ismerik annyira. Ha el tudják érni és ő hajlandó nyitni nekik egyet , akkor a visszaútnál segíthet. Szóval ez KM kegy kérdése. Esetleg 
ha a parti jól teljesít  és csak a végén buknának el akkor ha Chei valami módon tudja hol vannak, elmehet értük ezen a módon. Példa 
Arel véletlenére: Menekül a JK csapat a  tartományi fővárosból és Mogorva meg pont akkor megy át a Sík kapun seregével a kráni 
székhely ellen vonulva Viadomo felmentése helyett. Ez azért szép befejező jelenet. (ETK 180. oldal) 

Árnyékajtó: 

Boszorkány mágia 35 manapont. (ETK 230. oldal) 

11. szintű boszorkányt tudnak maximum hozni a játékosok az 88 manapont . Felidézi maga előtt a helyet ahova menni kíván, tehát 
valahogyan látnia kellett korábban az adott helyet. Egyenes ajtó nagyságú falfelület kell hozzá az induló és érkező oldalon is,ahova 
felrajzolja kézzel az ajtó körvonalait. A távolság az 550 mérföld  mivel tapasztalati szint 50 szerese. maximum tehát 550  nevi 
mérföld. Erre 15 manapontonként 50 ynevi mérföldet rá tud tenni.  maradék 53 manából  3x15 jön ki. Az még 150 mérföld tehát 
összesen 700km. Ez is a visszaúton működhet inkább. két árnyék ajtóval Ru-Shennon mellett vannak.  

Az áthaladási idő 30-Akaraterő perc (csapatban a legkisebb akaraterejű számít). Annyian tudnak átkelni a boszorkányon kívül 
amennyi a boszi tapasztalati szintjének a fele. 

Égi szekér 

 65 mana. Tehat 90 manas papoknak lehet, de mindegyik után imádkozni kell. Tizedik szinten ez két es fél óra utazás. Ha levegoben 
mennek ez 100 kmre elég. Az napi 500 km a napi öt om-át alapul véve. 900 km a táv így 2 nap oda az út 2 vissza. ha leszállnak 
történik velük valami. De itt csupan az utazas rész lesz nekik kevesebb. A történetben nekik a modul mas eseményei lesznek 
hosszabbak. Nem gond ez. Illetve az időjárásban ott van hogy krán viharos. Az opcionalis esemenyekben  is van par kellemetlen 
esemény ami repülve is az, hurrikán stb.  

Hazatérés: 

papi mágia Élet szféra.55 manapont, tehát JK pap tudhatja manapont szempontból a szféra kérdés, meg ha eszébe jut.(Ha Km 
esetleg súg mert a JK megérdemli). Csak a papra működik. A pap vissza teleportál 1 szegmens alatt abba a templomba amit 
otthonaként ismer. 

 

A határ tuloldalán van esély rá hogy besül a mágia, nem oda érkeznek ahova teleportálni akartak, nem oda nyilik a térkapu (vagy ki 
se nyilik). Az égi szekéren egyszercsak megjelenik a karakterek között egy kráni elf. Km-re van bizva. 

Ha aquir hatalomszó hangzik el a közelükbe 1 ynevi mérföldön (1km) belül varázslók megérzik. Az adott körben ha pont varázsolt 
valaki akkor a varázslat nem jön létre adott százalékban és elvész  felhasznált mana a háborgó mana örvényben. Káosz szekta felé 
menet valószínűbb (75%) ,de a határ  

 

 



A tartományban az utazás közben különböző bonyodalmakba ütközhetnek, amelyről vag a KM vagy a kocka dönt:  

Dobott Kocka értéke vagy KM dönt  Ellenfelek 

1 Kráni elf felderítők 

2 Kráni határvadászok 

3 Ork horda 

4 Sanquora 

5 Zabáló 

6 Káoszszekta  

 

Itt a külső tartományban nagyon erős a mezőgazdaság és állattartás.  Ők termelik a gabonát, a mindennapi betevő falatot a belső 
tartományok számára is. Valamint a gyümölcs és állattartás is erős. Sok halálos dologgal üzletelnek, de aligha van kukorica import 
Yllinorból.  A kártevők nagyobbak és veszélyessebbek, a helyi urak rettegettek (még a kisebb mélróságok is), és minden erőalapon 
történik, mert itt a legerősebb szava a törvény.  

Hogyan lehet utazni a tartományban ? Milyen nehézségekbe lehet ütközni amikor egy-egy település között, vagy éppen településen 
utazik át valaki ? Hol lehet megszállni, mik a körülmények? 

Itt is vannak sokfelé fogadók, mert az emberek utaznak ugyan úgy, ahogy más normális országokban is. De sok helyen szednek vámot 
(ami lehet vér is, 1-2 dl), bizonyos vidékeken csak akkor járhatnak a láthatóan idegenek, ha van papírjuk róla, hogy valamelyik 
hatalom védelme alatt állnak. Valamint mindenfaluban van egy Ítélő, aki élet és halál ura, gyakorlatilag bíró. Az ő szava a törvény ott. 

A játékosok a választott álcátol függöen akár minden probléma nélkül eljuthatnak Yrrsana-ba, de akár vért és verejtéket áldozva 
juthatnak csak el.  

 

Yrrsana 

A város részletes leirása a modul végén. A város kerületekre van osztva a Ranagol fötemplom körül. Az alsovárostol kezdve a 
palotakerületig minden kasztnak megvan a saját kedvenc helye, ahol szorakozhat, kiélheti vágyait. Több fogadó is találhato a 
kerületekben, és a fogados mindig szeret beszélni a vendégekkel. 

Yrrsana-ban,a tartományi székhelyen él a fejvadásznő Tristana, aki már 13 éve a tartományi vezető (consular) első asszonya.  

Tristana javarészt a Consular erödpalotájában tartozkodik. Ide hivatlanul bejutni nagyon nehéz. Erössen örzött, csapdákkal, 
mágikusan védett. Amikor kimegy a városba a normál kiséretén kivül (1 fö saját testör-Trin SIer, és 1 udvarhölgy -Essya) a consular 
extra fejvadászai is kisérik. Fizikailag nem engednek senkit  a közelébe, hacsak nem ö hivja öket oda, de mivel nem ismeri öket, nem 
integethetnek neki távolrol, hogy érted jöttünkA játékosoknak meg kell találni a kapcsolatfelvétel módját. 

Itt sok megoldast van Jk-ktol függöen. Álmaban keresik meg, Antiss jaras. Papok tàvoli hang varázslat. Egy madárral varazsló 
odarepül és erzekeles beszed kozpont irast használ. Lovag, fejvadasz kihivja parviadalra krani hagyomanyok szerint es a viadalt 
kozben pszivel beszelnek vele.stb.  

Az általunk javasolt kapcsolati lehetöségek: 

1. Az arénában rendszeresen viadalokat rendeznek , amik közül a hétvégi föviadalnak Tristana a fövédnöke és ö jutalmazza 
meg a nyertest. Itt két féle bajnokság van, mindkettöben 8 fö indulhat: 

- Szoló, mind a 8 harcos egyedül van, csak egy gyöztes lehet 
- Páros, 4db páros nevezhet, a gyöztes páros kapja meg a jutalmat.  
- A párosok: 

o egy elf páros (NJK értékek megegyeznek a kráni felderitö elfek értékeivel) 
o egy ember csapat ( NJK értékek megegyeznek a kráni határvadászok értékeivel) 
o A bajnok páros, 



A jk-k választhatnak melyiken indulnak, de mindkét esetben összefuthatnak a helyi bajnokokkal:  Waggar Yrch, A farkas (9. 
szintű ork gladiátor), Coquas  Khretta, (A halál angyala - 10. szintű harcos), NJK között kidolgozva. 

A gyöztest fogadja Tristana a páholyában itt tudnak kapcsolatba kerülni vele. 

2. Menzini sakkjátszma, A consular szeret sakkozni, és rendszeresen eljár a sakkterembe, ahol a kerületek vezetöivel vagy 
bátor kihivokkal szokta összemérni a tudását. Ezeken a játszmákon mindig teltház van, mivel már régóta senki nem tudta 
megverni a consulart, és mindig probálkozik valaki. A játszmákra el szokta kisérni Tristan, és a játszma alatt van lehetöség a 
közelébe kerülni és felvenni vele a kapcsolatot. 
A jk-knak itt van lehetöségük részt venni a játszmában (álcától függ), vagy kihivoként, belépve az egyik kihivo hiányos 
csapatába. Ennek szabályai a Menzini Sakk fejezetben megtalálhatoak. 
 

3. Megfigyelik a palotaerödöt és észreveszik hogy napi szinten vannak hus, gyümölcs beszállitások a különbözö kereskedöktöl, 
vágohidaktol, Ezeket is megkörnyékezhetik, a következö szállitmánnyal bejuthatnak a palotába.  
 

A bajnokságokon megvan arra az esély hogy a jk meghalnak.  

Mikor Tristanaval beszélnek a következöket tudhatják meg: 

- Tristana fia a várostol északra egy fejvadászfaluban él, mint tanonc 
- A fiun valamilyen szertartást végez folyamatosan az apja parancsára a klán vezére. Ettöl a fiu hol rosszul, hol jobban van. 

Aggodik érte és ezért döntött hogy dezertál, mielött a fiának valami komolyabb baja lesz vagy meghal. Bizik abban hogy a 
yllinorban lévö Anat-Akhan klánnál tudnak segiteni a fián. 

- Minden évben évszakonként el szokott jönni a fiu az anyja nyári rezidenciájára 1-2 hétre. A következö , a  nyári most lenne 
esedékes mivel most lesz a fiu születésnapja 

- A nő csak akkor szökik meg, ha megszöktetik a fiát is, miatta akar dezertálni 
- Segítségként a csapat mellé adja személyes udvarhölgyét. Essya-t, egy boszorkányt. Essya viszi magával Tristana levelét, 

melyben kéri a fia távollétét, illetve az engedélyt, amivel bejutnak a fejvadászfaluba. 
- Tristana a nyári rezidencián fogja várni öket, ami a város és a határ között van féluton 

A megbeszélt idöpontban és helyen Essya csatlakozik hozzájuk és a társaságában elindulnak a fejvadász faluban. 

Valojában  Essya  Ianossyr a consular embere, a szeme, folyamatosan jelent neki. Essya egész testét tetoválások boritják a ruhája 
alatt, kb 80-90%-ban, igy egy a varázsloi bélyeg szinte észrevehetetlen, mivel ruhával takart. Tristana nem tudja hogy Essya másnak is 
dolgozik, ö kéri meg a JK-kat hogy vigyék magukkal, mert ö tudja hogy hol van a fejvadászfalu, ö viszi Tristana levelét, és ö a 
biztositék hogy be is engedik öket a fejvadászfaluba. 

A consular egy thuzdagi varázsló (nekromanta-BM). Essya feladata Tristana megfigyelése, folyamatosan jelent a consularnak. 

Itt a játékosok dönthetnek hogy merre haladnak tovább: 

- Nem kell a gyerek – meggyőzik Tristana-t, hogy hagyja csak ott, csak zavaró tényező. A modul a visszajutás Ru-Shenonba 
résszel folytatodik 

- Nem kell a gyerek – elrabolják Tristana. A modul a visszajutás Ru-Shenonba résszel folytatodik 
- Kell a gyerek – Tristana kérését teljesitik elindulnak a fejvadászfaluba 

Utazás közben a korábbi Utazás fejezetben leirtak mérvadóak, KM döntése alapján találkozhatnak ellenfelekkel. 

 

A fejvadászfalu 

A fejvadászok  falujához érve, egy rövid ellenörzés után, beengedik öket. A klán tranceps-a Arian fogadja öket, majd egyeztetés után 
bevezeti üket a föház hátso udvari részébe ahol pont a fiu edzése zajlik. Az edzésen egy arénában vérét veszik egy lány gyermeknek, 
majd lenyúznak egy rabszolgáról egy darabnyi bőrt, majd egy aquir varázsigével (hatalomszoval) elkészitenek egy italt amit 
megitatnak a fiúval. 

Az ital hatására a fiúnak kékké válik a szeme, a mozgása megváltozik és végez 3 fegyveres fogollyal, majd a fejvadász őrökre támad, 
meg is öl közülük párat, de mikor elmúlik az ital hatása eszméletlenül összeesik. 



Az edzés végén a tranceps bemutatja a játékososkat Satanoss-nak, elmondják hogy miért jöttek. Satanoss elmondja hogy a fiu 
távolléti engedélyét egyeztetnie kell a consular-al is. Amig választ kap , addig megkéri öket hogy maradjanak éjszakára, az egyik 
kisebb házat biztositja nekik. 

A faluban körbenézve összefuthatnak szinte minden fejvadász NJK-val, ha ki szeretnék probálni magukat van lehetöségök kihivni a 
messorok (Kathor / Tress) vagy a mortelek (Tria/) valamelyikét. 

Este a szállásukon felkeresi öket Arian, aki rosz hireket hoz. Itt Essya nincs velük, külön szobában alszik. A consular parancsára 
Satanoss meg fogja tagadni a fiu távozását, ezt a reggeli megbeszélésem fogja közölni, utánna távozhatnak a falubol. De Satanoss azt 
a  parancsot kapta hogy a visszauton ölesse meg öket, tüntesse el a nyomaikat.  

A trancepstöl megtudhatják a következöket: 

- a hadúr utasitására egy démonurat zártak a fiú testébe, uralni akarják , de a formula nem teljes. Van egy részleges másolata 
egy mágikus könyv egy oldaláról, illetve egy kettétört rostély (titkositás) egyik darabja, de az oldal hiányzó része és a rostély 
másik fele nélkül nem teljes a recept. 

- A náluk lévö darabokat egy  északabbra lévö templomszentélyböl szerezték, valoszinü hogy a többi darabok is ott 
találhatoak. Leirja hogy hogy tudnak odajutni.  

- Ugy tudják hogy csak egy ranagol szentély. Jopár éve még ö maga lopta el a rostély egy darabját és egy lapot a könyvböl az 
egyik zarándoktol. Pár év alatt megfejtette és egy éve probálják megidézni a démont. 

- A ranagolita szentélyben a zarándokok száma magas (150-200 fö) bár könnyü elvegyülni, a miséken rész venni, de a belsö 
szentély emberáldozataira eddig nem tudtak bejutni… 

- Arian azért segit, mert át akarja venni a klán irányitását és ehez Satanoss útban van, de ha Satanoss elveszti a fiut akkor a 
consular valoszinóleg megbünteti, kivégzi.  

- Tristana Ariantol tudja hogy milyen kisérleteket végeznek a fiával, Arian felajánlja hogy segit megszöktetni a fiut. 
- A consular ezt a  démont akarja megszerezni a képességei miatt, 50E hüség. Ezt akarja felhasználni hogy növelre a területei. 

Beküldi a gyereket az ellenség táborába, az ellenséges sereg 95-98% átáll az ö oldalára és kardélre hányják a maradékot. 
Amikor a démon teljesen átjön, nem számit a fiu testalkata, a démon ereje érvényesül.  

- Azért a saját fiát áldozza be mert igy a vér szavával tudja uralni, irányítani a démont. a gyerek tökéletes trójai faló 

A JK-knak van lehetöségük megszerezni a könyv teljes oldalát (vagy a könyvet) és a hiányzó darabot a rostélyhoz.  

Itt a játékosok dönthetnek, merre, hogyan tovább. Opciok: 

- nem akarják megmenteni a fiut, de Tristana a fiu nélkül nem megy velük Yllinorrba, és hogy a fiut meg kell tisztitani, lehet 
hogy a mágikus könyvben van rá recept.  

- elfogadják Arian ajánlatát , egyenlöre itt hagyják a fiut és elindulnak a szentélybe, majd késöbb (2 nap muva ) találkoznak 
Arian-al, aki ki fogja csempészni az itt lévö rostélydarabot, könyvdarabot és a fiut a falun kivülre egy régi romhoz 

- most éjjel elopják az itt lévö rostélydarabot és a könyvlapmásolatot, elrabolják a fiut, majd mennek a szentélybe,  

A klán fejvadászai üldözik öket, és az iránytol függöen vagy a templomszentély sátortáborában, vagy Tristana nyári rezidenciájánál 
érik utol öket. 

 

Templomszentély 

 Templomszentély egy hegy oldalában van, beépülve a hegybe. Fel kell deríteni a helyet és meg kell szerezni a kért dolgokat, ésszel 
vagy erővel. A szentély körül egy kisebb sátortábort találnak, sok a zarándok (kb 100) a táborban szedet, vedett sátrak vannak a 
tábortüzek körül. A diakonusok ki-kijárnak a táborba, egyensulyt hozva, akinek sok étele van attol elveszik, akinek ekvés annak 
adnak. A játékososk el tudnak vegyülni köztük. 

A szentély belülröl egy Ranagolita szentélynek néz ki, van egy külsö terem ahol a zarándokoknak tartanak szertartásokat és van egy 
belsö szentély ahol a beavatottaknak, a kiválasztottaknak tartanaek szertartásokat. Ide ha bejutnak,belopoznak akkor a szertartásom 
elkezdödik egy emberáldozó szertartás, az oltár mögül egy járatbol egy  Sa-Quad (nö) jön elö a szertartást elvégezni. A Sa-Quad 
(Bestárium) Ranagol egyik sötét angyalának a kaotikus élet urának, Methának elvakult hive. Az emberáldozás után az oltár mögött 
huzodo barlanrendszerbe távozik. Ha a kalandozok felderitik a barlangrendszer, megtalálják a Sa-Quadok fészkét. Itt a falak már 
organikus váladékkal, hussal boritottak, néhol embermagas szobrokkal (gránitvér).  



A Sa-Quadok ketten vannak egy pár, Saálch (Férfi) és Arrinnit (Nö). Bár lehetne beszélni velük, értik az szolgák nyelvét, de csak a 
nemes vagy a titkos nyelven beszélnek Nem tudnak minden szót, illetve mivel sérültek kevesebb az OD-juk is mint korábban. 

 Támadásnak veszik a behatolást, védik a fészket és a férfi azonnal támad. A nö csak védekezö harcot folytat ha a játékosok 
megtámadják, észrevehetik hogy a nö egy csecsemöt véd. Mindketten csak korlátozottan használnak hatalomszavakat, mivel a nö 
még nem épült fel a szölésböl teljesen, a férfi pedig sullyos sérülésekböl gyogyul, igy csak max 20-20 OD-juk van. Ha a férfit sikerül 
halálosan megsebezni, akkor a nö egyezkedni kezd a kalandozókkal. Ha életben hagyják őket, akkor odaadja az emberbőrbe kötött 
mágikus könyvet és a rostély másik darabját. Ha a nöt sebzödik elösször halálra, a férfi nem egyezkedik, haláláig harcol. Ebben az 
esetben miután győztek, át kell kutatniuk a fészket a keresett tárgyak után. 

A Sa-quadok által használt hatalomszavak (titkos nyelven). 

Egyszók: 

- Vakitás, 2-4 od, zöldhályog/megsemmisiti a szemet 3ÉP sebzés/az áldozat szemei izzo lávarögökké változik és hátracsuszik 
az agyába, azonnali halál 

- Csonkolás, 2-4 od, levállik egy végtag/az áldozatnak lehullik a feje, azonnali halál 
- Csontrombolás, 2-4 od, nyilt törész egy végtagon/ nyilt törés minden végtagon/ az áldozat minden porcikája szilánkokra 

törik, azonnali halál 

Többszók: 

- Dühkitörés, 2-4 od, mindenkire hat akit lát az aquir, mindenki hátrarepül a falakig, veszteség 2k6+4fp/3k6+6fp/4k6+8fp, 
10fp-nként 1ÉP. 

- Árnyékmarok, 2-4od, mindnekire hat, fojtás 2/5/10 körig, körönként 1k6+2fp/1k6+6fp/1k10+6fp sebzés. 
-  

A korábbi választástol függöen vagy visszamennek a fejvadász falu melleti romhoz, a fiuért (ha kell nekik és még nincs velük) vagy 
Tristana nyári rezidenciája felé mennek. 

 

Fejvadászfalu melleti rom 

Ha a zarándokszentélyböl ide érkeznek vissza, akkor it találják a fiut és Ariant, aki kicsempészte a fiut és a varázslathoz szükséges 
rostélyt és a könyvlapot. Ha megkérdezik Arian nem tart velük, visszamegy a faluba mivel a terve még titokban van. Ha korábban 
nem érték öket utol a fejvadászok akkor itt az beszélgetés közben meglephetik öket (Satanoss + 1 messor+4sequator) , KM függö. 

 

Tristana nyárirezidenciája 

Ha a zarándokszentélyböl id érkeznek vissza, itt találják Tristana.  

Itt következö döntések lehetnek: 

- Ha mindent összegyüjtöttek (fiu, 2db rostélydarab, a lapok a receptekkel) akkor megprobálkozhatnak a varázslattal. 
- Mindent összegyüjtöttek, de nem fejtették meg a receptet, igy nem tudják kiüzni a fiuból a démont. Elindulnak vissza 

Yllinorba Tristanaval és a fiuval, hogy hátha az Anat-Akhan for tudni segiteni 
- Mivel nincs meg a teljes rostély vagy a fiu akkor emgprobálhatják Tristana-t meggyözni (vagy elrabolni) hogy induljanak 

vissza Yllinorba. 
 

A recept 

Miután összeillesztik a rostély 2 felét, azt ráhelyezve a könyv egy oldalára a rostély lyukain keresztül látott betük aquir szavakat 
adnak ki. A szavak megértéséhez aquir ösu nyelv ismeret szükséges MF-n. Ez kell ahoz hog y tudják nelyik varázslatnak mi  ahtása. HA 
ilyennel nem rendelkeznek akkor kérhetnek segitséget, Tristana mesterfokon beszéli a nyelvet, ismet halatomszókat is. A szavak egy 
„felszabadítás” varázslat összetevőinek listája. De nem az összes alkotórészt adja ki. A teljes listához el kell forgatni a rostélyt minden 
oldalára. Minden oldallal másik alkotó elemre derül fény: 



- Anya –  szűzek vére - nö 
- Apa – gyilkos - harcos bőre 
- Fiu – hordozo – elsö vér csontja 
- keverési sorrend 

A három összetevőt kell összeszedni a megfelelő sorrendben összekeverni és elmondani a hatalomszavakat. 

- szűz lány vérét kell venni, nem kell megölni, csak egy pohárnyi is elég 
- egy harcos bőre, akár a kalandozok közül valaki is levághat magáról egy tenyérnyi bőrt 
- itt a fiúnak egy csontja kell a varázslathoz, nincs mese, le kell vágni a gyerek kisujját.  

A könyvben 2 varázslat leírás van: 

- „felszabaditás” Apa-Fiu-Anya, ebben az esetben a démon teljesen átveszi a test felett az uralmat, kiszabadul. 
- „nyugalom” Anya- Fiu-Apa, ebben az esetben a démon visszakerül a saját sikjára, démon megnyugszik. 

Ha minderre rájöttek, már csak végre kell hajtani a varázslatot.  

Ha a felszabadítás varázslatot hajtják végre akkor a kiszabadul a démon és átveszi a fiu felett a hatalmat annak testét teljes 
mértékben átformálva a saját képére. Ha a csata hevében komolyabban megsérül, akkor megprobál elmenekülni, elrepülni. 

Ha a nyugalom varázslatot akarják végrehajtani megjelenik a consular és láthatatlan morteljeivel a csapatra támad, ez az ö 
rezidenciája, a ház tele van a varázsbélyegeivel. Mindent használ, kisajtol, vérmágia, nekromancia. Ha a csata hevében komolyabban 
megsérül, akkor egy térkapun vagy árnyékkapunk keresztül elmenekül. 

 

Hazaút 

A csapatnak el kell jutnia  a határátkelö helyre, itt már minden attol függ hogy korábban mit cselekedtek a játékosok: 

- Ha velük van Tristana és a fiu (megtisztitva) akkor a consular fejvadászai üldözik öket, belefuthatnak a határvadászokba is. El 
kell jutniuk valamelyik hidhoz és át kell kelni a határon. 

- Ha velük van Tristana és a fiu (nincs megtisztitva) akkor a consular fejvadászai üldözik öket, belefuthatnak a 
határvadászokba és a démon is elöjöhet részlegesen a fiuból, hasonloan a fejvadászfaluban az edzés alatt. El kell jutniuk 
valamelyik hidhoz és át kell kelni a határon. 

- Ha csak Tristana van velük akkor a consular fejvadászai üldözik öket, belefuthatnak a határvadászokba is. El kell jutniuk 
valamelyik hidhoz és át kell kelni a határon. 

A visszaút nem  könnyü, még mindig hat a torzmágia, a varászlat besül, vagy elvétik a célpontot, vagy nem mindenki ér oda. Vagy 
leblokkolják öket a határon és megjelennek a ork tábor közepén a hid kráni oldalán, innen akkor át kell verekedni magukat a hidon a 
yllinori oldalra…KM-töl, csapattól függ. 

A határ yllinori oldalán Chei csapatai várják öket... 

 

Opcionális: 

Kránban való utazás során a csapat ezekkel a  jelenségekkel, eseményekkel találkozhat   

1.aquir hatalomszó hangzik el a közelükbe 1 ynevi mérföldön (1km) belül varázslók megérzik. Az adott körben ha pont varázsolt 
valaki akkor a varázslat nem jön létre adott százalékban és elvész  felhasznált mana a háborgó mana örvényben. Káosz szekta felé 
menet valószínűbb (75%) ,de a határ átlépésekor is jelzés értéke lehet vagy csak ha üres járat van, jó a hangyaboly megzavarására 
(25%). 

2.Délibáb: a látóhatáron lévő kráni város a levegőben is megjelenik (felső állású délibáb). 

Vagy bármire alkalmazhatja a Km ami meglepheti a kalandozókat. 



3. Savas eső k6Fp sebzés körönként (SFÉ van ellene) és ruházat is véd 6 körig vagy STP-t is lehet számolni amíg át nem marja. 
Időtartama 60 kör. 

4.Derült égből villámcsapás 10K10 sebzés a ETK 241. oldal szabályai vonatkoznak ide. 

5.Lávafolyam a csapat haladási irányába esik. Kerülniük kell. 

6. Földrengés 12 körig ,elesésből és nagyobb tárgyak rádőléséből származó sérülés veszély k6-5K6 sebzés esetenként. Javasolt 
bevetési időpontja mikor kifelé jönnek Kránból. 

7.Az enyészet völgye 1. szintű betegségnek megfelelő terület 5 mérföld átmérő. ETK 248. oldalon leírt Rútság varázslat hatásai 
érvényesülnek. 

8. Egy byzonokból lakmározó korcs sárkányt vesznek észre tisztes távolból. (javasolt a kikerülése) 

9.béka és hal eső. Azon kívül hogy undorító semmi hatása nincs. Esetleg egy asztrál próbás hányás. Tehető olyankorra amikor pont 
rosszkor jön.Kiemelkedett viadala, menekülés közben valahova mászáskor. 

10.elf íj hever a földön egy halott kráni elf melett. Mit tesznek? Leszúrták és a társait üldözik most a fejvadászok. 

11.Kalandmeser saját ötlete közjátékra, ami a modult nem téríti el túlságosan. 

12. Haláladó, Yrrsana-ban egyik éjjel elrabolják az egyik játékos karakterét. Közeleg a negyedéves haláladó ideje, a neveket már 
kisorsolták és az egyik helyi klán vezetöje elraboltatja az egyik játékost, hogy elboditva a fia neve helyére cseréltesse a karaktert 



 

 

 

 

 

1.Indulás - Chei 
küldetése 

2. Tristana kránban van 
- Ismeretlen bejutás 

harccal és 
trükközéssel 

3. Tristana a 
fiát akarja 

2.Tristana kránban van - 
Diplomatikus bejutás 

2. Tristana kránban 
van - Erőszakos 

bejutás 

4. A gyerek a 
fejvadászfaluban 
van - Erőszakos 

megszerzés 

4. A gyerek a 
fejvadászfaluban van  
Ismeretlen  megszerzés 
harccal és trükközéssel 

4. A gyerek a 
fejvadászfaluban 
van - diplomatikus 
megszerzés 

Nem válalják a küldit – 
tivornya végkimerülésig – A 

MODULNAK VÉGE! 

3. Nem kell a gyerek – 
elrabolják a csajt 

3. Nem kell a gyerek – 
meggyőzik hogy hagyja 

csak ott, csak zavaró 
tényező 

8. Visszajutás 
Ru-Shenonba 

8. Menekülés 
látják az 

üldözöket 

8. Menekülés 
nem látják az 

üldözöket 

6. Megszerzik a 
rostély és kiüzik 

a démont? 

 

5. A démonról a 
káoszszektánál 

van infó 

6. Megszerzik a rostélyt, 
kiüzik a démont 

7. Találkozás Tristanaval 

6. Nem szerzik meg a rostélyt 

6.Megszerzik a 
rostélyt, nem üzik ki 

a démont 

Történet folyamatábra 
    

 



Az aquir mágia elleni védekezés lehetőségei  

Ezek nem járnak nekikautomatikusan. KM-ként maximum érzékelteted a rájuk leselkedő ilyen veszélyeket és akkor ők indulnak el 
ezen irányokba.Illetve ha a csapat kiváló kikerülő, belopozó, trükköző erre nincs is szükségük. 

 

Jószerencse: 

Itt főleg a KM döntése alapján lehet a kalandozóknak szerencséje vagy ez a faktor bevonható a mesébe: 

1. A hatalomszóval rendelkező ellenfél úgy gondolja nincs szüksége a kalandozók ellen erre a  képességére. 

2. A  csapat teljesítménye alapján (és nem szánalomból) a Km úgy dönt, hogy az oddal rendelkező ellenfél most esett át egy komoly 
hatalomszó párbajon egy hasonló tudású ellenféllel szemben és lenullázódott a felhasználható energiája. Vagy tudja az NJK 
szörnyeteg hogy jön egy ilyen ellenfele hamarosan és tartalékol. 

3. Valamilyen szerencse varázslatot alkalmaznak, van szerencse amulettjük és a  KM  kiterjeszti ilyen módon a hatását, valamiért 
 (mert hoztak a KM-nek sört) mázlisak. Példa ha nagyon nincs ötlet még is ezt a verziót akarná a KM: Mindenkivel dobatunk 10% 
alá és ha megdobják akkor a jó szerencse velük lesz és az Od használó ellenfelüket akkor éri szívroham, beszakad alatta egy ősi tárna, 
megtámadják a feltörekvő "társai", betámadják régi ellenfelei stb. 

4.A karakterek (vagy közülük páran) rendelkezhetnek oddal felmenőik révén csak nem tudnak róla (de pl. Arel igen, ezért is őket 
vezérli Chei útjába) Ez olyan 4 od pont lenne amivel egy Sa-quad által nemes nyelven kimondott szót is tudnak blokkolni. A szerencse 
része még az hogy ösztönösen tudják használni. Érdekesítheti a játékot ha előre elárulod valamelyiküknek  de a mértékét nem. Vagy 
sejteted velük a mese során, utalgatsz rá. Amelyik mesélési technika számodra jobban megy. Ez az egész opcionális! Ha úgy látod 
más módon esélyük sem lenne a modul véghez vitelére. 

Isteni beavatkozás: 

1. Arel kedveli őket (mert mondjuk van Arel pap köztük) Pyarroniták  mind stb. és Cheiel közösen fohászkodnak egyet hozzá 
konkrétan az aquirok hatalomszavai ellen védelemért. 

Vagy teszik ezt Chei nélkül a 2. pontban leirtak szerint. 

Ilyenkor KM eldöntöd hogy kapnak e és ha igen meddig védelmet az ősök rontó igéi ellen. 

Erre két módot javaslunk. Az egyik hogy mesélés technikával érzékeltedet velük ezt. Példa: Smaragd Chei sólyma velük tart. És ha 
már nincs velük akkor tudják hogy ez a fajta védelmük nincs többé. 

A másik ha taktikáztatni akarod a csapatot akkor adsz nekik 20 odvédelempont isteni védelem címén. Ez elfogyó! Leoszthatják 
egyénre, együtt is kezelhetik. Ha a csapat stratégiázó stílust képvisel ez kellemes ízt adhat a játéknak. 

2. Isteneiknek folymatosan áldoznak és fohászkodnak hozzájuk. Szerves része a játékuknak a vallás. Esetleg pont a 
hatalomszavak ellen kérnek isteni védelmet, áldást kérnek az útjukra és megfelelő áldozatot mutatnak be ezért. Ennek 
mértéke KM-i elbírálás alá esik. 

Az igazán pikáns ha Ranagol hívők. Ott Győzzön a jobbik !?! 

 

Nagyhatalmú szövetségsek: 

Rábeszélik Cheit hogy tartson velük. Na ezt ne engedjük! :) 

A modulban szereplő NJK-at ráveszik, aki rendelkezik oddal vagy od védelemmel hogy tartson velük , szövetkezzen velük egy másik 
oddal rendlekező NJK ellen. Tristánát, A fejvadász klán tagjai közül valakit, Metha szekta nagymesterével szövetségre lépnek, 
lepaktálnak a Consularral stb. 

És az illető benyeli a hatalom szavakat míg ők távolról vagy második hullámként elintézik a közös ellenfelet. 

 



Aquir védőtalizmánok: 

A modulban lévő NJK-tól szereznek maguknak és használják bevállalva a negatív hatásokat is. 

- A kráni fejvadász klánnál tetováltatják magukat a Kránitűvel. 
- Ru-Shennonban vagy Yrrsanaban szereznek védőtalizmánokat a felkészülésük során. 

Pl. ezekből a következők állnak rendelkezésre a  Anath-Akhannál: 

- 6db Csont amulett, 1od-t véd, felhelyezés 1k6fp 

Bőrtalizmánok: 

- 4db  Kesztyű, 2od-t véd, felhelyezés 1k10fp, ügyesség -1 
- 3 db Maszk, 3od-t véd, felhelyezés 1k10+5fp 
- 2 db Gereznavért, 4od-t véd, felhelyezés 1k10+10fp, +5SFÉ 
- 1 db Húsbilincs, 5-6od-t véd, Akaraterö -2 
- 1 db Ínfonat, 3-5od-t véd, felhelyezés 1k10fp/1k10+3fp/1k10+6fp, Egészség -1k6  

részletek Summárium 244.-247. oldal 

 

A Menzini sakk szabályai 

A játékosoknak lehetöségük lesz kiprobálni magukat a Menzini Sakkban, az Urunk kegye szerinti kötetlen játékstilusban. 

A Tábla 8x8db szorosan illeszkedő négyzetlapból álló játéktér, négyzetek 3 öl oldalhosszúságúak. A térség két végen magasított 
páholyokat vannak, hol a két Játékos és Üzenőik foglalnak helyet. 

Bábúk: 

Játékosonként 16db bábuval játszunk: egy Úrnő, egy Lovag, két Varázshasználó, két Testőr, két Számszeríjász és nyolc Katona. 

Az Úrnő: Mágikus hatalma korlatozott, max. 50Mp. Felszerelési tárgya egy tőr, melyre Könnycseppet kenhet. Elméjét szabott erejű 
pajzsok (max. 25 E Stat. Aszt., 25 E Stat. Ment., + 25 mobilizálható Pszi-p.) óvják. 

Lovag: Fegyverzete lovagkard, egykezes csatabárd vagy egykezes buzogány lehet. Elméjét ellenőrzött nagyságú pajzs (max. 15 E Stat. 
Aszt., 15 E Stat. Ment.) óvja. Fegyvereit nem mérgezheti. 

Varázshasználó: Mágikus hatalma korlatozott, max. 35Mp. ramierát forgathat, melyre az Orhan Szíve néven ismert gyilkot kenheti. 
Elméjét meghatározott nagyság pajzsok védik (max. 21 E Stat. Aszt., 21 E Stat. Ment., + 21 mobilizálható Pszi-p.). 

Testőr: Fegyverkent egy hosszú-, vagy testőrkardot és egy ramierát kezelhet, melyek Fehér Füsttel mérgezettek. Elméjét szabott 
erejű pajzsok óvják (max. 15 E Stat. Aszt., 15 E Stat. Ment., + 15 mobilizálható Pszi-p.). 
 
Számszeríjász: Fegyvere elől tízhüvelykes szuronnyal felszerelt könnyű számszeríj, egy vesszővel. Szuronyát nem, csak nyílvesszejét 
mérgezheti a Szurokként ismert írral. Elméjét pajzs nem védheti. 

Katona: Fegyverei,  rövidkard és ökölpajzs, melyekre hruulbogyó levét kenheti. Elméjét pajzs nem védheti. 

Méreg: 

Az alkalmazott mérgek csupán egyszer, a Játszma kezdeten kenhetők fel az eszközökre. Időközbeni felújításukra nincs lehetőség. 

Könnycsepp: 8. szintű, azonnal ható idegméreg; halalt, vagy 5szegmens-ig tartó bénulást okoz. 1k10 használat után a hatásos 
mennyiség alá kopik. 

Orhan Szíve: 6. szintű, k10szegmens alatt ható méreg; k3kör-ig tartó hallucinációkat, vagy 2k10 Fp-vesztést okoz. 2K6 használat után 
a pengéről letörlődik. 

Fehér Füst: 5. szintű, k3szegmens alatt ható kínméreg; k6 Fp-vesztést, vagy k10kör-ig tartó végtagbénulást okoz. 2k10 használat után 
ereje elenyészik. 



Szurok: 7.szintű, azonnal ható méreg; k6 percig tartó kábultságot, vagy görcsöket okoz.Gyakorlatilag nem kopik le, csak több tucat 
alkalom után. 

Hruulbogyó leve: 4. szintű, k10szegmens alatt ható gyenge méreg; semmit, vagy k6szegmens-ig tartó görcsöket okoz. Kopásálló. 

Felállás: 

A két Játékos Bábúi egymással szemben álljanak fel, az alábbiak szerint: a hátsó sorban balról kezdve egyVarázshasználó, egy 
Számszeríjász, egy Testőr, az Úrnő, a Lovag álljon, majd következzék a másik Testőr, Számszeríjász, végül egy újabb 
Varázshasználó.  

Előttük sorakozzanak fel egysoros vonalban a Katonák. 

Lépések 

Az Úrnő bármely irányban, bármekkora távolságra lephet. 

A Lovag bármilyen irányban, de csak egy mezőnyi távolságra lephet. 

A Varázshasználó bármely távolságban, de csak saját oszlopában, illetve sorában léphet. 

A Számszeríjász bármely távolságban, de csak rézsútos irányban, azaz előre és hátra összesen négyfelé léphet, csak ugyanazon színű 
mezőkre. 

A Katona csak a másik Játékos térfele fele eső, előtte lévő három mező valamelyikére lephet. 

A Testőr három mezőnyi távolságon belül bárhova lephet. 

A nyitólépést a világos Bábukkal játszó Játékos teszi meg. 

Egyazon mezőn két Bábu huzamos ideig nem tartózkodhat, azaz a Bábuk közül egynek végül le kell kerülnie a Tábláról. Ennek 
eldöntése a lépés megtétele után a Bábuk – és csakis a Bábuk - feladata. 

Az a Játékos tekinthető győztesnek, ki ellenfele Babúit maradéktalanul elpusztította vagy a vesztes fel nem adja. 

 

A ROSTÉLY. 

A két varászlat összetevöinek és keverési sorrendje az emberbörböl készült varászkönyvben titkositva van. 

- Anya –  szűzek vére 
- Apa – harcos bőre 
- Fiu – fiu csontja 
- keverési sorrend 

Nyugalom varázslat 

Sorrend: Anya- Fiu-Apa, ebben az esetben a démon visszakerül a saját sikjára, démon megnyugszik. 

ANFIAP a b c d e f g h i j 
1 F S H D F K Z A D E 
2 U I Q H N Y X B A U 
3 R Z Ü E L Z N C M E 
4 Y S D S F J C N A M 
5 Q W F E T R Z U E O 
6 K S O P A S D O F G 
7 H N J V I K I L Y T 
8 X C U V B N M Ö Q É 
9 A R W E R J E T P Z 

10 A S A R D A F G E H 



Felszabaditás varázslat 
Sorrend: Apa-Fiu-Anya, ebben az esetben a démon teljesen átveszi 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 I D H P C R F A U 
3 R V Ü T G Z B C Z H 
4 A N U S J M C I F K 
5 O L I 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 Ö L É 
9 N R O P Y J E S Y E 

10 D F A R G A H B E N 
 

A kettétört rostély két fele. 

Az elsö ami már a Fejvadászklánnál van: 

                    
                    
                    
              

               
        

            
         

A második ami a Meta szektánál van: 

       
      

      
        

  
                

  
                

                    
                    
                    

 

A két felet össze kell illeszteni, amjd rátenni a betükre. A láthato karakterek elirása után el kell forditani 90 fokkal, igy uj betücsoport 
lesz láthato. Ez összesen négyszer lehet levégezni mivel mind a rostély mind a négy oldalához tartozik egy betücsoport. 

 

Karakterek motivácioi: 

Mogorva Chei: 

Mint felelös vezetö az országának a védelme a legfontosabb.  

Északon, a kráni határon lévö mágikusan létrehozott szakadék több száz mérföldön fizikai korlátot alkot bármilyen csapatmozgásra. 
Átkelés csak pár számon tartott és őrzött hídon lehetséges. Chei tart attol hogy a szakadékot ujra egyesitik kráni varázslok, igy 
felkészülten akarja várni a következő lehetséges dúlást eljövetelét, ezért kémeket küld Kránba. Tristana fejvadász az egyik 
legfontosabb, legértékesebb szerzeménye lehet ha sikerül kiszöktetni. Beküld egy  csapatot is Kránba hogy menekitsék ki Tristana-t. 



Tristana: 

A consular Ry'equern Ianossyr elsö asszonya, szült egy fiut Raident. Néha részt vesz az messorok, mortelek kiképzésében, de ideje 
nagy részében a Yrrsana-ban tölti, néha fellép, bemutatokat tart az arénában, kivégzi a consular elfogott ellenségeit, áruloit. 

Fogalma sincs arról hogy a consular megfigyelteti, hogy kihasználja a vérvonala miatt. 

A fiáért megtesz mindent, öt akarja megmenteni és kiszöktetni Kránbol. 

Ry'equern Ianossyr: 

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

Nagy játékos. Elsö aszonyának Tristanának fogalma sincs hogy csak kihasználta hogy egy fiut szüljön neki a megfelelö vérvonalbol. 
Maga mellett tartja Tristana-t, elkülönitve a fiátol, igy tartja sakkban mindkettöt. 

A saját fiát is felhasználja céljainak elérésében, egy démon megidézésevel és irányitásával novelni akarja hatalmát, erejét, meg akarja 
szerezni a Tysson Lartol keletre elterülö tartományokat, majd Tysson Lart is. 

Mivel Essya megfigyeli Tristana-t és jelent neki, tud a szökési tervröl. Eddig minden beküldött ügynököt, csapatot likvidáltatott.  

A nekromanta védelméröl 2 mortel gondoskodik (Tria/Rena). 

A Lumina Cornu: 

Egy határvidéki fejvadász klán, Mindenben követik a consular parancsait, az ö kisérleteit végzik egy eldugott hegyvidéki faluban. 

Metha szekta: 

Darkhan Rull hegyeinek barlangjaiban élö szekta akik Ranagol egyik angyalának, a kaotikus élet urának, Methának elvakult hivei. 

A szektát egy nemes aquir  Sa-Quad pár vezeti. Hatalmukkal az élöket felruházzák a Kásosz jegyeivel, korcs szervekkel, plusz 
végtagokkal. 

Istenük hatalmát igyekszenek kiterjeszteni, ezért Shackallor kitiltotta öket a Belsö Tartományokbol. 

A középsö tartományokbol elkergették öket, ide bujtak el, jelenleg rejtöznek, hiveket szereznek, fejlödnek, gyarapodnak, erösödnek. 

Mindenki  ugy tudja hogy csak egy ranagolita szentély van a hegyekben. 

NJK-k: 

Karakterek: 

Yllinoriak: 

Mogorva Chei, ö adja a küldetést 

Nardel a Ru-Shennon melletti erdők „úrnője” 

 

Krániak: 

Tristana, A consular elsö asszonya. 

Raiden, Tristana fia 

Trin Sier, Tristana testőre, fejvadász 

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

Ettor Essya, boszorkány, A kráni hadúr embere, Tristana jobb keze. 

 



Fejvadászklán: 

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

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

4db mortel (12szint, fejv+boszorkány) Tria (nö)/ Rena (nö) társak,  

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

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

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

 

Meta szekta: 

2db Sa-Quad (férfi+nö) Saálch (férfi) / Arrinnit (nö) 

1db nagymester (12tsz Ranagol-paplovag) Vuldag 

1b káplán (10tsz Ranagol-pap) Mergas 

5db pap (8tsz Ranagol pap) 

5db paplovag (8tsz Ranagol pap) 

10-15 diakonus 

 

 

 

Jellemzés: Ilanori, Yllinor királya, Arel kegyeltje, Jelhordozó. Chei Pyarron szerint 3295-
ben született Shenon bárójának második fiaként. Sonorral elválaszthatatlan barátok. Már a kezdet 
kezdetén elkötelezte magát Arel mellett, s halálmegvető bátorságával, lehetetlen vakmerőségével 
nemsokára magának az istennőnek a figyelmét is felkeltette. A sonoini opál elorzásával magára 
haragította Kránt, nem egyszer került szorult helyzetbe, ám útja során újabb társakra lelt egy Gáin 
nevezetű törpe, s egy Maestróként emlegetett shadoni bajvívó személyében. Tíz éven át 
elpusztított kráni települések, porig rombolt városok jelezték útját. 3590-ben hárommillió ilanori 
indult vezetésével délnek. Két év leforgása alatt - a hagyomány szerint száz csata árán - 
végighaladtak egész Yneven, a elfoglalták választott hazájukat, Új-Ilanort, amely később az Yllinor 
nevet kapta. Noha istennőjébe, Arelbe szerelmes, feleségül vett egy niarei hercegnőt, aki 3672-
ben fiút szült neki. 

Kinézet: mélykék szemű, hollószín hajú, elképesztő, már-már emberfeletti ügyesség és 
gyorsaság. Az istenek erőssé és szívdöglesztően jóvágásúvá tették. Mosolyogni nem szokott. 
Suttogják, az aratás ünnepén Mogorva többször elmosolyodott, s egyszer - egyetlenegyszer - 
hangosan felnevetett. 

Jellem: (élet) Nehezen barátkozó, zárkózott. Hallgatag természetű és konok mint egy 
rackla. Hirtelen haragú férfi, de tud igazi politikusként is viselkedni ha Yllinorról van szó. 

Motiváció: Arel ösvényén járni. Yllinort és lakosait gazdagítani. Aktuálisan. Tristanát a 
fejvadászt elküldeni Tier nan Gorduint utána, hogy megkeresse. 

„A’frad” 

 

Chei O'Shenon, 
Mogorva Chei 

20. tsz. harcos/21.tsz 
Arel pap 

424 éves, ember, férfi 

Élet. ilanori 

 Yllinor királya

 



Erő 20  Ép: 
 

14  Fp: 171  Harcértékek 

Állóképessé
g 

17        Fegyver T/k Ké Té/Cé Vé/m Sp 

Gyorsaság 21  Mp
: 

179  Pp: 100  Alap 2 56 145/46 174 +4 

Ügyesség 21        Ököl 2 66 149 175 k6+6 

Egészség 17  Ellenállás A M  Eldír 2 81 195 224 2k6+16 

Szépség 19  TME 6 6  Niun 2 86 180 209 k10+16 

Intelligencia 17  Statikus 100 100  Sólyomkarom 2 86 180 209 k6+10 

Akaraterő 16  Dinamikus 15 15  Sólyomszárny 4 80 81 30 k6+4 

Asztrál 16  Egyéb* 100 100  Ismétlő csel 2 86 230 224 2k6+16 

Érzékelés 18  Teljes 221 221  Védő taktika 2 86 195 259 2k6+16 

       Smaragd  +15 +30 +10  

       

Kiemelt képzettségek  Beszélt nyelvek 

4 Fegyverhasználat Mf Demonológia Mf  közös Mf 

Ökölharc Mf Ősi nyelv ismerete 
(aquir,kyr) 

Mf  ilanori Mf 

Fegyverdobás Mf Sólymászat Mf  shadoni 5 

Belharc Mf Lovaglás Mf  toroni 5 

Fegyveriseret Mf pszi Mf  kráni 4 

Fegyvertörés Mf Vallásismeret Mf  elf 5 

Lefegyverzés Mf írás/olvasás Af  törpe (vanír) 5 

Vakharc Mf Legendaismeret Mf  dzsad 5 

Kétkezesharc Mf Hadvezetés Mf  erv Mf 

Sebgyógyítás Mf Kocsmaiverekedés Mf  gorviki 2 

Felszerelés: Eldír (az Észak Lángja) - másfékezes kard mithrillből kovácsolva, markolatában az Eldír nevű lúdtojás nagyságú sonioni 
opál, ami a Mágiaellenállást adja. TÉ: 40, VÉ: 40, KÉ: 20, Sebzés: 2k6+12+ erőből +4. Niun (a Hegy Szilánkja) - egykezes, kétélű 
csatabárd mithrillből kovácsolva. TÉ: 25, VÉ: 25, KÉ: 25, Sebzés: 1k10+12+ erőből +4. 
3db (hogy legyen mit dobni) Sólyomkarom - tőr mithrillből kovácsolva. TÉ: 25, VÉ: 25, KÉ: 25, Sebzés: 1k6+6+ erőből +4. 
Sólyomszárny - kahrei típusú, ismétlő nyílpuska (tárkapacitása 4 vessző), mithrillből készítve. CÉ: 25, Táv: 50, KÉ: 19, Sebzés: 1k6+4. 
Mithrill sodronying, MGT: 0, SFÉ: 10. E tárgyak mindegyike mágikus tulajdonságú - Sonor segítségével tarini törpék és kahrei 
mesterek készítették. Szellemi frisseség itala.  Gyógyital 10 ÉP ,Gyógyital 100FP és amit a KM jónak lát. 
Megjegyzések: Arel kegyeltjeként mind a négy szféra papi varázslatait használja. Elméjét maximum pszi pontjainak megfelelő 
Mentális ás Asztrális védelem is övezi Arel részéről (ezek nem bonthatók). Amikor az Eldír nála van, minden Cheire irányuló 
(bármilyen típusú és erősségű) varázslat 50%-ban nem működik. Areltől kapott sólyma, Smaragd, ha 20 méteren belül van Hősi lélek 
vonatkozik Mogorvára.Fájdalom pont nulla esetén is küzd egészen 0 Ép-ig.k6-a nő Egészsége és Akaratereje 
 

Jellemzés: Képes távolságot tartani, egyszerre tűnik megközelíthetetlennek és tiszteletre 
méltónak. 

Kinézet: A fekete színt kedveli, vékony alkatú, barna vállig érő haj, zöld szemek. Szereti 
ha haja a szemébe lóg, csak akció közben köti hátra. Mozgása ruganyos. Jól tűri a hideget így nem 
szokott túlöltözni. 

Tristana 

12. tsz. mortel 

47 éves, ember, nő 

halál-ren, yllinori  

az Anat-Akhan kopója 



Jellem:(halál-rend) határozott, önálló, céltudatos 
magabiztos, független, büszke. 

Az életben előforduló csapásokat, kellemetlenségeket emelt fővel viseli. Megfontoltan 
bölcsen dönt, gyakorlatias, soha nem adja fel, igazáért a végsőkig harcol.  

Motiváció: Adottságai alapján a lehető legtöbbet hozza ki magából. Tristana nem megy a 
fia nélkül sehova. 

„Én vagyok a halál suttogása" 

Erő 13  Ép: 14  Fp: 153  Harcértékek 

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

Gyorsaság 16  Mp
: 

-  Pp: 51  Alap 2 40 100/4 147 +12 

Ügyesség 14        Ököl 2 50 104 148 k6+12 

Egészség 16  Ellenállás A M  Sequor* 2 57 133 183 k6+16 

Szépség 14  TME 8 8  Mara-
sequor* 

2 56 136 181 2k6+16 

Intelligencia 16  Statikus 51 51  Ismétlő csel 2 57 169 183 2k6+16 

Akaraterő 18  Dinamikus 21 21  Védőtaktika 2 57 136 217 2k6+16 

Asztrál 18  Egyéb - -        

Érzékelés 19  Teljes 80 80        

   

Kiemelt képzettségek  Beszélt nyelvek 

2 Fegyverhasználat (sequor 
és mara-sequor) 

Mf mágiaismeret (bárd) Af  közös 4 

Ökölharc Mf Ősi nyelv (aquir) Mf  yllinori 5 

pusztítás Mf kínzás elviselése Af  kráni 5 

Kétkezesharc Mf Álcázás/Álruha Mf  Pszi használat Mf 

Felszerelés: *Rúnázott Sequor és Mara-Sequor (93 Mp), gyógyital (15 Ép), rúnázott (93 Mp) kráni vért (SFÉ:7; MGT: 0), repülés itala 
(ETK 388. o.) 
Megjegyzések: Majdnem minden százalékos képzettsége 100%, egyedül a zsebmetszésre nem fordított különösebb figyelmet. Mivel 
a hatalomszavak használata életerőt igényel, a kiválasztott fejvadászok Ép-it különleges mágikus módszerekkel megnövelik, ami azt 
jelenti, hogy a karakter +2 Ép-t kap, amikor beavatást nyer a hatalomszavak alkalmazásának titkába.  
 Napi két hatalomszó büntetlen használhat. Próbálkozhat újabb hatalomszavak alkalmazásával, de ehhez sikeres akaraterő próbát 
kell, hogy dobjon, aminél az első plusz hatalomszó esetében a negatív módosító 1, a másodiknál 2, stb.  A hatalomszavakat aquir 
nyelven – korcsnyelven tudja: 
 Természetesen minden sikeresen alkalmazott hatalomszó (az első kettő is) egy Ép elvesztésével jár. A hatalomszavak sikertelen 
alkalmazása esetén, a kívánt hatás elmarad, az Ép sem vonódik le, de az akaraterő próbára aktuális negatív módosító számának 
kétszeresével megegyező számú Fp veszteséget okozó fájdalom éri az ősi tanok bitorlóját. Ezen hatalomszavak erőssége egy, és nem 
erősíthetőek. Ezt a hatot ismeri: 
Megfékezés  

Típus: hatalomszó  

Erősség: 1  

Varázslás ideje: azonnali  

Időtartam: 1 szegmens  

 



Hatótávolság: lásd a leírást  

A hatalomszó kimondásakor a fejvadász látómezejében, a hozzá tíz méternél közelebb lévő, rohamozó ellenfeleket ellenállhatatlan 
ütés éri, mintha egy falba ütköznének. A rohamozó ellenfelek saját lendületét fordítja azok ellen. A rohamozók megállnak, 
lendületük megtörik, és elveszítik a kezdeményezést is. Emellett K12 Fp-t veszítenek, ami duplázódik, mivel rohamoztak. Lovasroham 
esetén, mivel az gyorsabb, a sebzés is duplázódik. A nem rohamozó ellenfelekre csak a sebzés fele –K6- és a kezdeményezés 
elvesztése hat.  

 

Fegyvertörés  

Típus: hatalomszó  

Erősség: 1  

Varázslás ideje: azonnali  

Időtartam: 1 szegmens  

Hatótávolság: lásd a leírást  

A hatalomszó kimondásakor acélszemély fegyverét éri egy iszonyatos erejű csapás. A karakternek 30 + Tsz*10% esélye van arra, hogy 
eltöri ellenfele fegyverét. Ha ezt nem dobja meg, akkor csak a fegyver anyaga (éle) sérül, azaz javításig a sebzése K6-tal csökken, de 
minimum 1Sp marad. Ha a fegyver mágikus volt, akkor csak – a fejvadász tapasztalati szintjének felével megegyező negatív 
módosítóval dobott erőpróba sikertelensége esetén – a hatalomszó kiüti az ellenfél kezéből a fegyverét, és K6 méterre repíti azt, a 
fejvadász felőli irányból. Fontos, hogy csak egy ellenfél, akár mindkét, de csak a kezében tartott fegyverére hat. 

 

Szétzúzás  

Típus: hatalomszó  

Erősség: 1  

Varázslás ideje: azonnali  

Időtartam: 1 szegmens  

Hatótávolság: 5 láb  

A hatalomszó egy tárgyra kell, hogy irányuljon, - élőlényekre nem hat – és azt, keménységével arányosan liszttől egészen a diónyi 
méretű szilánkokra robbantja. A darabok azonnal elvesztik lendületüket, ha volt. A hatalomszó akár egy köblábnyi anyagot is képes 
szétzúzni. A mágikus anyagokat nem képes szétzúzni, csak 2K10 lábra löki el.  

 

Roham  

Típus: hatalomszó  

Erősség: 1  

Varázslás ideje: azonnali  

Időtartam: 1 támadás  

Hatótávolság: -  

A hatalomszót egy lesújtó csapás megerősítésére használják. Egyetlen támadás erejéig +50-et ad a Té-hez, a kidobott sebzés pedig 
nem lehet kevesebb a maximális sebzés felénél. A hatalomszót célzófegyverre alkalmazni nem lehet. 

 



Felbuktatás  

Típus: hatalomszó  

Erősség: 1  

Varázslás ideje: azonnali  

Időtartam: 1 szegmens  

Hatótávolság: 10 láb  

A hatalomszó kimondásakor a fejvadászhoz 10 lábnál közelebb lévőknek lábát hatalmas ütés éri. Ez K12 Fp sérülést okoz, – 
mindenkinek külön dobva – és felbuktatja áldozatait, akik ha nem dobnak sikeres esés próbát, talajtól függően K3+Mgt Sp-t 
sebződnek, ez a seb azonban soha nem léphet át Ép-be. 

 

Megzavarás  

Típus: hatalomszó  

Erősség: 1  

Varázslás ideje: azonnali  

Időtartam: 1 szegmens  

Hatótávolság: 10 láb  

A hatalomszó egy kiválasztott célpontra hat. Hatása megzavar minden mágikus és pszi tevékenységet, ilyenkor a ráfordított pontok 
megmaradnak. Természetesen a megzavarandó tevékenységet fel kell ismerni. 

Jellemzés: Tristana és a Consular fia. Ősei nyomán rendelkezik oddal. fejvadász klánja, az 
apja utasítására egy démonurat zárt a testébe, uralni akarják, de a formulájuk még nem teljes. 
Nagyon tehetséges, könnyen sajátít el új dolgokat.. 

Kinézet: Korához képest magas, szőke hajú 
tizenhárom éves forma fiú, jó kiállású gyerek. Általában hosszú 
fekete nadrágban, és sötétkék kabátban járkál, melyekre piros 
fehér csíkok vannak varrva. Amikor a démon átveszi teste 
felett az uralmat olyankor a szeme teljesen kék színű lesz még 
szemfehérje is.  

Jellem: (rend) Mozgékony, impulzív és figyelmes. Könnyen követi az utasításokat. 
Agresszióra hajlamos, alacsony az önértékelése, ugyanakkor könnyen motiválható, Enyhén 
frusztrált a démon miatt. Tolerancia nem kenyere, a klánba beilleszkedési gondjai vannak, 
magányos farkas típus. 

Motiváció: Megszabadulni a démontól. 
„Ez éj a harmadik, melyet virrasztva töltök, komor csendjében egy neszt hallok 

szüntelen…” 

Erő 13  Ép: 12  Fp: 28  Harcértékek 

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

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

Ügyesség 15        Ököl 2 31 44 92 k2 

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

Szépség 12  TME 2 4  Azzural ha 
felébred 

2 60 120 170 k6+3 

Intelligencia 13  Statikus 7 7        

Akaraterő 14  Dinamikus 1 -        

Raiden,  
a fiú 

1. tsz. fejvadász 
13 éves, ember, fiú 

rend, kráni 
Tristana és a Consular fia 

 



Asztrál 12  Egyéb - -        

Érzékelés 15  Teljes* 10 11        

   

Kiemelt képzettségek  Beszélt nyelvek 

Fegyverhasználat (sequor) Af Ősinyelv aquir Af  krán 5 

Futás Af Álcázás/Álruha Af  yllinori 4 

Kötelekből szabadulás Af Rejtőzködés 31%    

Hátbaszúrás Af Kínzás elviselés Af  Pszi használat Af 

Felszerelés: Bőrvért (SFÉ:1; MGT: 0) 
Megjegyzések: Az odot csak védekezésre tudja használni (egyelőre), 10 od ponttal rendelkezik. *Ha eluralkodik a démon rajta akkor 
asztrálra és mentálra immunis lesz. Akor felébred benne Azzural akkor ember, félelef, wier, elf, ha egy körnél tovább látja 
személyesen, saját szemével élőben akkor 50E-s hűség ellen kell védő dobást tennie. Ha elvéti akkor 1 évig hűséges követője lesz a 
démonnak. Látótávolságon működik a hatás. 
 
 
 

Jellemzés: Trin már gyermeknek sem volt beszédes, a társai mindig megosztották mi 
történt velük, de ö sosem érezte szükségét, hogy sokat beszéljen. Söt , volt idöszak, amikor azt 
hitték róla, néma, csak hogy késöbb megrökönyödjenek, amikor volt oka megszólalni. Ezzel 
szemben atlétikai képességeit senki sem vonta kétségbe, tehetségét hamar megmutatta, a 
legnehezebb helyzetekböl is képes volt kijutni, gyakrolatilag sértetlenül.  

Ritka pillanataiban, mikor életéröl mesél, sosem mulasztja el, hogy meséljen az egyetlen 
helyzetröl életében, amikor majdnem ott hagyta a fogát. Ahogy ö maga mondaná, a sors, vagy az 
istenek tettek róla, hogy ö maga se feledhesse soha: arcán a hatalmas seb a legjobb emlékeztetö. 

Kinézet: 40-es évei közepén/végén járó, szálkás izomzatú, szikár, de magas nö, mély zöld 
szemekkel, és kopott, fakó szöke hajjal, ami féloldalasan alá van nyírva, arca jobb oldalán 
hatalmas vágások, egyik a fületöl, másik az orrnyereg tetejétöl, éppen csak elkerülve a szemét.   

Jellem: (halál / rend): nem beszél sokat, és akárhova megy, nem akar maga mögött túl 
sok emléket hagyni, nem akar „emlékezetes” lenni. Távolságtartó, és nem szívesen találkozik új 
emberekkel, általában gyanakvó velük szemben. Akik ismerik, sosem látták még mosolyogni.  

Motiváció: Tristana védelme, minden áron. Sokan suttogják, hogy már szinte elvakultan 
vigyázza a nagyasszony minden lépését, és hogy talán van ebben valami személyes indok is a 
kötelességtudatnál. Bár erre Trin sosem adott okot, vagy reagált.  

 

Erő 13  Ép: 12  Fp: 175  Harcértékek 

Állóképesség 18        Fegyver T/k Ké Té/Cé Vé/m Sp 

Gyorsaság 19  Mp:   Pp: 56  Alap 2 75 95/7 147 k3 

Ügyesség 17        Ököl 2 85 99 148 K2+7 

Egészség* 16  Ellenállás A M  Sequor 2 83 108 163 K6+2+7 

Szépség 
10 

 TME 6 6  Mara sequor 2 82 111 161 2K6+2+
7 

Intelligencia 13  Statikus 56 56  Lándzsa 1 79 107 159 K10+7 

Akaraterő 16  Dinamikus 6 6        

Asztrál 16  Egyéb - -        

Érzékelés 16  Teljes 62 62        

   

Kiemelt képzettségek  Beszélt nyelvek 

álcázás/álruha Mf Mászás 147%  kráni 5 

Trin Sier 
14. tsz. Anat Akhan 

fejvadász 
jellem: Halál / Rend 

nö 

 
 



hátbaszúrás Mf Esés 62%  Yllinori 5 

kötelékből szabadulás Mf Ugrás 72%  közös 4 

csapdaállítás Af Lopózás 107%    

úszás Af    Pszi használat Mf 

futás Mf      

kínzás elviselése Mf      

nyomolv./eltüntetés Mf      

Lovaglás       

Felszerelés: Normál fejvadász felszerelés, sok arany nincs nála, csak annyi amivel a mindennapjait intézi.  
 Megjegyzések: Tristana megmentése elsödleges számára, bármit megtesz érte, legyen az bárki, akár gyermek gondolkodás nelküli 
megölése, vagy saját maga feláldozása.  
Trin erössége a gyorsasága, ami szinte emberfelettinek hat.  
Gyerekkorában a kedvence fegyvere a lándzsa volt, így szeret vele most is gyakorolni, bár sokszor nem használja éles helyzetben.  
 

Jellemzés: Essya kellemes, szinte csendes természetü, simulékony modorú nö, aki – 
habár mélyen jártas a csábítás minden formájában – nem hord sem kirívó ruhát, sem ékességeket. 
Ruházata egyszerü, de remekül szabott, arca gyönyörü, kortalan, mintha alabástromból faragták 
volna, haja selymesen hullik a vállaira.  

Nem sokon múlott, tudományos érdeklödése folytán, hogy varázsló váljon belöle, de 
végül a gyakorlatiasabb boszorkányiskola mellett döntött. Ahogy maga mondaná, a teorizálásoknál 
sokkal izgalmasabb az intrika, a test csábítása és a hatalom, amit e kettö adhat. Tudása és tehetsége 
kiemelte társai közül, mindazok ellenére, hogy mindig is megvetetette a „klasszikus” boszorkány 
csábítást, amit eröltetettnek és olcsónak tartott. Az ö stílusa a külsö és belsö elegancia, amivel 
eredményesebbé tette karrierje során. Erössége, hogy nem csak gyönyörü, de tehetséges színész, és 
éles eszü stratéga is.    

Kinézet: Szinte fehérnek ható, szöke haj, kék szemek, alabástrom sima bör, kecses 
mozgás, gyönyörü alak. A lány kortalan, senki sem tudja igazán, hogy pontosan hány éves, 
egyszerre hat idösnek, és szemérmetlenül fiatalnak. Ruházata egyszerü, de jó minöségü, kényelmes 
kék anyag, amelyet tökéletesen szabtak az alakjához.    

Jellem: (halál / rend): simulékony, kellemes természet, fürkészö tekintettel, aki szinte 
bármiröl el tud társalogni, bárkivel, anélkül, hogy kimutatná, pontosan mit is gondol. Remek 
színész, és tehetséges manipulátor, aki ritkán fedi fel „valódi arcát”.   

Motiváció: Tudás, és hatalom, intrikák és startégia, mind játékszere a nönek, aki nem 
csak érti, de értékeli is azt.  

 

Erő 10  Ép: 6  Fp: 66  Harcértékek 
Állóképesség 10        Fegyver T/k Ké Té/Cé Vé/m Sp 
Gyorsaság 13  Mp: 80  Pp: 48  Alap 1 14 54/4 89 - 
Ügyesség 14        Dobótőr 2 24 65/4 91 K6 
Egészség* 13  Ellenállás A M        

Szépség 20  TME 7 5        
Intelligencia 17  Statikus 48 48        

Akaraterő 15  Dinamikus 8 8        
Asztrál 17  Egyéb - -        
Érzékelés 13  Teljes 63 61        

   
Kiemelt képzettségek  Beszélt nyelvek 

álcázás/álruha Mf Müvészet Af  kráni 5 
Szexuális kult Mf Politika/dipl Af  yllinori 5 
Kultura -kran Af Etikett - krán Af  közös 4 

Ettor Essya 
10. tsz boszorkány 

jellem: Halál / Rend 
nö 

 



Herbalizmus Mf Méregkeverés/Semlegesítés Mf    
Ìrás/Olvasás Mf Mellébeszélés Af  Pszi használat Mf 
Sebgyógyítás Af Èlettan Mf    

Felszerelés: Két rend ruházat, plusz kényelmes „otthoni” ruházat, 6 dobótőr, díszes (ékköves) tőr, amit a ruházattal visel. Zafírköves 
nyaklánc 80 karátos,40 százalék eséllyel visszatükrözi a boszorkányra irányuló varázslatot a létrehozójára. 2 hatalom itala, 2 adag 
ételméreg (4. szintű, k6 kör alatt hat, émelygést / ájulást okoz, lassú lefolyású). Könyvek, tekercsek. Sárkányfiók lehelet itala: 
elfogyasztása után egyszer, de egy napon belül bármikor képes lángcsóvát fújni 10 láb hosszban, 3 láb átmérővel 6k6 sebzést okozva. 
Sebezhetetlenség itala k6x10 percre 10 SFÉ-t ad. Repülés itala maximum 120kg tömegű személyt 20m zónán belül elemi erővel 
emelhet, k6*10 percig képes erre az ital felhajtója. Az utóbbi két italt úgy szerezte. 
 
 

Szerepe: A csapat megbízásának helyszínét biztosítja, hogy zavartalan legyen Chei 
beszélgetése a karakterekkel. Előtte teszteli kicsit csapatot eljátssza, hogy a fővadász állítása igaz 
tényleg lenyúlta a sólymot erdővel kicsit piszkálja a célja felé haladó csapatot, de nem esik 
túlzásba. Nem akarja a játékosokat magára haragítani. Élet jellem. A legtöbb erdő mélyén 
található egy ligetszerű terület, ahol az erdőre legjellemzőbb fáknak néhány tökéletes példánya 
áll. Az ilyen ligetekben mindig akad legalább egy forrás. Ha valaki egy tökéletes békét árasztó, 
csodálatos fákkal szegélyezett forráshoz ér, szinte biztos lehet benne, hogy egy nardael birtokán 
jár. Ilyen helyen tilos fát vágni, vagy bármely növényt szántszándékkal megsebezni, elpusztítani. 
Ha mindenáron tüzet akar gyújtani, csak elhalt, a földön heverő gallyakból tegye az utazó. A forrás 
vizét ne szennyezze, a tisztásra betévedő állatokat ne bántsa. Mert bizony sok állat szeret e vízből 
inni, hisz' itt tökéletes biztonságban van. A ragadozók sem támadják meg a területre betévedt, 
vagy bemenekült áldozatukat. A nardel egyébként a liget körüli erdőterületet is a birtokának 
tekinti, itt sem enged semmiféle erdőirtást, nagy vadászatokat. A ru-shennoni erdő nardelje 
fiatalos külsejű elf nőre hasonlít a legjobban. Az itteni liget nyolcvan fából áll, azaz egy középkorú 
Nardel él ezen a vidéken. Mana-ponttal rendelkezik. Ezeket úgy szerezheti vissza, ha egy órát a fái 
közt pihen. A következő mágiákat alkalmazhatja: Bárd fénymágia, Pap Élet szféra, Boszorkány 
rovarfelhő, düh kioltása, láthatatlanság, álomvarázs, Boszorkánymester Villámtagadás, Varázslói 
elemi mágia, kivétel az elemi tűz mozaikok. Amennyiben a ligetben tartózkodik, akkor a következő 
előnyöket élvezi: Körönként 9 Fp-t és 2 Ép-t gyógyul. A liget fáit, mint egymáshoz kapcsolt 
térkapukat használhatja. Csak a ligeten kívül lehet végérvényesen elpusztítani, a fái közt halálából 
is regenerálódik. Persze, ligetének elpusztításával ő maga is megölhető. Ha a ligeten kívül pusztul 
el, és maradványait visszaviszik fái közé, a regenerálódás nyomban megindul. nardael szívesen 
segít a rászorulóknak, ha azok megfelelően viselkednek a territóriumán. Ha fennhangon hívják, 
esetleg előjön, bár mint azt említettem, ritkán mutatkozik. Elf hívására azonban azonnal előjön. 
Segítsége csak és kizárólag gyógyításra korlátozódik, bár esetleg az erdőről is kaphatunk tőle némi 
felvilágosítást. Az mindenesetre tény, hogy egy elf és egy nardael remekül megérti egymást, 

Erő 12  Ép: 30  Fp: 108  Harcértékek 

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

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

Ügyesség 16        Kard 2 42 75 145 2k6 

Egészség 18  Ellenállás A M  elf íj 2 53 64 120 2k6 

Szépség 16  TME imm imm        

Intelligencia 17  Statikus - -        

Akaraterő 15  Dinamikus - -  Felszerelés: elf íj, ”fa” kard 

Asztrál 15  Egyéb - -  Megjegyzés: Csak elf nyelven beszél 5.elf íj használat Mf. A 
nyílvesszők kívánságára jelennek meg az íj idegén. az 
Erdőjárás képzettségben messze felülmúl egy mesterfokon 
képzett kalandozót. A ligeten belül 100 %-os rejtőzködéssel, 
lopózással, mászással rendelkezik. E képességei a ligeten 
kívül „csupán” 95%-osak. 

Érzékelés 20  Teljes imm
unis 

imm
unis 

 

 

Nardel a Ru-Shennon 
melletti erdők „úrnője” 

 



Jellemzés: A kráni tartomány Darkhan Rull consular-ja, Raiden apja. Thuzdagi varázsló 
(nekromanta, boszorkánymester). Aquir felmenőkkel is rendelkezik. 

Kinézet: Magas, idős kráni férfi. Arca csontos, izmai merevek, süt róla a keménység. 
Ráncai a könyörtelenségéről árulkodnak. Tekintete határozott. Fehér, rövid körszakállt hord. 
Fekete hajában ősz hajtincsek találhatók, a leghosszabb elől, feje bal oldalán van. Bordó és lila a 
kedvenc színe. Hosszú kabátot és alatta díszes mellényt hord. Cipője és öve inkább praktikus, mint 
hivalkodó. Mellénye 3 ágú gallérja sárkányszerű hatást kölcsönöz neki. Varázslóbotja két méter 
hosszú. 

Jellem: (halál) Gátlástalan törtető, mások életet nem 
sokra becsülő, hatalomvágyó gazember. Egy igazi emberi 
fenevad. Ez mellett Ügyes cselszövő. Saját fiát is felhasználja 
céljai elérésére. 

Motiváció: Hatalomvágy. 

Maga mellett tartja Tristanat, elkülönítve fiától, így kettőjüket könnyebben tudja 
ellenőrizni és sakkban tartani. Yllinort akarja megszerezni majd Tyssion Larig az összes keleti 
tartományt. A démonúr rendes megidézése is rövid távú célkitűzése. 

„Az ember legnagyobb pillanata az életben az, amikor ellensége legyőzetett, annak 
falvai, városai lángba borulnak, minden vagyona a tiéd és síró felesége, lányai a melledhez vannak 
szorítva” 

Erő 14  Ép: 10  Fp: 103  Harcértékek 

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

Gyorsaság 11  Mp
: 

150  Pp: 97  Alap 1 4 33/36 82 - 

Ügyesség 11        Áldozókés 1 16 42 84 k6 

Egészség 17  Ellenállás A M  Hosszúbot 1 8 43 98 k5 

Szépség 10  TME 6 6  Tőrkard 1 24 70 121 k6+5 

Intelligencia 16  Statikus 97 97  Védelem 
medál 

   +40  

Akaraterő 16  Dinamikus 2 2        

Asztrál 16  Egyéb 20 15        

Érzékelés 17  Teljes 125 120        

   

Kiemelt képzettségek  Beszélt nyelvek 

Fegyverhasználat (tőrkard) Mf Írás/Olvasás Af  kráni Mf 

Stratégia Mf Sebgógyítás Af  elf 5 

Méregkeverés (banara) Mf Élettan Mf  ork 5 

Démonológia Mf Legendaismeret Mf  nomád 4 

Drágakőmágia Mf Történelemismeret Mf  yllinori 5 

Emberismeret Mf Rúnamágia Mf  kyr Mf 

Térképészet Mf Herblizmus Af  aquir Mf 

Heraldika Mf Időjóslás Af  démoni  Mf 

Alkímia Mf Vallásismeret Af  Pszi használat kyr 
kráni) 

Ry'equern 
Ianossyr,  

a nagy játékos 

15. tsz. varázsló 

67 éves, ember, férfi 

Halál, thuzdagi (krán) 

Darkhan Rull consular-ja

 



Felszerelés: Kabátja mágikus (SFÉ:3 MGT:0), áldozó kés: (KÉ:12 TÉ: 7 VÉ:2), arany pecsétgyűrű 20 karátos peridottal (20E vonódik le 
minden ellene irányuló asztrál varázslatból) 
Hatalom amulett 42 Manaponttal, Szellemi frissesség itala. Tudatvédő Amulett (+15 MME). 
Varázslóbotja vámpírfából készült, törhetetlen, nekromanták botja és sárkánybot (Sebzés k6-tól 15 k6-ig) egyben (nem fogynak ki) és 
50 karátos hegyikristály is van benne, ami okozás Túlvilági teremtmények befolyásolása (ETK 198.oldal) mágiával van feltöltve. 
Láthatatlanság köpenye. Tőrkardja 123 manapontos rúnakard. Medál Spinell drágakővel (80E Védelem), ezt csak szükség esetén 
hordja egy pár aquir bőrkesztyű 2x2 azaz 4 Od védelmet ad. (le és felvételkor -k10 Fp, -1 ügyesség,k6 Fp óránként ,Egoja 
60.Summarium 245-246. oldal) 
Megjegyzések: Játék technikailag kyr pszit használ, de amúgy kráni pszit.  Százalékos képzettségei átlagban 20 százalékosak (min 1%- 
max 41%). Mana gyűjtésre kisajtolást használ. Od pontjainak száma 6. Szolga nyelvet használja.Harci helyzetben általában 
erőauraval indít.50 mana ,50  Sfé, 2 körig. 
 
Azzural 

 
 
Előfordulás: idézett  
Megjelenők száma: 1  
Termet: E  
Sebesség: 200 (SZ), 250 (L)  
Támadás/kör: 4 
Kezdeményező érték: 60  
Támadó érték: 130  
Védő Érték: 200  
Célzó Érték: 50 
Sebzés: k6+6 vagy fegyver 
Életerő pontok: 80 
Fájdalomtűrés pontok: 170 
Asztrál ME: immunis  
Mentál ME: immunis  
Méregellenállás: immunis  
Pszi: 14. szint  (Mesterfok, pszi pont:65)  
Intelligencia: magas  
Max. Mp.: 70 
Jellem: Halál  
Max. Tp: 60000  
 
Azzural a Kék Sík egy démonura. A sík ura Beress és a trónkövetelő Rothar mellett eddig nem tudott labdába rúgni és úgy tűnik nem 
is fog. Régóta foglalkoztatja a gondolat, hogy ideje lenne síkot váltani. Na, de hova? Lehet ez a sík akár Ynev is, ezért „hagyja” magát 
megidézése után irányítani. Kivárásra játszik és addig is jól érzi magát: öl. 
 



Azzural két ynevi láb magas, vámpírszerű, szárnyas rém. Izmos hátán két bőrhártyás hatalmas szárny helyezkedik el. Ennek végein 
karmok találhatóak. Kopasz fején hegyes fülek ülnek, arca nem idéz fel senkiben niarei tájképet. Szájában ujjnyi tűhegyes fogak 
sorakoznak, két karjának ujjai pengeéles karmokban végződnek. Ha harcra kényszerül, mindkét kezével egyszer támad körönként és 
szárnyival ugyanígy tesz. De akár harapni is képes a szájával. alapból nincs fegyvere. 
Jobb mellkasát két tetoválás díszíti. A felső mágikus rajzolat 10 SFÉ-t biztosít számára. Az alsó pedig képessé teszi bármely kard 
forgatására alapfokon. 
 
Ha megszáll valakit annak szeme kékké válik: „átmegy amundba”. Eredeti formájába átalakulni és visszaalakulni a megszállt lénnyé 5 
kört vesz igénybe számára. 
 
Azzural a igazi kék démon ismeri és használja is a mágiát. Képes alkalmazni a boszorkánymesterek összes mágiaformuláját és a 
varázslók elemi mágiaformuláját, mégpedig mintha 10. szintű lenne. A varázslatokat képes egybefűzni, akár a mozaikokat. Tud 
egyszere varázsolni és harcolni ilyenkor azonban csak szárnyaival támad. Körönkénti támadása ilyenkor kettőre esik vissza. Mp-it a 
pszije segítségével tudja visszaszerezni. Általában ez a kisajtolás.  
 
Csak az elemi erő és a mágikus fegyverek árthatnak neki. Teste erős idegen mágiát sugároz, alaposan megzavarja a belső síkok 
manahálóját. bizonyos, hogy nem fogja használni a térkapu hálózatot Yneven.  Körülötte húsz lábnyi körzetben mindenfajta mágia 
„megzavarodik”. A „besülés” esélye alapban 20%, ez minden öt manapont után emelkedik négy százalékkal. Tehát egy 70 Mp-s 
varázslat bizony 76%-ban „megzavarodik”. A hatást a KM fantáziájára bízzuk. Vonatkozik ez a szabály minden olyan mágiára is, amely 
a körzeten kívül jön létre, de később bekerül abba (pl. nyíl forma, csóva). A szabály alól kivétel minden isteni eredetű csoda és 
varázslat, tehát papok relax. 
Azzurralból áradó erős mágia azonban minden varázstárgyat meggyengít. A fegyverek eggyel alacsonyabbnak minősülnek. Tehát a 
rúnakardokra a következő negatív módosítók érvényesek: Ké-2, Té-5, Vé-5, Sebzés-1. Amelyik varázstárgynál ez a csökkentés nem 
lehetséges, ott a hatás a KM döntése szerint módosul. 
És végezetül a képessége amiért a Consular Ynevre szeretné rángatni. Ember, félelef, wier, elf 
ha egy körnél tovább látja személyesen, saját szemével élőben akkor 50E-s hűség ellen kell védő dobást tennie. Ha elvéti akkor 1 évig 
hűséges követője lesz a démonnak. Látótávolságon működik a hatás. Ez a képessége testet megszállva is megmarad. Seregek 
átállítására csata során kifejezetten alkalmas. Várvédők megadására még jobban működik. 
 

Jellemzés: Bincaida megnyerö megjelenésü, középkorú – vagy annak látszó – 176 cm 
magas férfi, simulékony modorral, és magas intelligenciára utaló szókinccsel, igazán kellemes 
társaság. Legalábbis amíg hasznot lát és remél valaki más társaságából. Tipikus pszichopata, 
manipulatív, arrogáns, de ugyanakkor nem ostoba, és jó stratéga is lehetene. Tehetsége leginkább 
mérgek és kenetek keveréséhez van, erröl is híres az övéi között. 

Kinézet: Jóképü, megnyerö férfi, akinek „mestersége” nem ült ki az arcára. Valaha 
kifejezett férfiszépség lehetett, de azért a kor és a tapasztalat nem tünt el nyom nélkül. Láthatóan 
szeret jól öltözködni, ruházata nem éppen olcsó, kifnomult ízlésre utal.  

Jellem: (halál). Nem járatja felesleges mindenröl a száját, ugyanakkor egyértelmüen 
szeret beszélni, és szereti a figyelmet. A modora megnyerö és simulékony, de van benne valami 
veszélyes, fenyegetö, amit sokan éles érzekekkel megérezhetnek, söt, akár el is riaszthatja öket.  

Motiváció: Ön és klánérdek (ami az önérdekkel egybeesik), nehezen mozdul, ha nincs 
benne valami, ami elöre juttathatja a ranglétrán, vagy a tudás megszerzésében. Ha viszont akár 
anyagi, akár tapasztalati hasznot lát valamiben, szívesen invesztálja idejét és tudását. 

Erő 13  Ép: 10  Fp: 190  Harcértékek 

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

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

Ügyesség 16        Ököl 2 68 113 162 K2+8 

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

Szépség 

8 

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

Intelligencia 16  Statikus 71 71        

Akaraterő 13  Dinamikus 10 10        

Asztrál 16  Egyéb - -        

Érzékelés 14  Teljes 87 84        

Bincaida Satanoss 
16. tsz. 

fejvadász/boszorkánymester 
Tutor 

64 éves 
Halál 

 



   

Kiemelt képzettségek  Beszélt nyelvek 

Élettan MF Mászás 76%  kráni 5 

Méregkeverés/semlegesítés MF Esés 61%  gorviki 5 

Alkímia MF Ugrás 71%  közös 4 

  Lopózás 206%  ilor 3 

  Csapdafelfedezés 116%    

  Rejtőzködés 
181%  Pszi használat Mf 

Felszerelés: Mágikus kráni vért SFÉ:7 MGT:0.  
2 hatalomitala. Hatalom amulett 60Mp-vel.  
Saját mérgek: 8. szintü fegyverméreg (hatás azonnali, idegrendszerre hat, gyenge esetben bódít (KM határozza meg meddig), erös 
esetben halál), 4. szintü keringésre ható fegyverméreg (azonnali, közepes ideig tartó méreg (k6 óra), erös esetben k6 FP vesztés) 
Mindkét méreghez egy-egy tört visel, azok méreggel vannak kezelve. Elterö színü tokban vannak.  
+  5. szintü emesztörendszerre ható ételméreg (hosszú ideig ható, lassú hatású, gyenge hatás rosszullét, erös esetben ájulás) 
Méregkeverö bövített készlet 
40 arany van nála minimum.  
Megjegyzések:  

Vért viseletet a KM-re bízom.  

Jellemzés: A két wier magasra jutott a fejvadász klánban, de ez természetes ennél a 
fajnál. Ők a Lumina Cornu klán sorozó tisztjei. Ha a játékosok között wier vagy fejvadász, 
boszorkánymester van (vagy ha KM úgy dönt) akkor kedvező ajánlatot tesznek neki a klánba 
lépésre (az ajánlat visszautasítható vagy későbbi időpontra kitolható, ez a felvonás inkább 
szerepjátszásra invitál) 

Kinézet: Kifejezetten szép szál „legények”. Ruházatuk a sötétkék különböző 
árnyalataiban rejti el őket az éjszakában és az árnyak között. Kétoldalt leborotválták barna 
hajukat, szakállasok. Egész felsőtestük és arcuk is tetovált. 

Jellem: (halál). Elmélyültek, Szeretnek meditálni. Udvariasok, csendesek, mint a 
természet vihar előtt. Tudásukkal nem büszkélkednek, cselekszenek amikor kell. 

Motiváció: Vér. Friss vér. Ha a játékosokról még úgy tudják, hogy szövetségeseik, 
vendégeik akkor egy különös ajánlattal fordulnak feléjük. Ha ihatnak a vérükből akkor rájuk 
tetoválnak (egészégpróbát kell dobni elfertőződése, Summarium 249. oldal) bármit, ami amúgy 
egy od védelmet ad. Ha a csapat tagja önkét megengedi ezt nekik (kivétel wierek, fajtársaik vére 
nem jó nekik). Harapásuk k3 Ép ebben az esetben az elszívott vér mennyisége. Ahány harapást 
engednek annyi odos védelemmel varrják tele a karaktert. Maximum négyszer mert ennyit tud a 
Kráni Tű. (Vagy a KM a helyzet ismeretében ajánlhat mást. példa: egyikük velük tart a káosz szekta 
területére). Ezt a helyzetet érdemes párbeszéd formájában eljátszani és nem csak elmondani. 

„Koncentrálj arra, mire vagy képes, és ne attól félj, amire nem.” 

 

Erő 16  Ép: 14  Fp: 149  Harcértékek 

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

Gyorsaság 16  Mp: 84  Pp: 53  Alap 2 52 100/6 157 k3 

Ügyesség 16        Ököl 2 62 104 158 k6+8 

Egészség* 18  Ellenállás 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        

Akaraterő 14  Dinamikus 8 8        

Asztrál 14  Egyéb - -        

Érzékelés 17  Teljes 65 65        

Kathor és Tress,  
a két Nigator 

12. tsz. 
fejvadász/boszorkánymester 

52 éves, wier, férfiak 
halál. krániak 

 

 



   

Kiemelt képzettségek  Beszélt nyelvek 

Méregkeverés/Semlegesítés Mf Álcázás/Álruha Mf  kráni 5 

Belharc Mf Nyomolvasás/ eltüntetés Mf  gorviki 5 

vakharc Mf Hátbaszúrás Mf  közös 4 

Fegyvertörés Mf Lopózás 221%  ork 4 

Lefegyverzés Mf Rejtőzködés 226%  Pszi használat Mf 

Felszerelés: Mágikus kráni vért SFÉ:7 MGT:0. 93MP-s rúnakardok. 
Kráni Tű (Summarium 249. oldal): Kis tetováló tű és hozzá tartozó készlet. Ezek nem mágikusak. 
A festékanyag az, ami kis porcelánedényben található. Önmagát termeli újra amíg van belőle a csészében. A titkos összetevők egyik 
eleme bizonyosan aquir vér. A nagitorok 4E-s aquir hatalomszónak tudnak ellenállni, mert az egész felsőtestük és arcuk is tetovált. 
Hatalomszó elnyeléskor E-nként 3k6 Fpt igényelnek és 1 Ép-t. Láthatatlanság köpenye.2 hatalomitala. Hatalom amulett 60Mp-vel. 
Kedvenc mérgük: Ginura kenet 
Keringésre ható fegyverméreg 5.szintű. Azonnali hatású (k10 szegmens), egyszeri. Hatása 2k10 Fp/3k10+2 Fp. A Ginura leveléből és 
örvös kakastaréjból készül. Ára: 9 arany. 
 Megjegyzések: állatok a szaguk alapján 40% eséllyel megérzik vérivó mivoltukat és agresszívvá válnak. pszi Aura Érzékeléssel és papi 
Átok érzékeléssel megtudható, hogy vérivók. Infralátás 30m, hallás és szaglás az emberinek kétszerese. Képesek Élet csókja 
varázslatra vérszívás közben. ÉP-t vonnak el az áldozattól. 
8 ÉP-t képesek elraktározni: Ebből ezeket a varázslatokat tudja létrehozni: 
1ÉP: Árnyak, Elkoppintás, Rettegés. 2 Ép: Bűbáj, Szerelemvarázs.3 Ép: Parancs és Rettegés.4 Ép 
A varázslatok 5E-vel jönnek létre, varázslás idő 1 szegmens, szintjük 12.A Bűbáj, Szerelemvarázs, Rettegés, Parancs akkor jön létre, ha 
az áldozat belenéz a wier szemébe. 
*Mérgek és betegségek ellen +3-mal dobják a próbát. 
Tenyerükbe tetoválás, ami gondolati úton kezükbe teleportálja a fegyverüket. 
 

Jellemzés: Az ikreket azóta a harcra nevelik, mióta képesek járni, nem csak kemény 
edzések, vért és verejtéket követelő gyakorlások, de mágia árán is, a céljuk az volt, hogy minél 
előbb a lehető legtökéletesebb párost faragják belőlük. A kívánt eredményt elérték, hamarabb, 
mint más tanulóknál, de ezzel nem érték be, testüket módosították, hogy minél tovább képesek 
legyenek nem csak formájuk teljében, de gyönyörűnek is maradni.  

Az út magányos volt, mindkettőjük számára, társaságot csak egymásban láttak és 
találtak, ami elszakíthatatlanná tette a kettejük között feszülő szálat. Talán kicsit túlságosan is...  

Kinézet: Gyönyörűek, és tökéletesek minden szemszögből. Tizenéveseket meghazudtoló 
ruganyossággal, hamvas bőrrel, amin karcolás sem látszik. Teljesen egyformák, csak a hajuk színe 
más, valószínűleg festés eredménye, hogy valamiben megkülönböztethetőek legyenek.  

Jellem: (halál/rend): engedelmesek, ám ugyanakkor furcsák is, nem sokat, és csak akkor 
beszélnek, ha kell, de elég rájuk nézni, hogy a megfigyelő tudja, hogy az elméjük nem olyan 
csendes, mint ők maguk. Szemükben értelem és valami megfoghatatlan varázslatosság fénye 
csillan, amiben sokan elvesztek már. 

Motiváció: A legfontosabb dolog számukra egymás társasága, és a szolgálat, amivel 
megbízták őket. Minden tudásuk, minden gyakorlatuk ez irányba mozdul.  

„Kérlek, ha ölsz, tedd lágyan!” 

Erő 13  Ép: 12  Fp: 14
9 

 Harcértékek 

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

Gyorsaság 18  Mp
: 

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

Tria és Rena,  

mortelek 
12. tsz. 
fejvadász/boszorkány 

32 éves, ember, nők 

Halál, rend 

 



Ügyesség 18              

Egészség* 16  Ellenállás 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
/-22 

+39/-
39 

+53/-
53 

 

Akaraterő 14  Dinamikus          

Asztrál 13  Egyéb* 56         

Érzékelés 16  Teljes 112 57        

   

Kiemelt képzettségek  Beszélt nyelvek 

Méregkeverés/Semlegesítés Mf Álcázás/Álruha Mf  kráni 5 

Belharc Mf Nyomolvasás/ eltüntetés Mf  gorviki 5 

vakharc Mf Hátbaszúrás Mf  közös 4 

Fegyvertörés Mf Kötéltánc 158%    

Lefegyverzés Mf Mászás 128%  Pszi használat Mf 

Herbalizmus Mf Mágiahasználat Mf    

Szexualis Kultúra Mf Ikerharc Af    

Felszerelés: fegyvereik abbitacélból készültek, ékszerek, előkelő ruházat. 
Mágikus kráni vért SFÉ:7 MGT:0.2db hatalom itala. Keringésre ható fegyverméreg 5.szintű. Azonnali hatású (k10 szegmens), egyszeri. 
Hatása 2k10 Fp/3k10+2 Fp. A Ginura leveléből és örvös kakastaréjból készül. Ára: 9 arany. 
Megjegyzések: *állandó asztrális összetartozás van közöttük érzik, amit a másik még ha le is tudják hatását választani, ha akarják. 
Asztrális védelmük így összeadóik. Korlátozott telepátiaként hangulatot, veszély jelenlétét tudják egymás tudtára adni. Ikerharcban 
Ké,Té,Vé-jük egyharmadát át tudják „adni” testvérüknek. 
 
 

Jellemzés: A jó harcos és a jó varázsló hazug állítás róla, mert jeles mindkettőben. A 
Consular kedvenc fejvadászklánjának trancepse és varázslója is egyben. Mióta teljes jogú tagja a 
klánnak még sohasem hibázott és nem vesztett embert küldetés irányítás alatt. Félelfet már igen, 
de az nem az ő hibája volt. Ezt nyolc másik mára már halott klántársa is igazolta. A modul utolsó 
részében a játékosokat üldöző csapat egyik vezetője is lehet. 

Kinézet: Mély és fürkésző tekintetével szembenézni egészen különleges élmény. 
Születéskor megnyomódott a feje, laposabb a feje teteje a szokásosnál, de ezt varázslóként sem 
korrigálta, büszke rá, hogy más. Törékeny alkatú férfi, bőre sima és fehér; gyakran fejfájás gyötöri. 

Jellem: (halál-rend) Gyerekkori gyenge egészségi állapota nemhogy egyenes úton  
vezette volna a halálához, hanem ellenkezőleg, ez miatt tekintette a kiképzését a legkitűnőbb 
gyógymódnak. 

Motiváció: Megfelelni a klánnak és Ranagol tanításai szerint egyre magasabbra 
emelkedni a ranglétrán. Ez az alapbeállítása egy fogaskerék a klán gépezetben. De a Km hozhatja 
„segítőnek”. A csapatot felhasználhatja régi terve a klánon belüli hatalom átvétele elősegítésére, 
így tehet ajánlatot, nyújthat viszontszívességet, adhat megbízást a JK-nak klántagok likvidálására. 
Vagy lehet a kerékkötő, a lebuktató. A JK-k lebuktatásával, leleplezésével a klánon belüli 
dicsőségre és így elismertségre lehetőséget látó figura. Követteti őket fejvadászokkal, kráni harci 
kutyákkal, lecsap amikor elérkezettnek látja az időt. stb. 

„Legnagyobb ellenséged mindig ott bujkál, ahol utoljára keresnéd.!” 

 

Arian,  

a tranceps 

8. tsz. fejvadász/varázsló 

47 éves, ember, férfi 

halál-rend 

kráni

 



Erő 13  Ép: 10  Fp: 107  Harcértékek 

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

Gyorsaság 16  Mp
: 

80  Pp: 55  Alap 2 40 78/10 122 +4 

Ügyesség 16        Ököl 2 50 82 123 k6+4 

Egészség 14  Ellenállás 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  Mágikus 
tőr** 

2 60 111 149 k6+9 

Akaraterő 16  Dinamikus 10 10        

Asztrál 14  Egyéb - -        

Érzékelés 16 
 

 Teljes 69 71        

   

Kiemelt képzettségek  Beszélt nyelvek 

Fegyverhasználat (mara-
sequr) 

Mf Démonológia Mf  közös 4 

Rejtőzködés 96% Történelemismeret Mf  gorviki 5 

Hátbaszúrás Mf Élettan Mf  kráni 5 

Ősi nyelv aquir Mf Méregkeverés/Semlegesítés Mf  elf 4 

Hadvezetés Af Rúnamágia Mf  Pszi használat kyr  -
(kráni
) 

Felszerelés: *Rúnázott sequor és mara-sequor (63 Mp), gyógyital (15 Ép), **mágikus tőr khál csontból, elpusztíthatatlan (míg a 
gazdája él). A varázsló tőre különleges darab, szomjazik a vérre, tehát mikor ezzel öl a tőr magába szívja a vért. valamint képes 4 Ép-t 
tárolni magában, amiből a varázsló szabadon gyógyíthatja magát (de napi maximum egyszer) és csak magát.40 manát képes tárolni 
benne, amit egy kör alatt ki tud nyerni belőle. Lunir láncing (SFÉ:5; MGT: 0). Kedvenc mérge, amiből mindig van elég nála: Kráni 
orgyilkos 
Izomrendszerre ható fegyverméreg. Azonnali hatású (k10 szegmens),• hatóidő (k3 óra).• Hatása: bénulás/bénulás+fulladásos halál. 
Kráni hegység Dögkígyójából készül. ára: 30 arany. 
Megjegyzések: Képes használni a boszorkánymesteri Nekromancia varázslatokat. Küldetésben ritkán vesz részt, általában a biztos 
távolról irányítja és hangolja össze a csapatot. Pszi-használatához még megtanulta az alábbi két alkalmazást is.  
Transceps-formula 
Pszi-pont: 2/kör 
Időtartam: fenntartott 
Varázslás ideje: 30 perc meditációban 
Mágiaellenállás: - 
Hatótáv: nincs korlátozva 
A Transceps felrajzolja a meditációs kört. Mentálisan megjelöli a célszemélyeket (akikkel a kapcsolatot fenn fogja tartani) - ez 
személyenként 5Mp - majd belefog a meditációba. A 30 perc letelte után a célszemélyek szemével lát és érez, valamint képes lesz 
közvetíteni az általuk látott képeket. Míg az alkalmazás fenn van tartva csak pszi - alkalmazásokat lesz képes használni. Ha 
kizökkentik, a kapcsolat megszűnik és csak 30 perc múlva vehető fel újra. 
Helyzetelemzés 
Pszi-pont: 5/helyzet 
Időtartam: egyszeri 
Varázslás ideje: 1 szegmens 
Mágiaellenállás: - 



Hatótáv: amelyik helyzetet látja (vagyis mint a transceps-formulánál) 
Az alkalmazás csak a Transceps-formulában használható. A Transceps a látott helyzetet az idő törtrésze alatt elemzi, majd 
intelligencia-próbát tehet (alapban +1 –es módosítóval, ezt az adott szituáció befolyásolhatja), ha ez sikeres, megtalálja a lehető 
legjobb stratégiát (KM javasol vagy minden célszemély kap +5 KÉ +10 TÉ +10 VÉ +20 CÉ bónuszt, valamint csak a fele ellenfél (felfelé 
kerekítve) támad abban a körben). 
 

Szerepük: Darkhan Rull tartomány legerősebb fejvadász klánjának az emberei. Bincadia 
Satanoss utasításait követik vagy a trancepsét. A Consular hatalmának egyik bástyái. Különlegesen 
képzett emberek. Mindig helytállnak és nem szokásuk megfutamodni. Általában 4 fős 
egységekben mozognak.  

 

 

Erő 14  Ép: 16  Fp: 70  Harcértékek 

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

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

Ügyesség 16        Sequor* 4 38 88 138 k6+11 

Egészség 20  Ellenállás A M  Ököl 1 35 69 113 k6 

Szépség 10  TME 6 3  Könnyű 
nyílpuska 

1 27 24 50 k6+1 

Intelligencia 13  Statikus 24 24        

Akaraterő 13  Dinamikus 12 12  Felszerelés: mászóvas, izomlazító kenőcs 2 tégely, fenőkő, 
*2db rúnamágikus sequor fagypengével (-60℃,+6Sp). 
Varázsszóra aktivizálódnak. kráni fejvadász vért SFÉ:5 
MGT:2.Nyílvesszők mérgezettek. Ginura kenet 
Keringésre ható fegyverméreg 5.szintű. Azonnali hatású (k10 
szegmens), egyszeri. Hatása 2k10 Fp/3k10+2 Fp 

Asztrál 16  Egyéb - -  Megjegyzés: sequor fegyverhasználat Mf, ökölharc Mf 
Csapdafelfedezés 105% Lopózás 100%, Kétkezesharc Mf, 
nehézvért viselet Mf. 

 

Sa-quad 

 

Lumina Cornu klán 
emberei 

 6. szintű fejvadászok 

 



Előfordulás: nagyon ritka  
Megjelenők száma: 1-4 
Termet: E  
Sebesség: 90 (SZ)  
Támadás/kör: 1  
Kezdeményező érték: 25 
Támadó érték: 75  
Védő Érték: 125 
Célzó Érték: -  
Sebzés: fegyvertöl függ  
Életerő pontok: 30 
Fájdalomtűrés pontok: 95 
Asztrál ME: 90 
Mentál ME: 90 
Méregellenállás: 10  
Pszi: -  
Intelligencia: kiemelkedö 
Max. Mp.: változo 
Jellem: Káosz, élet 
 
 
Nemes, aquir faj, Ranagols egyik sötét angyalának, a kotikus élet urának Methának elvakult hivei. A káoszt képesek felruházni 
az élet, az elöt pedig a Káosz jegyeivel. 
Humanoid alkatuak, de a kemény szelvényezett lemezekböl állo csontváz kivülrök boritja a mozgato izmokat és a belsö 
szerveket. A szemlélö számára csontszinü páncélos lovagnak látszanak. 
Csoportokban élnek, a Belsö Tartományokbol kitiltotta öket Shackallor. Barlangjaikban a behatoló Mtha kézjegyét látja: a 
falakat torz, organikus váladék és hús boritja. Ez maga is élölény és segiti a kutiukus tevékenységeket. 
Testfelépitésükböl adodoan ellenállok a fizikai hatásokkal szemben. Légnyomással, lökéssel, robbanással sebzö varázslatok és 
fizikai hatások nem ártanak nekik. A tüz csak 10k6 felett sebzi öket, de akkor is csak 1Fp kockánként. 
Szuro- és vágófegyverek ellen 10SFÉ-vel rendelkeznek. Ha nincs tulütés de a sebzés meghaladja az SFÉ-t akkor is veszitenek 
ÉP-t: szurofegyvernél 1ÉP, vágófegyvernél 2ÉP, zúzófegyvernél 3ÉP. Zúzófegyverek ellen csak 4 SFÉ-t biztosit a testük. 
Aquirmágia mellett papvarázslatok használatára is képesek 10.-18. Tsz papnak megfelelöen. 
Képesek a boszorkánymesteri rontások használatára. E varázslatokat tulburjánzás kiséri, gyogyitásuk során az élö szervezet 
eltorzul, korcs szervek, végtagok nönek. 
Mivel a Káosz megrendszabályozhatatlan, ezért a KM-re bizzuk hogy a varázslatok hatása miként torzul el. 
Képesek ultralátásra 120 méterig. 

 

Jellemzés: Káosz-Metha arculcsapása ő. A fiatal gorviki bevándorlóból lett aquirölő. Az 
élő páncél, a szekta bajnokainak vezére. Az ember, aki ellentmondhat a sa-quadoknak. A 
sárkányölő.  

Kinézet: Hatalmas 3 méteres alak, óriási izmokkal és rettenetes életerővel. Koros, de a 
gorviki férfi teljesen átalakult testének ez nem jelent semmit. Teste külső váza, páncélja kagyló, 
csiga, sárkánycsontok és sa-quad „vért” saját magába olvasztásából alakult ki. 

Jellem: (káosz) A nap első felében csak olvasni, imádkozni, beszélgetni enni és inni 
hajlandó. A második felében azonban csak a harc, kiképzések és a nők érdeklik. A gorvikiakkal 
kifejezetten szívélyes. 

Motiváció: Pontosan tudja isteni kinyilatkoztatásból, hogy a halála 3719-ben (a kaland 
évében) fog beteljesedni egy kalandozó által, így nem fél semmitől és senkitől. Habzsolja az 
életet. Célja magával vinni a halálba gyilkosát. 

„Te mondod ki a végzet szavát?” 

 

 

Erő 19  Ép: 17  Fp: 153  Harcértékek 

Állóképesség 18        Fegyver T/k Ké Té/Cé Vé/m Sp 

Gyorsaság 15  Mp: 108  Pp: 54  Alap 1 20 91/5 136 - 

Ügyesség 15        Acélkorbács 2 24 108 149 k6+5 

Egészség 19  Ellenállás A M  Hajítóbárd 2 29 101 140 k6+5 

Vuldag,  
a nagymester 
12. tsz. Ranagol-

paplovag 
55 éves, ember, férfi 

Káosz, gorviki 
a Metha szekta hadvezére 

 



Szépség 7  TME 6 6  Egykezes 
buzogány 

1 27 108 160 k6+17** 

Intelligencia 15  Statikus 54 54  Egykezes 
csatabárd 

1 25 103 147 k10+5 

Akaraterő 16  Dinamikus 27 27  Nagypajzs 1/2 20 91 +50 k6+3 

Asztrál 16  Egyéb* - -        

Érzékelés 14  Teljes 87 87        

   

Kiemelt képzettségek  Beszélt nyelvek 

Fegyverhasználat (egykezes 
buzogány) 

Mf Vallásismeret Mf  kráni 5 

Kínzás Mf Pajzshasznált Mf  gorviki 5 

Lovaglás Mf Kínokozás Mf    

Heraldika Af Hadvezetés Mf  Pszi használat Mf 

Felszerelés: Különleges páncélja SFÉ: 10. Húsz Odos hatalomszót képes semlegesíteni. **Egykezes buzogánya markolatában 120E-s 
Spinell drágakő van, mágikus sebzésnöveléssel átitatva 
Megjegyzések: *Van asztrál és mentál membránja is. Szinte elpusztíthatatlan mert a legkisebb épen maradt testrésze vagy annak 
darabja is egy napon belül reprodukálja Vuldagot. Elégetése az egyik végleges mód az elpusztítására. Kínokozással, egykezes 
buzogánnyal, túlütés esetén akár (6+17) x 2= 46 sebzéspontot is képes bevinni 

 
 
Jellemzés: A Metha szekta káplánja. A Sa-quadok távollétében a misék vezetője. A 

zarándokok köszöntője. 
Kinézet: Nagydarab férfi. Mind magasságban, mint kerületben "nagy" *Két szíve miatt 

nagy hordó mellkasa van a hatalmas pocakja mellett. Kopasz férfi. Lendületesen mozog, nagyon 
verejtékezik és így büdös. Sokat gesztikulál. Ruhája mohás és mindenféle férgek mászkálnak rajta. 
Legyek veszik körbe. 

Jellem: (káosz-élet) Kiváló vitázó és szónok, valamint 
tud tanítani és inteni. Inti és biztatja a lustákat, a hamis 
tanítókat és tanaikat komolyan 

fenyíti szektán belül és ha módja van rá azon kívül is. 
Kedvenc állatai a darazsak. Tudja, hogy mikor mit mondjon, 
kivel hogyan beszéljen. 

Motiváció: A templom "állatkertjében" minél több 
érdekes teremtmény felhalmozása egy hónap alatt, majd 
összeeresztése és az utolsó életben maradt kiengedése a 
környező hegyekbe vagy a Sa-quadok barlang rendszerébe... 

A szekta megerősítése. Újabb szekta létrehozása a 
tartományban. 

Kalandozók egy állattal (főleg, ha nem hétköznapi) fel tudják kelteni érdeklődését és 
kérhetnek tőle cserébe valamit. Vagy ha úgy esik ilyen üzlettel el tudják altatni felmerülő 
gyanúját. 

„Növekedjetek, sokasodjatok majd harcoljatok, hogy végül csak a tökéletes 
maradhasson” 

Erő 15  Ép: 16*  Fp: 107  Harcértékek 

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

Gyorsaság 13  Mp: 90  Pp: 47  Alap 1 16 64/5 115 - 

Ügyesség 13        Áldozótőr 2 29 84 133 k6 

Egészség 15  Ellenállás A M        

Szépség 9  TME 6 5        

Intelligencia 16  Statikus 47 47        

Mergas,  
a káplán 

10. tsz. Ranagol pap  
48 éves, ember, férfi 

káosz-élet, kráni 
a Káosz-Metha szekta 

„lélekbúvára” 

 



Akaraterő 15  Dinamikus 46 1        

Asztrál 16  Egyéb - -        

Érzékelés 13  Teljes 99 53        

   

Kiemelt képzettségek  Beszélt nyelvek 

Fegyverhasználat 
(áldozótőr) 

Mf Történelemismeret Af  khors 5 

Kínokozás Mf** Lélektan Mf    

Vallásismeret Mf Kínzás Mf    

Vakharc Mf Hátbaszúrás Mf  Pszi használat Mf 

Felszerelés: Áldozó tőre mágikus, kézben tartva 1 szegmenses fohász után, alkalmas manapont nélkül a természet megidézése 
varázslatnál leírtakra amíg fogja tőrét:15 lábon belül minden állat és növény segít a papnak a saját képességei szerint, amiben tud. 
Harcban maximum 8k6Sp/kör okozható így az ellenfeleinek. Egy kis üvegcsében méz. 
 
 
Szerepük: A Metha szekta nehézfiúi. Ők az első vonal, ha meg kell mutatni miért az ő útjuk az igazi 
út Ranagol felé! Szemüket érte Metha jóindulata: rendelkeznek ultralátással. Testüket kívülről 
mellvért szerűén csontpáncél fedi. 5 bizonyosan életben van még közülük. A KM annyit vet be a 
helyzet ismeretében amennyit jónak lát. 

Erő 18  Ép: 16  Fp: 104  Harcértékek 

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

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

Ügyesség 12        Hajítóbárd 2 21 75 119 k6+4 

Egészség 18  Ellenállás A M  Acélkorbács 2 16 82 128 k6+4 

Szépség 9  TME 6 4  Egykezes 
csatabárd 

1 22 87 136 k10+4* 

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

Akaraterő 14  Dinamikus 22 14  Felszerelés: Saját testének csontpáncélja SFÉ: 4. Egy Odos 
hatalomszót képes semlegesíteni. Fegyvereik áldottak. 

Asztrál 16  Egyéb - -  Megjegyzés: 3 Fp-t regenerálódnak körönkét és három 
körönkét 1 Ép-t. Szféráik: Élet, Természet, Halál. Ultralátás 
20 méterig. Egykezes csatabárd Mf. *Kínokozás Mf 
(csatabárd sebzése legfeljebb 2Ép, sima támadáshoz 
+k10Fp, túlütés esetén a sebzés kétszerezőik). 
Pajzshasználat Mf. 

Érzékelés 14  Teljes 64 54  

 
Diakónusok, 15 vannak említésre azért méltóak a Metha szektából, mert az ő helyükre beállva a karakterek bejuthatnak a szekta 
központibb helyeire (persze a járatokba már ők is hívatlan vendégek!). De ugródeszkának jó lehetőségek. Ők járnak ki a zarándokok 
közé. Bejáratosok a bajnokok és igehirdetők szállásaira és a központi áldozati terembe. Kijárnak a közeli területre, ahol tőrbe 
csalhatóak. Értékeik karakterekéhez képest nem méltók említésre. rajtuk még nem számottevőek a Metha papokra jellemző testi 
elváltozások, kinövések. Kellemetlen dolog velük kapcsolatban, hogy iszonyú büdösek, így a helyettesítésükre vállalkozó kalandozó 
jobb, ha erről nem feledkezik meg ha nem akar lebukni. Szimplán Metha adományaként ahogy szervezetükben cserélődik le az 
eredeti szövetük az újra a régi rohad le róluk. 
 

Szerepük: Káosz-Metha a kaotikus élet és a termékenység káosz-angyala. Hívei 
testében minden sejt burjánzásnak indul. Igehirdetői speciális Ranagol papoknak 
tekinthetők. 5 bizonyosan életben van még közülük. A KM annyit vet be amennyit jónak 
lát. A Káosz szekta minden napjait irányítják és a diakónusokat képzik. Segítenek a nagy 
rituálék levezetésében. Szervezetük már látványos burjánzásnak indult így 
templomerődjükön kívüli látogatásaik esetén a csuklyás köpeny alapöltözet részükről. 

Káosz Metha 
bajnokai 8. tsz 
speciális Ranagol-

paplovagok 

Káosz-Metha 
igehírdetők 8. 
szintű Ranagol 

papok 



Erő 14  Ép: 7  Fp: 87  Harcértékek 
Állóképesség 14        Fegyver T/k Ké Té/Cé Vé/m Sp 
Gyorsaság 13  Mp: 72  Pp: 39  Alap - 15 55/3 110 - 
Ügyesség 13        Áldozótőr 2 28 75 128 k6 
Egészség 14  Ellenállás A M        
Szépség 11  TME 6 4        
Intelligencia 16  Statikus 39 39        
Akaraterő 14  Dinamikus 19 20  Felszerelés: Minimális, penészes ételek. Áldozótőrük 

mágikus 
Asztrál 16  Egyéb - -  Megjegyzés: Fegyverhasználat áldozótőr Mf. 

Méregkeverés/Semlegesítés Mf, Élettan Mf, Herbalizmus 
Mf, Hátbaszúrás Mf. 4 Fp-t regenerálódnak körönkét és két 
körönkét 1 Ép-t. Szféráik: Élet, Természet, Halál 

Érzékelés 14  Teljes 64 63  

 

Útközbeni ellenfelek, ellenséges csapatok: 

Dobott Kocka értéke vagy 
KM dönt  

Ellenfelek 

1 Kráni elf felderítők 

2 Kráni határvadászok 

3 Ork horda 

4 Sanquora 

5 Zabáló 

6 Káoszszekta  

 

Szerepük: A öt fős csapat hazafele tart a Hét Domb és a Hét Völgy területére. A 
kedvesnek látszó KM persze egy jó kávé mellett dönthet nyugodtan más létszám mellett is.  
Érdekes szerepjátékra ad módot, ha elf vagy, félelf van a játékosok csapatába. Ilyenkor egy 
beszélgetés is kialakulhat akár. Ereni csapatnál csak az a kérdés ki dob nagyobb KÉ-t. Nem 
valószínű, hogy a csapat meg tudja lepni őket. Valószínűbb, hogy az elfek veszik észre őket előbb. 
Persze a mágia, játékosok ötletei és főleg a KM akarata ezen módosíthatnak. Természetesen ha 
tehetik kiváló céllövő képeségikkel élnek. 

Erő 13  Ép: 8  Fp: 50  Harcértékek 

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

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

Ügyesség 17        Khossas 1 50 80 128 k6+4 

Egészség 14  Ellenállás A M  Levéltőr 2 51 78 114 k6+2 

Szépség 15  TME 4 3  elf íj 2 49 60 140 2k6+2 

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

Akaraterő 13  Dinamikus - -  Felszerelés: fegyvereik és vértjeik mágikusak. elf sodrony ing 
(SFÉ:5 MGT:0) 

Asztrál 14  Egyéb - -  Megjegyzés: családjuk által épített statikus pajzsaik vannak, 
Erdőjárás Mf, Lopózás 70%, Rejtőzködés 70% Érzékelés 18  Teljes 24 23  

 

Kráni elf felderítők 

 
  



Szerepük: A kráni határközeli területeken jellemző a jelenlétük vagy a tartomány 
birodalmi területeinek és más független csoportok területeinek határán. Illetve statisztikájuk 
használható fegyveres emberi csapatok megjelenítésére bármikor a modulban. Különlegesen 
képzett, kemény harcosok; könnyű fegyverzet, gyors mozgás, kiemelkedő képességek jellemzik 
őket. Nők és férfiak egyaránt vannak közöttük. 

 

Erő 14  Ép: 11  Fp: 56  Harcértékek 

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

Gyorsaság 14  Mp: -  Pp: 9  Alap 1 20 80/16 120 - 

Ügyesség 13        Ököl 2 30 84 121 k6 

Egészség 15  Ellenállás A M  Rövidkard 1 29 92 134 k6+1 

Szépség 11  TME 2 4  Vadászkés. 2 30 87 123 k6+1 

Intelligencia 12  Statikus 9 9  Rövid íj 2 25 20 90 k6 

Akaraterő 14  Dinamikus - -  Felszerelés: Bőrvért SFÉ: 1, több napi élelem biztosan és 
fekete leves. fegyvereik mérgezettek Lassú fegyver 
Izomrendszerre ható fegyverméreg. Azonnali hatású (k10 
szegmens),rövid ideg tart (k6+5 kör). Hatása lassulás (KÉ: -
15)/ lelassult mozgás (KÉ az ellenfélé, harcérétkek -15). 

Asztrál 12  Egyéb - -  Megjegyzés: pszi Af, Nyomolvasás/eltüntetés Af, Erdőjárás 
Mf, Vadászat Mf, rejtőzködés 45%, boszorkánymesterei 
mágiaismeret Af 
, 

Érzékelés 16  Teljes 11 13  

Általában négyes csoportokban járják a hegyvidéket két kráni harci kutyával. 

Sebesség: 125  

Támadás/kör: 3  

Kezdeményező érték: 30  

Támadó érték: 90  

Védő Érték: 120  

Célzó Érték: -  

Sebzés: K6+1/K6+1/K10+1  

Életerő pontok: 25  

Fájdalomtűrés pontok: 85  

Asztrál ME: immunis  

Mentál ME: immunis  

Méregellenállás: 15  

Kránban, mágia segítségével kitenyésztett harci eb, mely messze felülmúlja egy átlagos, harcra idomított kutya képességeit. 
Szaglásuk, hallásuk és látásuk duplája egy átlagos vadászkutyáénak, azonkívül 20 méterig látnak infra tartományban is. becserkészi és 
megfigyeli őket. Különleges mentális kapcsolat révén társait is értesíti a behatolókról. A kutyák kizárólag gazdájuktól fogadnak el 
utasítást, akár szóban, akár Pszi segítségével. A kutyák igen vadul támadnak, mellső mancsaikkal és fogaikkal ejtenek sebet 
áldozatukon. Nyáluk - talán mondanunk sem kell - mérgező (6. szintű, azonnali hatású kínméreg). Sikertelen mentődobás esetén 
további 1k10 Fp sebzést jelent. Sikeres mentődobás felezi a nyál okozta fájdalmat. A mágikus tenyésztés eredményeképpen a harci 

Kráni határvadászok 

 
 



kutyák nem érzik, illetve uralják saját fájdalmukat. Ennek köszönhetően nem esnek össze Fp-ik elvesztése esetén, hanem halálig 
harcolnak. A falkavezér, a következő harcérték módosítókkal: Té: +10; Ké: +10; Vé; +5. rendelkezik 

 

Szerepük: A tartomány orkjai rendkívül ügyesek, egy törzsből származnak, hasonló 
méretűek. Általában rendezetlen hordát alkotnak. Megjelenők száma KM szerinti. Életerős, 
fáradhatatlan harcosok. Számos köztük a harci sebeket viselők száma. Felszerelésük azonos: 
Lánosbuzogány és pajzs. Javasolt, hogy első találkozáskor még ne álljanak drog hatása alatt. Igen 
van Fű a birtokukban, az Al Bahre-kahrem miatt elszántan küzdenek. Ilyenkor a fájdalompont 
elfogyáskor sem esnek össze. Szinte nem éreznek fájdalmat! 

 

 

 

Erő 15  Ép: 16  Fp: 80  Harcértékek 

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

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

Ügyesség 16        Láncos 
buzogány és 
közepes pajzs 

2 33 103 151 k6+6 

Egészség 16  Ellenállás A M  Al Bahre-
kahremmel 

2 48 123 176 k6+8 

Szépség 7  TME 0 2        

Intelligencia 8  Statikus - -        

Akaraterő 12  Dinamikus - -  Felszerelés: Változó, páncélzat bőrvért SFÉ:1 

Asztrál 8  Egyéb 10 10  Megjegyzés: Infralátás, kiemelkedő szaglás. pajzshasználat 
Mf Érzékelés 14  Teljes 10 12  

 

Szerepük: Az események függvényében bárhol és bármikor bevethetőek a modul során. 
Jellem: Káosz, halál 

 

 

 

Erő 14  Ép: 12  Fp: 45  Harcértékek 

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

Gyorsaság 15  Mp: -  Pp: 25  Alap 1 45 70/25 145 - 

Ügyesség 17        ököl 2 55 74 146 k6 

Egészség 19  Ellenállás A M  rövidkard 1 54 82 159 k6+1 

Ork horda,  
6. tsz. harcosok 

 

Sanquora 

  



Szépség 12  TME 5 4  Könnyű 
nyílpuka. 

1 47 41 50 k6+1 

Intelligencia 16  Statikus 25 25  Handzsár 1 51 84 160 k6+3 

Akaraterő 14  Dinamikus 12 13  Felszerelés: Változó, főleg fegyvereik. 

Asztrál 15  Egyéb - -  Megjegyzés: Pszi 6. Tsz. (alapfokú pyarroni), Rejtőzködés 
70%, Lopózás70% Érzékelés 16  Teljes 42 42  

Leírás: A kráni-hegység keleti lejtőin, a búskomor erdőségek rejtekében különös sziklavárak állnak. Kik is lakják ezeket a nehezen 
megközelíthető, már-már fellegvár-szerű településeket. Egy különös faj, a Sanquora lelt itt otthonra, több évszázados vándorlás 
után. Ezek a nagymacskák könnyedségével, eleganciájával mozgó és gyilkoló, szinte éjfekete bőrű humanoidok a Godon és Krán közt 
dúló hosszú háború idején jelennek meg a kontinensen. a sanquorákat kráni mágusok alkották meg azzal a céllal, hogy még 
félelmetesebbé tegyék a birodalmi fejvadász különítményeket. A feladat végrehajtása sikerült, az eredmény mégsem váltotta be a 
hozzá fűzött reményeket. A mágikus képességekkel bíró humanoidokból ugyanis hiányzott minden hajlandóság a csoportban 
működésre. A sanquorák, fejvadászok, zsoldosok, kémek, elit testőrök igény szerint. Kizárólag magányosan tevékenykednek, 
senkivel, még fajtársaikkal sem képesek eredményesen együtt dolgozni. A sanquorák viszonylag magasak, testük szinte légiesen 
könnyűnek tűnik, melyet mozgásuk könnyedsége is kiemel. Kiválóan lopakodnak és rejtőzködnek – mégis ritkán szorulnak e tudás 
kamatoztatására. A kráni mágia, mely átitatja testüket, képessé teszi őket a villámgyors teleportációra. Ennek három különböző 
formáját ismerik. A leghosszabb távolságra ható – legfeljebb 600 mérföld. Teleportációt csak olyan helyre hajthatják végre, ahol jelen 
van egy fajtársuk. (Mivel ilyen nagy távolság esetén a fogadó oldalról származó energiára is szükségük van.) Ezt a képességet a 
Sanquora egy nap legfeljebb egyszer alkalmazhatja. A második, rövid távú teleportáció látótávolságon belülre vonatkozik – de nem 
lehet nagyobb, mint 200 láb -, és naponta háromszor alkalmazható. A közelharcban minden kétséget kizáróan a harmadik típusú, 5-6 
lábon belül használható teleport jelent előnyt. Ez naponta korlátlan számban alkalmazható, és a szemvillanás töredéke alatt 
végrehajtható. Segítségével a sanquora teljesen megzavarhatja, majd támadásával meglepheti ellenfelét. A játék nyelvére lefordítva 
ez azt jelenti, hogy a sanquora, ha egy körben sikeresen kezdeményezett, teleportálhat és támadhat, mielőtt ellenfele erre 
felkészülhetne. Ennek eredményeképpen a harc első három körében, ha az ellenfelét valóban megelőzte, és mögé vagy mellé 
teleportált, Té-jéhez hozzáadódik az összes helyzetből adódó módosító (pl. hátulról vagy félhátulról), továbbá a meglepetésre járó 
+30 is. A harmadik kör után az ellenfél már jó eséllyel meg tudja mondani, hol is fog megjelenni a pillanatonként helyet változtató 
sanquora, így a meglepetésből adódó +30, +10 pontra csökken. Természetesen a helyzetből adódó módosítók jelen esetben is 
érvényesek. A gyors helyváltoztatásnak a védekezésben is fontos szerep jut. Az új helyre került humanoid ellen – amennyiben a 
kezdeményezés a sanquorát illette – ellenfele csak -20-as módosítóval támadhat, hiszen teljesen megváltozott helyzethez kell 
alkalmazkodnia. A teleportáció és a támadás elképesztő gyorsasággal követheti egymást, sok sanquora ugyanis még előző helyén – 
elképzelve az új helyzetet – megindítja a támadást, és a teleportációt követő megjelentés egyben a megkezdett mozdulat 
befejezését is jelenti. A fent leírt előnyök csupán akkor érvényesek, ha a sanquora megszerzi a kezdeményezést. Amennyiben ez nem 
sikerül, a Té kizárólag a helyzetből adódó módosítókkal emelkedik meg. A sanquorák leginkább könnyen forgatható, gyors 
fegyvereket használnak, távoli célpontok ellen könnyű vagy kézi nyílpuskát, közelharcban pedig ívelt pengéjű tőrt, rövidkardot, 
esetleg handzsárt. (Részletesebben Rúna 2.3) 

 

Zabáló  

 
Előfordulás: nagyon ritka  
Megjelenők száma: 1  



Termet: E  
Sebesség: 100 (SZ)  
Támadás/kör: 2  
Kezdeményező érték: 36  
Támadó érték: 150  
Védő Érték: 110  
Célzó Érték: -  
Sebzés: 2K6  
Életerő pontok: 18  
Fájdalomtűrés pontok: 76  
Asztrál ME: -  
Mentál ME: -  
Méregellenállás: 20  
Pszi: -  
Intelligencia: állati  
Max. Mp.: -  
Jellem: állati  

A zabálók távoli hegyek rettenetes hírű szörnyetegei. Különös teremtmények, az életrajz tudományának bölcsei eleddig nem tudtak 
megegyezni, milyen fajhoz, családhoz sorolják is. A babonák szerint a Kosfejű maga küldte a zabálókat a világra, hogy falják fel az 
egész emberiséget. Sok tekintetben a hüllőkre hasonlítanak, szemük sárgás és rezzenéstelen, görnyedt testüket olajzöld és barna 
pikkelyek borítják. Magasságuk elérné a két-két és fél métert is, ha kiegyenesedve járnának, így azonban csak embermagasak. 
Felépítésükben torz karikatúrái az embernek. Két rendkívül izmos, három karomban végződő lábon járnak, melyekkel meglepően 
nagy ugrásokra képesek. Törzsük tömzsi és hajlott, mellső végtagjaik - kezeik – teljesen elsorvadtak, visszafejlődtek. Fejük azonban 
hatalmas, jó négyszer-ötször akkora, mint egy emberé. Ennek a fejnek tekintélyes részét a nagyméretű, számtalan tűhegyes foggal 
teli száj foglalja el. A fogak elrendezése a cápákéra emlékeztet: több sorban helyezkednek el egymás mögött, és ha az elő kihull, 
szinte azonnal helyére nő a mögötte lévő.  
A zabálók, mint nevük is jelzi, mindent felzabálnak, legyen az élő vagy élettelen. Az emészthető táplálékot gyomruk kivonja a többi 
pedig egyszerűen távozik szervezetükből. Szükségük is van a nagy mennyiségű tápanyagra, mivel testhőmérsékletük jóval magasabb 
az állatvilágban megszokottnál: jócskán száz fok fölött van, és ezt a pokoli meleget ki is sugározzák környezetükbe. Ez elemi hő 
aurának felel meg, aminek a sebzése 10 Fp. Az ilyen aktív belő égéshez viszont naponta testsúlyuk másfél-kétszeresét kell 
felzabálniuk. Ezért mondják, hogy egy zabáló egymaga rosszabb, mint egy sáskajárás. 

Ha harcra kerül a sor, erős harapásaival támad, de olyan elsöprő erővel és gyorsasággal, hogy igen nehéz kitérni előle. Izmos lábain 
ide-oda szökken harc közben, ettől valamivel nehezebb eltalálni, ezenkívül azonban nem fordít figyelmet a védekezésre; elvakultan 
támad, körönként kétszer. Minden támadásánál érvényesül a hőaura, attól függetlenül, hogy a támadás sikerrel járt-e vagy sem.  
Ellenfelének nehéz dolga van, mivel nyálkás, olajzöld pikkelyei meglehetősen kemények, olyannyira, hogy 3-as SFÉ-t biztosítanak 
számára. 

Waggar Yrch, A farkas - 9. szintű ork gladiátor 

 
Külső jegyek:  220cm magas ork, teste teljesen tetovált, amely tetoválásokat hegek és égésnyomok torzítanak el. Testét a mágia 
átitatta praktikát acélozták tökéletessé a pusztításhoz. Csimbókos haja harci coffban ékesedik a fején. Tépő-agyarai szokatlanul 
nagyok (mágiának köszönhetően folyamatosan nőnek, így folyamatosan koptatnia kell). Szemei barnák, melyet erős vérerezet itat át. 
Légzése zilált és hörgős, hasonlóan a hangjához. 



Háttér: 
Gazdája gyermekként vásárolta egy rabszolgapiacon, már gyerekkorában átesett első mágikus operációin, amit még sok száz 
követett a tökéletes erő és harci tudás eléréséhez. A tarkóján egy hűség-bélyeg tetoválás található.  
Allergiás a fűszerkagylóra, amitől k6 óráig elveszti a szaglását és a látását. 
 

Főértékek: 
Erő 20 
Gyorsaság 15 
Ügyesség 15 
Állóképsség  21 
Egészség 19 
Szépség 5 
Intelligencia 9 
Akaraterő 11 
Asztrál 7 
Érzékelés 17 
 

Ép: 17 Fp: 128  Ψp: - Mp: - 
AME: 45 (44 SP) MME: 45 (45 SP) Méregellenállás:  9 
 

Harcértékek: Alap  Kétkezes csatabárd  
KÉ 55(10)  60 
TÉ 89(8)  107 
VÉ 156(2)  172 
Sebzés k6+2  2k6+12 
Tám/kör 2  1/2 
 

Képzettség Fok 
Kétkezes Csatabárd Mf 
Birkózás Mf 
Zúzópajzs Mf 
Fegyvertörés Mf 
Földharc Mf 
Nehéz vértviselet Mf 
Ökölharc Mf 
Pajzshasználat Mf 
Vakharc Mf 
Harci láz Mf 
Kínokozás Mf 
 

Beszélt nyelvek Fok 
Ork Af,4 
Kráni  Af,1 
 

Felszerelés, vagyon 
Egyedi vértek, zűzópajzs. 
Egy zsák madárpók. A zsák egy sűrűn szőtt háló, amit az áldozatra dob. A madárpókok tüskéket (K6 Fp) lövelnek a potrohukról a 
környezeükben lévőkre. 
 

Szófordulatok, jellemző mondatok 
“Urganhagg grath angmarr adúgrog hramerrn bruwar dradrid.” 
Megjegyzés 



Az aréna közönségétől függően általában rohammal kezdi a mérkőzéseket. Előszeretettel játszik az ellenfelével apránként csonkolva 
a testrészeit. Szimbolikus záróakkordja az áldozat torkának kiharapása, amennyiben még lehetséges. 
 

Coquas  Khretta, A halál angyala - 10. szintű harcos 

 

Külső jegyek:  180 cm magas kráni nő. Korcs aquir felmenőinek köszönhetően a 70 éves kor helyett egy kései 30-as nőnek tűnik. 
Szemei a szívdobogásával megegyező ütemben vörösen pulzálnak. Haja hosszú keskeny tincsekbe fonott, melyet fekete könnyű 
acélszálak hálóznak be. Testét vörös kígyóbőr vért fedi.  

Háttér: 

Fanatikus Ranagol hívő, aki Ranagol kiválasztottjának hiszi magát. Korcs aquir felmenőinek okán életét a kiemelkedésnek és 
könyörtelenségnek szentelte. Egy Ranagol pap a szeretője, akinek az arénából a legyőzött, de nem kivégzett ellenfelet olykor 
elhurcolja magával, hogy áldozatként szolgálhasson a Kosfejes Úrnak. 

 

Főértékek: 

Erő 15 

Gyorsaság 18 

Ügyesség 18 

Állóképesség  15 

Egészség 17 

Szépség 9 

Intelligencia 13 

Akaraterő 15 

Asztrál 14 

Érzékelés 14 

 

Ép: 14 Fp: 116  Ψp: 50 Od: 1 

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

 

Harcértékek: Alap  Acélkorbács Szigony Sarlókés  

KÉ 35  44 44 50 



TÉ 101(8)  128 126 119 

VÉ 141(2)  164 161 155 

Sebzés k6  k6+1 k10+1 k6+2 

Tám/kör 2  2 1 2 

 

Képzettség Fok 

Acélkorbács, szigony, sarlókés Mf 

Fegyvertörés Mf 

Kétkezes harc Mf 

Kiegészítő támadás Mf 

Kínokozás Mf 

PusztításMf 

 

Beszélt nyelvek Fok 

Kráni Af,5 

Gorviki Af,3 

Ősi nyelv, aquir  Af,1 

 

Felszerelés, vagyon 

Kígyóbőr vértezet (1 SFÉ) 

 

Szófordulatok, jellemző mondatok 

“Ernaquei trahh arqua quettor riqua lern khretta orebis ria querequer khressya.” 

“Úgy fogsz meghalni, ahogy születtél. Gyengén és könnyek közt.” 

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

“Először téged öllek meg, aztán a családod, aztán mindenki mást akit megfertőztél a gyengeségeddel.” 

 

Megjegyzés 

Fegyverei mérgezettek. Elvétett egészségpróba esetén k6 körig bódulat alatt harcol az ellenfél. 

Alapvetően az acélkorbácsával harcol, de a nagyobb ellenfelek ellen a szigonyját részesíti előnyben. 1 Od-pontja van, amely od pont 
k6 kör alatt tér vissza. Amennyiben életveszélyes helyzetbe kerül, úgy permanens ép-vesztés árán is használ Odpontokat. 
Előszeretettel beszél krániul az ellenfeleihez az arénában, nagyon sok rajongója van, ők akaztották rá “A halál angyala” nevet. 

 

 

 



Kedvelt  aquir hatalomszavai  

Vérköd 

Általános megjegyzések: Az ősmágiának ez a fogása a szó szoros értelmében vérbe borítja az áldozat agyát. A hir- telen lefolyású 
agyvérzésnek sokféle negatív következmé- nye lehet, az erős szédüléstől a súlyos testi-szellemi leépülésig. Ezek az utóhatások ellen-
hatalomszavakkal nem semlegesíthetők. Korcsnyelv: Az áldozatot hányinger és szédülés fogja el, és 1 óráig vonatkoznak rá a harc 
kábultan helyzetben érvényes negatív módosítók (KÉ -15, TÉ -20, VÉ -25). Legalább 20 Mp-os gyógyítómágiával az utóhatás korábban 
is megszüntethető. 

Poklok kínja 

Általános megjegyzések: Ez a hatalomszó közvetlenül az idegrendszerre fejti ki hatását: az áldozat szemvillanásnyi ideig tartó, 
elviselhetetlen fájdalmat érez, amelynek utóhatásai is lehetnek. Ellen-hatalomszavakkal sem magát a fájdalmat, sem az utóhatásait 
nem lehet megszüntetni, az elvesztett Fp-k azonban később pótolhatók, az alsóbbrendű dialektusok esetében akár természetes 
gyógyulással is. A hirtelen kín megtöri a varázsolni készülő ellenfelek össz- pontosítását (hacsak nem ők is hatalomszavakat 
használnak), az utóhatások azonban már nem akadályozzák őket a varázslásban. Fontos, hogy a Poklok Kínja sohasem okoz- hat az 
áldozatnak Ép-veszteséget! Korcsnyelv: Az áldozat 2K6 Fp-t veszít, utóhatások nélkül. Az elvesztett Fp-k természetes és mágikus úton 
egyaránt gyógyíthatók. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Térképek: 

 

 

F – falu, R- nyári rezidencia, M – szentély 

Yrrsana: 



1 Palota kerület   

2 Kereskedök kerülete    

3 Mágusok kerülete   

4 Fötér     

5 Harcosok kerülete   

6 Szerencsevadászok kerülete  

7 Alsováros 

8 Palotaeröd 

9 Boszorkánymester iskola 

10 Nekromanta iskola   

11 Kereskedök céhháza 

12 Piacok utja  

13 Rabszolgapiac 

14 Zsigerelök céhháza 

15 Áfiumkereskedök 

16 Aréna 

 17 Vesztöhely 

18 Koldusliga céhháza 

19 Csatornatisztitok céhháza 

20 Chimera fogadó  

21 Birodalmi Sas fogadó 

22 Menzini sakkterem 

23 Ranagol fötemplom

 

 

A város felépitése 

Az alapokat a démotikus óbirodalom bukásakor bemenekült kyrek fekteték le. Létrehozták  a mágiátol izzo palota negyedet, és a 
út- és csagtornahálozatot. A város folyamatosan fejlödöt, uj kerületek jöttek létre, ujjabb falak épültek. A régi falakat megtartva, 
melletük erösségeket épitve létrehozták a határházakat. Igy kialakult a határházak rendszere amely koncentrikus körökbe fogják 
a föteret, a várost. A határházak klánok, céhek vagy rendek befolyása alatt áll, ök felügyelik a hozzájuk tartozo területet, utcákat. 

A város kerületekre van osztva, minden kerület élén egy Conciss áll. A Consis mindig egyensulyt tart a kerületében, a 
gyengébbeknek szivességekért kis segitséget nyujt, az erösebbektöl ugyanannyit elvesz. Minden kerület elszámolással tartozik a 
város vezetüjének, a Consularnak. 
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A Consular a legnagyobb eröt képviseli a városban.  

A városban nincsenek fürdöházak, szinházak, viszont vannak más szorakozási lehetöségek amik kirpobálására mindig van 
lehetöség: pl kocsmai verembunyok, arena harcok, örömtanyák, mákony házak. 

Mindennapi élet. 

Közbizonság:  

A városban nincs városörség. A város tele van katonákkal (10-20%) de nem feladatuk a rendfentartás, ezt minden 
utcában a helyik céhek intézik a saját törvényeik szerint. 

A város nem rendelkezik nagy és önálló börtön épülettel, A vétkeseket vagy a helyszinen megölik, a rabszolgapiac 
tölöceiben tartják fogva amig el nem adják öket vagy ki nem váltják magukat. 

Alapvetően a közbiztonság a fö utcákon jó ha maghuzod magad nem lesz bántodásod köszönhetöen a kerületre vigyázó 
klán/céh/rend mebereinek. De ha letérsz a föutrol és egy sikátorba tévedsz akkor csak magadra számithatsz. Könyen a 
rabszolgapiacon vagy egy földalatti laborban találhatod magad. 

Mágikus védelem:  

Csak a Palotanegyedben és a Mágusok negyedében található, a város többi része nem védett. 

Gazdaság: 

A város legnagyobb bevételi forrása a hadipar, a hadjáratok és a környezö területek megsarcolása.  

A város gazdagnak nevezhető, az itt élök viszonylagos jólétet élvezhetnek, ami a kézművességnek, a hadi 
szakértelemnek és a rájuk épülő helyi iskoláknak, valamint a szerencsevadász iparágaknak köszönhető.  

Nincs saját pénzneme a tartománynak. Aranyat, ezüstöt drágakövet, szivességet fogadnak el az arukért, a 
szolgáltatásokért. 

Vallás 

Ranagol, nincs más. Nem lehet. 

A város kerületei, fontosabb épületei 

1 Palota kerület  

A város északi kerülete a hegy lábánál, ez a legrégebben épült kerület. Ebben a kerületben találhato a különbözö 
nemesek, kisebb hadurak lakohelye.  

Legfontosabb épület a Consular palotaerödje ami a kerület fölé magasodik és a Menzini sakk tere. 

8 Palotaeröd 

Magas köépület a város északi végén, keskeny lörésszerü ablakokkal, és átrium oszlopokkal, kráni motívumokkal 
díszítve. A palota teljes területén jellemző különbözö bestiák és démonok szobrai, a belső udvar több kertnek ad helyet, 
köztük van egy méregkert is. 

A felsöbb szinteket teraszok díszítik. Az épület tele van túlzo diszitésekkel. 

A palotához közel, szinte az épület részeként helyezkedik el a fejvadászok szállása.  

22 Menzini sakkterem 

A kerület déli részen a 4 ut keresztezödésében lévö köépület. Az épület a menzeni sakk szabályainak megfelelöen lett 
kialakitva. A tetö a játszótér felett hiányzik. A consular kedvenc játéka, gyakran megjelenik és fogadja a kihivásokat. 

2 Kereskedö negyed  

A palotaeröd után a legelőkelőbb negyed a városban, gazdagsága egyértelműen a gazdaságban betöltött szerepének 
köszönheti. A Város északkeleti részén helyezkedik el, az Keleti kapuhoz közel. 

A kereskedő negyed méltán az egyik legszebb része a városnak, az utcák hangulatosak, tiszták,  



Az itt lakók többsége kereskedéssel, vagy kézművességgel foglalkozik, a legtöbb ház akként van kialakítva, hogy az alsó 
szinten kisebb vagy nagyobb üzletként funkcionáljon, és a felsőbb szinteken él a tulaj és családja. A negyed nem olcsó, a 
fogadók is drágábbak. 

11 Kereskedök céhháza 

Itt ülésezik a Kereskedök Tanácsa. Itt lehet árusitási kérelmeket intézni, helypénzt befizetni. 

12 Piacok utja  

A városban 3 nagyobb piac találhato: a rabszolgapiac alsovárosban, egy piac a kereskedök kerületében és egy piac a 
szerencsevadászok kerületében. 

Mig a kereskedök kerületében saját kézmüves termékektöl elkezdve, a behozott fegyvereken, árukon, élelmiszereken át 
a jobb minöségü termékek elérhetöek, kicsit magasabb áron, addig a másik piacon sokszor  a lopott árukat kinálo 
orgazdák, boditoszereket árulok kereskedök találhatoak meg. 

MIndkét piac egy hosszu, széles uton találhato, ahol az utca két oldalán boltok vannak, az utca közepén pedig 2-4 
sorban sátras árusok árulják a portékáikat.  

3 Mágusok negyede 

A város északnyugati kerülete ahol a boszorkánymesteri és nekromanta iskolák müködnek. Ebben a kerületben jelentös 
a mágia védelem a palotakerületen kivül. 

Föbb épuletei:  

9 Boszorkánymester iskola 

A tartomány leghirhedtebb iskolája ahol a boszorkánymesteri mágiát sajátithaják el a teljesen kezdök, vagy a már 
tapasztaltabb mesterek. Az iskolában oktatnak boszorkány mágiát is , illetve sok fejvadászklántol is vannak itt 
alapkképzésen. Sok család a másodszülött fiát ide iratja be. 

10 Nekromanta iskola  

 A magasabb varázsloi fekete mágiát oktato iskolája, ide csak a már tapasztaltabb varázshasználokat veszik fel, 
bizonyitott tett alapján. Sok klán/céh/rend probálja ide bejuttatni valamelyik emberét, de hiába a felkinált arany, drágakö, a 
jelentkezönek át kell mennie egy vizsgasorozaton, ahol csak a jelentkezök 5% jut át sikeresen, a többi meghal, vagy nyomorék 
lesz. 

4 Fötér  

A város közepén találhato tér, ez a legnagyobb a vársoban. Helyt ad a Ranagol fötemplomnak. A téren folyamatos 
nyüzsgés van, sok hivö, zarándok igyekszik a fötemplomba. Mivel minden föut ezen a téren megy keresztül, sokan itt 
haladnak át ha dolguk van egy másik kerületben. 

23 Ranagol fötemplom 

A nap 24 orájában nyitva van, folyamatosan zajlanak a különbözö misék és szertartások. A templomban van egy 
nagyterem ahol egyszerre 1000-1500 hivet is be tudnak fogadni és a nagyterem körül több kisebb terem (100-200 fös) 
van. 

A fötemplomnak több bejárata van, a nagyterembe 3 ajto nyilik a térröl és a 2 oldalsó folyosorol (ahol a kis termek 
vannak) is be lehet jutni.    

5 Harcosok kerülete 

A város délnyugati kerülete, tele barakokkal, sátortáborokal, istállókkal, kovácsműhelyekkel, gyakorló területekkel.  
Viszonylag nagy területen helyezkedik el. Ebben a kerületben van elszállásolva a katonaság nagy része. 

Föbb épületei: 

16 Aréna 

Többszintes épület mely régen fürdöház volt, amit idöközben átalakitottak. A központi részen a régi nagy medencében 
lett kialakitva az arena, melyet körbevesz a földszinti nézötér és az emeleti leláto erkélyek. Minden este van viadal, 



gyakran halálos kimenetelü párbajok. Hetente egyszer megrendezik a viadalt, mely során a gyöztes átveheti a jutalmát a 
játékok védnökétöl, a Consular elsö asszonyátol.  

21 Birodalmi Sas fogadó 

Prominens fogadó a kerület szélén, színpompás építmény, amely éjjelente fényárban úszik a színes lámpások jóvoltából. 
Láthatóan nagy gonddal tervezett és épitett épület, ami szinte mindig nyüzsög, és tele van. Viszonylag sok lakosztállyal 
rendelkezik méretei révén, a fogadó felkapott hely. 

19 Csatornatisztitok céhháza 

Az istállok környékén találhato a csatornatisztitok céhháza. A céh tagjai felelösek a  a város mocskának az 
eltakaritásáért vagy az ujrafelhasználásáért. A város föutjai alatt a csatornahálozat föbb vezetékei futnak, ezek mérete 
alkalmas az emberi közlekedésre is. A csatornatisztitok az itt talált eszközök, értéktárgyak értékesitéséböl tartják fent 
magukat. A csatornahálozaton keresztül el lehet jutni minden nagyobb épület alá. Sok helyen van feljáro, amit általában 
a ház tulajdonosai védenek.  

6 Szerencsevadászok kerülete 

A kerület híres lett a fogadóiról, a nyüzsgő éjszakai életéröl, bordélyházairól, és a szerencse-barlangokról. A Kerület 
Concis-ának fontos, hogy a negyed ne süllyedjen a közönségesség szintjére, ezért a negyednek saját járőr szolgálata van, 
és a mindig keresnek védelmi feladatokra harcosokat. Az erőfeszítések ellenére a negyednek még így is rosszabb híre 
van, ami a biztonságot illeti. A helyiek szerint könnyű eltünni egy sikátorban, ha nem vigyáz az ember. Mindezek 
ellenére a negyed hangulata kifejezetten kellemes, a környezet tiszta,  

14 Zsigerelök céhháza 

A kerületben található a helyi tolvajklán, a Zsigerelök tolvajai, méregkeverö boszorkánymesterei, fejvadász-bérgyilkosai. 
Ha szükséged van a szolgálataikra (és méltó vagy rá) akkor itt megtalálod az embered. 

15 Áfiumkereskedök 

A városban szinte minden drog, boditószer, ajzószer vagy akár méreg elérhetö. Általában a piacokon vagy a kocsmákban 
kaphatoak, de ha valakinek mellékhatás nélküli, minöségi termékre van szüksége, akkor a kerület áfiumkereskedöit 
keresi meg. Az épületben több , különbözö terméktipusra szakosodott kereskedö boltjai találhatóak meg. 

7 Alsóváros 

A város déli részén helyezkedik el, itt az utcák kevésbé tervezettek, a házak láthatóan hosszú evolúción mentek 
keresztül, a tulajdonos csak hozzátoldott új ház részeket, fából vagy kőből. Nem ritkaság, hogy házak egymásba épültek, 
vagy összevonták öket az egykori lakók, ezzel elzárva, vagy más vonalra kényszerítve az utat.  

Az Alsóváros lakosai egykori telepesek, vándorlók, sokan közülük a helyi nomád törzsek leszármazottai.  

Az itt élök leginkább két kezi munkával, állatok tartásával foglalkoznak, sokuk csak idölegesen tartózkodik itt. A 
közbiztonság itt a legrosszabb az összes negyed közül. Mindennaposak a tömegverekedések, a bandaháborúk. Minden 
nap leég egy ház. Itt Ranagol feljebb jutási törvénye fizikális jelleget ölt. 

Ha valaki be akar költözni a városba, vagy megy egy leégett helyre, vagy helyet csinál magának.  

Föbb épületei: 

13 Rabszolgapiac 

Helyi rabszolgapiac, fold feletti és föl alatti tömlöcökkel, bemutatotermekkel, vágohiddal. Szinte minden faj egyedeit 
meg lehet venni, akár szolgálonak, akár áldozatnak, akár ételnek. Helyben müködik vágohid ahol a vevö kérésére 
levágják az “állatot” és elökészitik a kivánt húst vagy szerveket. 

17 Vesztöhely 

A nyilvános kivégzések helye, nem sürün használják,mivel az alacsonyabb rangu bünösöket valamilyen szertartáson 
áldozzák fel. Itt a magasabb rangú bünösöket szokták kivégezni, példát statulálnak velük elrettentö célzattal. 

20 Chimera fogadó  



Földszintes, udvarral ellátott U alako épület, ahol a U két szárában a szobák helyezkednek el, a két szár között a fogadó, 
a udvar közepén pedig egy ásott verem ahol a verembunyókat szokták megrendezni. Viszonylag olcsó hely, de a vegyes 
vendégközönség miatt átutazoknak ajánlot a város békésebb kerületeiben megszállni. 

18 Koldusliga céhháza 

Mindenki céhekbe tömörül hogy jogait érvényesithesse, igy vannak ezzel a koldusok is, akik nappal szinte az egész 
városban megtalálhatoak, a palota kerület kivételével. Bevételeiket koldulásbol és a hullák kifosztásábol szerzik. 
Folyamatosan viszálykodnak a csatornatisztitokkal a bevételi források miatt. 

RU-SHENNON 

 



Mogorva Chei által 3610ben alapított Ru-Shennon, Yllinor gyöngyszeme a különböző kultúrák olvasztótégelye, 
különös kettősség egyvelege: a mai napig felismerhető arcán az eredeti telepesek egyszerű kézjegye, amelyhez az 
évek során adódott a betelepülő népek sokszínű sajátossága. Talán az egyetlen olyan város Yneven, ahol nem ritka 
látvány egy nomád stílusú sátor “szomszédságában” egy fára felhúzott elf épület. A város korai éveiben jobban 
jellemző volt a kultúrák saját negyedekbe vonulása, ám azok között a határok gyorsan elhalványultak, és a különböző 
területek sajátosságai úgy ömlöttek egymásba, mint a palettán egymást ölelő festékek, új, izgalmas árnyalatokat 
alkotva. 

A város változatossága sosem volt teljesen békés, a kavalkáddal együtt jár a vérmérséklet változékonysága is, 
ugyanakkor Chei karizmatikus vezetése és személyisége nem csak együtt tartotta, de néppé kovácsolta a zászlaja alá, 
és országába, városába gyülekezőket.  

A magukkal hozott hagyományok határozták meg később a város vérkeringését, amely Dél-Ynev egyik legjelentősebb 
csomópontjává, és egyedi gyöngyszemévé tette Ru-Shennont. 

 

ÉPÍTÉSZET, TIPOGRÁFIA, DEMOGRÁFIA 

A várost két fal veszi körül: külső kőfal és a belső cölöpfal; három nagy kapuval: keleten az Awakad-hágó felé egy 
nagyobb kapu nyílik, amelyet állatok hajtására is használtak, 
északon Yltorian felé, és dél-nyugaton Fiirbolain felé.  

 

A két fal között elterülő részen főként egyszerű sátrak, karámok, 
néhol jurták és fa épületek összetoldásából alkotott építmények 
találhatóak, amelyek célja, hogy egyszerű pihenőhelyet 
nyújtsanak a pásztoroknak és a lábasjószágoknak.  

 

Ezen a területen vonul át a Suese folyó, emellett itt található a 
város Arel szentélye is, az északi kapu melletti ligetben, ezen a 
részen telepedett le sok elf is, aki Yllinort választotta hazájának. 

Az északi és a déli kapu egyben hajózsilip is, ami vízi szállításra és kereskedésre ad lehetőséget. 

 

A belső város már más képet mutat, itt különböző kultúrák építészeti jegyeit lehet felismerni, keverednek itt a kő- és 
fa épületek, jurták, az Ilanori stílusú motívumok a déli nomád törzsek kézjegyei, ugyanakkor nem ritka látvány egy-
egy pyarroni kézművesház, sőt, ibarai kereskedőház is található. 

A város múltja és jelene sok mindenben nyomon érhető, de talán a legjellemzőbb mindezek közül a jurta és fa vagy 
kőépületek összeolvadása. A helyiek nem bontották el a sátraikat sok esetben, hanem szimplán megtoldották azokat 
fából, vagy kőből emelt épületrészekkel, és sok éven keresztül alakították őket, olykor új házrészekkel is, így az 
épületek azt a benyomást keltik, mintha élnének, és növény módjára hódítanának új területeket.  

A város más részein egyértelműen nyomon követhető a gondos tervezés, dekadens nemesi házak, terek, ligetek 
váltják egymást, nem ritkák a magas épületek sem, amik között olykor magashidakat emeltek a könnyebb átjárás, 
vagy éppen a városvédelem érdekében. A város viszonylagos gazdagsága és szabadossága felismerhetö ezen 
területek építészetében, némelyik épületen felismerhető a törpe szakértelem nyoma is. 

A város lakói túlnyomóan ilanoriak, illetve helyi nomád törzsek és tarranok leszármazottai, de jelentős a város elf 
népessége is, akadnak keleti barbárok, pyarroniak, törtpék, de kis mennyiségben szinte minden nép képviselteti 
magát, főleg a helyben igen gyakran megforduló kalandozóknak köszönhetően.  

A városban található egy térkapu Új-Pyarron felé.  



A város jelentős bevételhez jut a kereskedés, állattartás révén, ugyanakkor a helyben megszálló kalandozókra is 
nyilvánvalóan jelentős “ipar” települt fogadók, szórakozóhelyek, iskolák és mesterek képében.  

A városban Arel hite az általános, Arel szentélye a Külső Városkörben található az Arel Ligetben, ugyanakkor Pyarroni 
hit teljes mértékben elfogadott, akárcsak az Elf kalahorák tisztelete.  

A helyi értelmiséget az Aranysas varázslóiskola képviseli, a hitvilág résztvevői mellett. 

 

A város viszonylag nagy népességgel rendelkezik, amelyhez hozzáadódik a helyi katonaság is. (Bővebben a 
katonaságról a Hadi erők részben) 

VALLÀS, KULTÚRA ÉS HAGYOMÁNYOK 

 

A városban megfér egymás mellet sok kultúrkör és sok vallás, ugyanakkor Arel 
hite a legjellemzőbb, így a neki szánt ünnepek is mérvadóbbak a többinél. A 
negyedekben sok más nép is él, akik magukkal hozták kultúrájuk legjavát, így ha 
valaki szerencsés, akár bele is futhat egy kis helyi fesztiválba vagy ünneplésbe. 

A Ru-Shennonban élők számára ez teljesen normális, így ritka az összetűzés, de 
az sem meglepő, ha néhanapján a hevesebb duhajkodás származás-ügyi 
nézeteltérésbe fullad, amit később a városörségnek kell feloszlatnia, ámde 
bizonyos negyedeknek - ahogy a helyiek tartják - pont ez adja meg a sava borsát.  

A várost egyfajta szabadosság érzése lengi át, amely némelyeknek akár az 
immoralitás határát is súrolhatja. 

 

A városban 4 nagy ünnep van, amit az egész város ünnepel: 

1. Aratás Ünnepe: nyár végéhez kötődő, a gabona betakarításával kapcsolatos ünnep. Noha pontos eseményeit 
az adott év termésének érése határozza meg, az ünnepet általában Krad negyedik, felemelkedők havának 17 
napjának kettős holdmutatkozásától kezdik, és egy hétig tart. 

2. Győztes Csaták Ünnepe: Arel kvartjának negyedik, holdak és vándorok havában ülik meg, bár a kontinens 
minden táján más és más alkalomra vonatkoztatják. Pontos ideje Arel negyedik, holdak és vándorok havának 
utolsó, 20. napja. Ez az egyetlen olyan ünnep, melynek Ynev kyr hitű régiójában nincs megfelelője; a fáma 
szerint, Yllinor királya, Mogorva Chei óhajára kanonizálták Pyarronban. A kalandozó-uralkodó új hazát talált 
népe azon fegyverforgatóinak állított így örök emléket, akik a száz csata útján hullottak el. 

3. A Vándor Búcsúja: Siennan LaTrien yllinori elfhez kötődő megemlékezés, amelynek folyamán az elfek 
rendeznek ünnepséget, amire a város más részeiről is sokan elmennek. Siennan a legendák szerint elveszett 
Vándor fiait keresve tűnt el nyomtalanul. 

4. Nemzetségek Ünnepe: A város vezető családjainak színes felvonulása a városban. A város az ünnepek alatt 
több vásárral, baráti és vérre menő versenyekkel, megmérettetéssel vonzza a Ru-Shennonba látogatókat. 

 

A helyi divat leginkább a célszerűségre helyez nagy hangsúlyt, ugyanakkor extravagánsabb ruhák sem ritkák azok 
körében, akik a Szerencsevadász negyedben dolgoznak, vagy éppen a tehetősebbek közé tartoznak. A többség 
azonban kedveli az egyszerű, állat hajtáshoz, fegyverforgatáshoz megfelelő ruházatot, a helyi ruhakereskedők is 
inkább erre koncentrálnak portékáik összeállításánál. 

 

A kereskedelmi szempontból aktív a város, és nem lehetetlen külhoni divatcikkekhez, vagy éppen élelmiszerekhez, 
füszerekhez jutni, szinte minden megtalálható, de nem kizárt, hogy megkérik az árát. 



A városban működik egy bazár is a Kereskedő negyedben, ami minden héten kétszer kerül megrendezésre, a Suese 
folyó dokkjában.  

 

A helyi fogadók leginkabb a helyben termesztett alapanyagokból kínálnak ételek és italokat, a legkedveltebb mind 
közül a “sólyomasszony”, ami a helyi szőlőből készült kiváló minőségű fehérbor. 

 

MINDENNAPI ÉLET 

 

Közbizonság:  

Fenntartása a testőrezred parancsnokának fennhatósága alá tartozik, a város nem rendelkezik nagy és önálló börtön 
épülettel, a foglyokat a barakkokban tartják tárgyalásig, avagy kisebb bűncselekmények esetén az eljáró őrség szabja 
ki a büntetést helyben (nem járnak el olyan esetben, ha a büntetés bármelyik félnek fizikális vagy anyagi 
negatívumot okozna, de eljárhatnak viták, kocsmai verekedések, kis értékű tolvajlások esetén. A Fellegvárban a 
testőrezrednek lehetősége van helyben elbírálni komolyabb cselekményeket is, ha úgy ítélik, hogy az események a 
vezetöség, vagy a király biztonságát veszélyeztetik. 

Állandó járőrség a kereskedő és szerencsevadász negyedben van, a Fellegvár negyedben a testőrezred tölti be 
ugyanezt a szerepet. Az állandó járőrség minden órában 4 fős csoportot jelent, akik körbejárnak a területen. 

Ünnepségek és fesztiválok esetén a járőrség számát és gyakoriságát 
is növelik, ezt azonban az ünnep elött döntik el az alapján, hogy 
mire számítanak, illetve van-e magasabb befolyású látogató. 

Alapvetően a közbiztonság jó, ami a járőrség mellett a helyben 
található hadi erőknek is köszönhető, bár akadnak kevésbé 
biztonságos területek, például az Alsóváros bizonyos részei, vagy a 
Szerencsejátékos negyed sikátorai. 

 

Mágikus védelem:  

Csak a Fellegvár környékén és az Aranysas toronyban és az 
Arkhániában található, a város többi része nem védett. 

 

Gazdaság: 

A város egyik legnagyobb bevételi forrása a hadakozás és az ide 
látogató kalandozók ellátása.  

Nyilvánvalóan a környék egyben vonzza és taszítja is bevándorlókat: 
Chei politikája egyértelmű pozitívum, ami sokaknak nem csak 
elegendő, hanem döntő érv, ugyanakkor Krán közelsége másoknak 

elrettentő lehet. 

A város azonban aligha nevezhető szegénynek, az itt élök viszonylagos jólétet élvezhetnek, ami a kézművességnek, a 
hadi szakértelemnek és a rájuk épülő helyi iskoláknak, valamint a szerencsevadász iparágaknak köszönhető. A város 
élvezi a különböző kultúrák befolyását, és legjavát, mindenkinek tartogat valamit. A gazdagság kihatott az 
építkezésre is, főleg a belső negyedek környékén.   

 

Közigazgatás: 



A várost a Királyi Tanács igazgatja, tagjai:  

- Király (vagy megbízott örököse),  
- a négy nagy nemzetség egy-egy képviselője,  
- Elfváros megbízottja, 
- Arel helyi Főpapja,  
- testőrezred vezetője,  
- a Barakkok kapitánya,  
- az Aranysas torony nagyfönöke 
- Szélhozók vezetöje 

Döntéseik a város főbb kérdéseire terjednek ki, a kisebb helyi ügyekben a negyedek szabad kezet kapnak, illetőleg a 
Királyi Tanács éves szinten adót szab ki rájuk, és a beszedett adókból újraeloszt, ha szükséges (például természeti 
károk helyrehozatalára, felújításokra, fejlesztésekre, stb).  

A Tanács szabja meg a város alapvető működésének a kereteit is, habár a részleteket a negyedek vezetésére bizza. 
Például megszabja, hogy az egyes negyedekben mi a minimum és maximum adó értéke, amely határok között a 
negyed vezetősége szabadon dönthet, de attól se fentebb se lentebb nem szabhat ki adót vagy más pénzbeli 
kötelezettséget. 

 

A Negyedek Tanácsa: Beletartozik egy vagy akár több Királyi Tanács tag, ugyanakkor politikai, vagy gazdasági erejük 
folytán kaptak helyet. Fontos kiemelni, hogy a belső negyedekben, kivéve a Fellegvárban, a tanács tagság 
megvásárolható, személyenként egy évre (csak és kizárólag egy évre, ha ezzel élt már valaki, soha többé ilyen módon 
nem kerülhet be újra), habár az ár igen magas, és Ru-Shennon története során nem sokan voltak, akik éltek ezzel a 
lehetőséggel.  

A Negyed Tanácsa dönt a helyi adó kereteiről, amelyet szedhet a negyed érdekében, és amit annak fenntartására, és 
közigazgatására kell fordítania, illetőleg adóznia a Királyi Tanács felé.  

A Tanács látja el a nagyobb bűncselekmények elbírálását is.  

 

NEGYEDEK ÉS ÉPÜLETEK 

1. ROTUNDA (Külső városkör) 
1.1. Elfváros és Sasfészek: Elfek területe a Rotunda északi részén, az északi kaputól nyugatra eső 

területen, az Arel Liget melletti erdőben. 
Sasfészek az elf íjászok, Sasok és az elit alakulat, a Sasszárny szállása, 
valamint a Sasok iskola székhelye. 

A területet nem veszi körül fal, ugyanakkor természetes határként sűrű 
növényzet határolja. 

A terület teljes erdöség, amelynek jellemzö épület típusa a fák 
koronájába épitett, könnyü faszerkezetes ház.  

Az elfek nem ellenségesek, és sokan közülük a városban élnek, 
ugyanakkor ritka mégis, hogy olyanok látogatnának a város ezen 
részébe, akiknek nincs kifejezetten dolguk itt.  

A terület egy ivónak is otthont ad, amelynek neve: Vándor Ando’ron. 

 

Vezetö: Elfváros Megbizottja - Dan Lumminne (Nö) 

 



Föbb épületek 

Sasfészek (képen): A Sasok íjásziskola épülete és a Sasszárny elit egység föhadiszállása, az egyik 
legmagasabb és legöregebb fára építették - amely fát kifejezetten erre a célra ültettek, és 
növesztettek mágikus segítséggel, oldalán most is láthatóak az erre a célra alkotott rúnák.  

Az építmény légies, több szinten követi a fa vonalát, alsó szinten raktárok, és a föterem, fentebb a 
szinteken lakosztalyok a vezetöknek és magas rangú tagoknak, akik kiérdemelték, hogy helyet 
kapjanak a Sasfészken. A mellette lévő fákon és területen gyakorlót 
alakítottak ki, amely leginkább akadálypályára hasonlít.  

 

Vándor Ando´ron: Elfváros egyetlen és a helyiek által kedvelt 
fogadója, amely 6 lakosztálynak ad helyet, és egy nagyobb ivó 
területnek. Annak ellenére, hogy föleg elfek jönnek ide inni, nem 
feltétlen mondható visszafogott helynek, habár aki verekedést keres, 
az rossz helyen jár itt. Aki viszont kedveli a könnyű ételeket, kellemes 
édes bort, és hangulatos dallamokat, az nem fog csalódni. 

 

 

1.2. Arel liget 
Az Elfváros és az északi kapu közötti terület ad otthont a ligetnek és 
az ott elhelyezkedő szentélynek. 

A szentély egyszerü, és Arel tiszteletének megfelelöen kialakított, se 
papság, se más építmény nem áll körülötte. 

 

 

 

 

 

1.3. Barakkok (Sólymok és Kopjás Farkasok 
főhadiszállás, Medvék): Istállók és szállás, kovácsműhelyek, gyakorló 
terület a lovasok számára. Viszonylag nagy területen helyezkedik el, 
van egy saját fogadója is, a Dalos Lovas, ami hírhedt a katonák és a 
lovasok között. 
Ezen a területen van a Sólymok, Farkasok és Medvék iskola 
székhelyei is.   

Vezetö: Barakkok Kapitánya - Dethar Muldathor (férfi) 

 

 

 

Föbb épületek 

Dalos Lovas: A fogadó inkább nevezhető munka vagy csata utáni búfelejtőnek, egy olyan 
hely, ahova vagy azért tér be bárki, mert vagy bajt keres, vagy azt akarja elfelejteni. Napközben 



inkább az állatokkal foglalkozók ebédelö helye, estére sokkal hangosabb és színesebb társaság 
kedvelt szórakozóhelye, ahol - tartják a helyiek - ha az ember egy jó kis verekedésre vágyik, 

viszonylag könnyen megkaphatja azt, és mivel a 
katonaság területéhez tartozik, legfeljebb csak 
attól kell félnie, hogy akibe beleköt, az 
keményebb ellenfél lesz, mint amire számított, az 
őrség aligha venné el a jogot vagy éppen az 
örömöt a Sólymoktól, Farkasoktól vagy éppen a 
Medvéktől, hogy pont az felség területükön 
avatkozzanak bármibe is. 

Ráadásul, a Dalos Lovas szakácsnöje 
köztudottan az egyik legjobb az egész városban.  

A helyiség meglepöen hívogató, bár nem 
túl puccos, es inkább a használhatóságra, 

mintsem a szépségre törekedtek azok, akik emelték. Ennek ellenére egészen kellemes, és tiszta hely. 
Rendelkezik négy lakosztállyal, bár az ivó rész a nagyobb, ami képes befogadni nagyobb tömeget is.   

 

Harci iskolák székhelyei: Sólyom, Medve, Farkas található itt, része a Barakkoknak, mindegyiknek 
külön gyakorló területe van.  

 

1.4. Karámok és állattartók jurtái: A Barakkok mellett helyezkedik el a keleti kapu mentén, jurták, sátrak, 
egyszerű faépületek találhatóak itt, karámokkal és istállókkal együtt.  
 

1.5. Magasles (Kémlelők főhadiszállás): az északi belső kapu 
mellett, a kőfal részeként kialakított épület ami a Kémlelőknek ad otthont, 
ugyanakkor ez az egyszerű látogatók, avagy lakók számára nem világos. 
Kívülről az épület a fal részének látszik, illetve őrhelynek. 
Vezető: Nadhur (férfi) 

 

1.6. Nekropolis: Város déli kapuja mellett helyezkedik el, 
viszonylag kis területen.  
Vezető: Archus Mendevor (férfi) 

 

 

2. BELSŐ VÁROS 
2.1. Szerencsevadász negyed: A terület színes 

kavalkádjáról, bordélyházairól és azok készséges lányairól, és 
játékos lebujairól híres, és ugyanannyira hírhedt is. A negyed az 
yllinori származású Medhir Nemzetség fennhatósága alá tartozik.  
A város legendái szerint, az első Medhir házfö nagy támogatója 
volt a kalandozóknak, szerencsevadászoknak, csepűrágónak, úgy 
tartják, maga is közéjük tartozott egykoron, így a vonzalom nem 
volt meglepő. A város alapításakor, mikor megkapta a negyed 
vezetője és pártfogója címet, úgy döntött, a negyedben kiemelt 
helyet biztosít számukra. 



Később a negyed híres lett a fogadóiról, a nyüzsgő éjszakai életéröl, bordélyházairól, és a szerencse-
barlangokról.  

Mondható, messze áll mindennemű moralitás mindezen kategóriáktól, de Medhirnek fontos volt az 
is, hogy a negyed ne süllyedjen a közönségesség szintjére, ezért a negyednek kiemelt járőr szolgálata 
van, és a Medhir család mindig keres védelmi feladatokra kalandozókat. Az erőfeszítések ellenére 
sajnos a negyednek még így is - jogosan - rosszabb híre van, ami a biztonságot illeti. A helyiek szerint 
könnyű eltünni egy sikátorban, ha nem vigyáz az ember. Mindezek ellenére a negyed hangulata 
kifejezetten kellemes, a környezet tiszta, és láthatóan nagy gondot fordítottak az utcaképre is: 
csodás házak, színpompás kertek, tágas terek szökőkutakkal várják az idelátogatókat.  

A Medhir család jó kapcsolatot ápol az Anat-Akhan fejvadász klánnal is, akiknek székházuk a 
negyedben található. 

Vezető: Medhir családfő 

 

  Föbb épületek 

Sólyomasszony áldása: Prominens fogadó a negyed főterén, színpompás építmény, amely éjjelente 
fényárban úszik a színes lámpások jóvoltából. Láthatóan nagy gonddal tervezett, majd később még 
nagyobb gonddal bővített épület, ami szinte mindig nyüzsög, és tele van. A szobák az ünnepek 
idejére hónapokra előre foglaltak, míg a “szezonon” kívül is kell némi szerencse, ha valaki csak úgy 
beesik az ajtón. Ugyan viszonylag sok lakosztállyal rendelkezik méretei révén, a fogadó felkapott 
hely. 

Minden este zenész müsor van, táncoslányokkal.  

 

Észak Lányai bordélyház: Nem az egyetlen, de a leghíresebb bordély a negyedben, es Yllinorban is, 
neve játékos utalás Chei kardjának nevére, habár az épület belterét sok minden más ihlette. A hely nagyon is 
diszkrét, kívül csak a címer és a dekadent faragások, amik szemet szúrhatnak, ám amint belép a vendég - a 

kisebb bevezető folyosón, és több függönyön áthaladva - 
egy tágas, oszlopokkal körülvett terembe, máris 
megváltozik a kép. A terem közepén egy széles, de sekély 
medence körül párok, kettesben, hármasban élvezik 
egymás társaságát hatalmas párnákon, vagy csak a puha 
ibarari szőnyegeken elterülve, alig öltözékben. Körülöttük 
a füstölők szantálfa illatot árasztanak, az oszlopok között 
csak pavilonok és drapériák akadályozzák a szabad 
áttekintést, míg a terem minden oldalán ajtók nyílnak a 
privát szobák felé. A terem külső körében, az oszlopokon 
innen kanapék, és más ülőalkalmatosságok várják a 

betévedöket, ezen részek kevesebb fényt kapnak, így kedvelt helyek azok számára, akik nem tudnak addig 
várni, amíg az egyik privát szoba megüresedik.  

A ház remek konyhával büszkélkedhet, széles ital, és még szélesebb örömlány, vagy örömfiú 
választékkal. A hely tulajdonosa, Magdalena asszony híres arról, hogy a megfelelő árért szinte akármilyen 
igényeket ki tud elégíteni.  

A felsöbb szinteken lakosztályok találhatók, amelyeket akár szállásként is kivehet az ide látogató, söt, 
ha szerencsés, és a megfelelő szezonban érkezik, akár jutányos áron is.  

Vezető: Magdalena asszony 

 



Arkhánia (Fejvadász Klánház): A fejvadászklán jó kapcsolatot ápol 
Chei-el, és a Medhir családdal is, házuk a főtértől, és az általános 
nyüzsgéstől félreeső területen helyezkedik el, teljesen beilleszkedve a 
negyed stílusába. A klán számára sokszor megfelelő hely ez gyakorlatokra, 
hiszen itt az épületek közelebb vannak egymáshoz, mint a város más, 
sokkal szellősebben épített részein.  

Az épület kiterjedt belső udvarral is rendelkezik, amely nem látható 
egyik utcafrontról sem. Két kapuval és egy titkos járattal rendelkezik, a járat 
a föld alatt kialakïtott rövid alagút, amely az Észak Lányai egyik pincéjébe 
nyílik. Az alsó szinteken lakosztályok, raktárak, felsőbb szinteken 

tanácsterem, és gyakorlótermek találhatóak.  

A kapuk rúnákkal védettek, akárcsak maga az épület, mágiahasználat érzékelése és korlátozása, tűz 
elleni védelem, többek között. 

Vezető: Siarris Thelewyr (férfi) 

 

Medhir ház: A negyed vezető nemzetségének háza, a 
negyed parkos területén, önállóan álló, több szintes, de minden 
túlzott pompát nélkülöző épület.  

Az alsó szinten oszlopok kísérik végig a veranda vonalát, a 
felső szinteken hatalmas ablakok díszelegnek, a legfelső szinten 
viszont csak néhány ablak látható.  

Őrség az alsó szinten a főkapunál található, a rezidencia 
teljes létszáma kb 30 fö, beleértve a családtagokat, 

alkalmazottakat, örséget, stb. . 

A negyed vezetösége itt tarja összejöveteleit, ámde ezektöl eltekintve, a ház legtöbbször nincs nyitva 
látogatóknak, ám a család nem ellenséges, ha valaki meghallgatást kér, és lehetőség szerint eleget tesznek a 
felkérésnek. 

Minden évben a Medhir család ünnepséget rendez a család alapítójának születésnapján, meghívó 
ellenében bárki részt vehet rajta.  

Védelem: tüz elleni, mágiaérzékelés 

 

2.2. Fellegvár:  
A város közepén található terület, ami sziklás kiemelkedésre épült. Fal nem választja el a többi 
negyedtől, az épületek kialakítása és elrendezése kör alakban a tér körül, ami alakját és 
elhatároltságát adja, valamint a Suese folyó. Itt található a Királyi Palota, a testőr ezred épülete, az 
Aranysasok tornya, a Térkapu a fő téren. 

A Fellegvár negyedet nyugatról a Suese folyó határolja, emellett magasabban is helyezkedik el, mint 
a város többi része, így elönyt biztosítva a védelemnek.  

 

 

 

 

 



Föbb Épületek 

Chei Palotája 

Magas köépület a Fellegvár főterén, légies 
ablakokkal, és átrium oszlopokkal, ilanori motívumokkal 
díszítve. A palota teljes területén jellemző sólyom és lovas 
szobrok, rézmetszetek és faragások, a belső udvar 
gyönyörü kertnek ad helyet, amelyet úgy alakítottak ki, 
hogy kevésbe adja azt benyomást, hogy emberi 
beavatkozással jött létre. 

A felsöbb szinteket teraszok díszítik, ahova a 
vadszőlőt és más növényeket futtattak díszítésként.  

Az épület nem nevezhetö puritánnak, de nélkülözi a túlzott 
diszitéseket, a tervezők a természetes dekorációkra 
helyezték a hangsúlyt. 

A palota hatalmas bálteremnek ad otthont, itt 
található a Király és családja lakosztályai, valamint a Tanács 
terme.  

 

A palotához közel, szinte az épület részeként helyezkedik el a testőrezred szállása.  

Védelem: tüz elleni, mágiaérzékelés 

Létszám: 100 fö. 

 

Aranysas torony 

Az Aranysas Iskola épülete, az egyetlen Yllinori varázsló iskola színhelye a Palotával szemben 
helyezkedik el, a tér túloldalán a Térkapu mellett, amit az iskola mesterei tartanak fenn.  

A torony öt emeletből áll, minden emelet keskenyedve a felsőbb szintek felé haladva. Az alsó 
szinteken az iskola, könyvtár, tanácskozó és fogadó termek, a felsöbbeken laboratóriumok és lakosztályok.  

Vezetö: Illenora Rhamera (nö) 

 

Térkapu 

Térkapu az Aranysas iskola irányítása alatt áll, átjárás csak és kizárólag Új-Pyarron felé lehetséges. 

 

Testőrezred nyughelye 

A testőrezred tagjait nem a Nekropoliszban helyezik örök 
nyugalomra, hanem a Palota melletti Nyughelyen (egy különleges 
templomban), temetésükön a Király személyesen jelenik meg minden 
alkalommal, és minden évben imát mond értük ugyanitt.  

 

 



 

2.3. Alsóváros  
A Belsö Város déli részén helyezkedik el, ez a városrész az, amely a legkorábban épült, és ehhez 
mérten a leginkább változatos és kreatív, ami az építészeti stílust illeti. Az utcák kevésbé tervezettek, 
a házak láthatóan hosszú evolúción mentek keresztül, sok közülük alig lépett ki a “jurta” státuszból, a 
tulajdonos csak hozzátoldott új ház részeket, fából vagy kőből. Nem ritkaság, hogy házak egymásba 
épültek, vagy összevonták öket az egykori lakók, ezzel elzárva, 
vagy más vonalra kényszerítve az utat.  

Az Alsóvárosnak ettöl függetlenül, vagy éppen pont ezért 
egyedi, és kellemes hangulata van, az emberek is barátságosak, 
annak ellenére, hogy láthatóan kevésbé tehetősek, mint 
például a kereskedő negyed lakói, ugyanakkor ez nem zavarja 
őket. Egykori telepesek, vándorlók, sokan közülük a helyi 
nomád törzsek leszármazottai.  

A terület a Vielnius nemzetség fennhatósága alá tartozik, 
eredetileg Shadoni család, akik Chei barátjának, Maestronak 
leszármazottai, akik a telepesekkel érkeztek. A család a mai 
napig sokat dolgozik a terület fejlesztésén, újjáépítésén, sokszor ellenállásba ütközve az itt élőktől. 
Megpróbálkoztak Domvik hitének meghonosításával is, kevesebb sikerrel, habár a mai napig vannak 
itt papok, és egy viszonylag kisebb templom.  

Az itt élök leginkább két kezi munkával, állatok tartásával foglalkoznak, sokuk csak idölegesen 
tartózkodik itt, a hidegebb hónapokban, a többit a városon kívül, vagy a Rotundán tölti. A 
közbiztonság itt a legrosszabb az összes negyed közül, annak ellenére is, hogy több járőr van itt 
beosztva. Nem ritka itt a zsebmetszés, a piti bűncselekmények, és azon sem lepődik meg túlzottan 
senki sem, ha valaki, aki rossz helyen volt rossz időben, esetleg egy késsel a hátában végzi.  

A negyedben két épület található, ami nem a fentebb említett stílusban épült: a Domvik templom és 
a Vielnius rezidencia.   

 

Maestro Ivója 

A negyed egyetlen ivója, kizárólag ivóként működik, nincsenek szobái se lakosztályai. Ital és étel kínálata 
egyszerű, és olcsó, minőségileg sincs magas szinten.  

 

Vielnius rezidencia 

 A rezidencia több emeletes nemesi ház a negyed főterén, eltér 
megjelenésében és hangulatában, habár nem sokkal késöbb emelték. A 
ház puritán, de tiszta és rendezett, három emelettel rendelkezik, és 
több szárnnyal a nyugati oldalán, és istállókkal a hátsó udvarban, 
valamint hozzá tartozó parkkal és üvegházzal. 

A rezidencián tartozkodik a Vielnius család és szolgálóik, örségük, a 
teljes létszám 20 fö. 

Védelem: tüz elleni, mágiaérzékelés 

  

 

 



2.4. Kereskedő negyed 
A Fellegvár után a legelőkelőbb negyed a városban, gazdagsága 

egyértelműen a gazdaságban betöltött szerepének köszönheti. A Belső Város 
északkeleti részén helyezkedik el, az északi és a nyugati kapuhoz is közel, 
magäban foglalva a Suese folyó egy részét, amely fontos szerepet tölt be a 
kereskedelmi körforgásban, természetesen az utak mellett.  

A kereskedő negyed méltán az egyik legszebb része a városnak, 
remek kilátás nyílik a Fellegvár magaslatára, részben a negyed is a sziklákra 
épült, az utcák hangulatosak, tiszták, és a kereskedő házakból kellemes illatok 
terjengenek.  

Az itt lakók többsége kereskedéssel, vagy kézművességgel foglalkozik, 
a legtöbb ház akként van kialakítva, hogy az alsó szinten kisebb vagy nagyobb 
üzletként funkcionáljon, és a felsőbb szinteken él a tulaj és családja. A negyed 
nem olcsó, a fogadók is drágábbak, és az itteniek is borsosabb adót fizetnek a 
negyed és a város felé. 

A terület nem csak épületei, de ligetei révén is híres.   

 

Föbb Épületek 

 

Fogadó a Vagabond Teknőshöz 

A fötér legnagyobb fogadója, méltán a 
tér gyöngyszeme, díszes, dekadens épület, 
amely hatalmasnak hat a hozzá közeli házakhoz 
képest. 

A bejáratot faragások, és Arel szobra 
díszíti, a bejárati kapu felett hatalmas, 
magasított erkély, található, oszlopokkal 
határolva. A fogadó beltere tágas, világos és 
elegáns, ugyanakkor éppen annyira megfelel 
egy napközben elköltött ebédre ahogy báli 
ruhás gyertyafényes vacsorára. Rendelkezik is 
egy bálteremmel, ami az erkélyre nyílik. 

A fogadó rendelkezik egyszerű 
szobákkal és drágább lakosztályokkal, természetesen az egész fogadó drágább mint más negyedben található 
fogadók. 

Ètel és ital felhozatal magas szintű és kiemelkedő minőségű, maga Chei is költött már el itt vacsorát.  

 

Wenling Liget 

A Liget Chei Király feleségének, Wenling niarei hercegnönek a nevét viseli, és 
maga a király épittette, hogy ha felesége honvággyal küzd, legyen hova 
visszavonulnia. A Liget ehhez mérten keleti hagyományok alapján, Niaréböl hozatott 
növényekkel és virágokkal díszített kert, közepén egy légies oszlopszerű epitmeny. 

 



 

Vízi-bazár 

A kereskedő negyed egy érdekes, és inkább látványosság semmint 
kereskedés szempontjából létrehozott területe, amely a folyó két 
partjára épült. A folyóparton dokkokat alakítottak ki, amikhez kikötve, 
az érkező kereskedők egyenesen a hajóról árusíthassák a portékáikat.  

A kereskedök természetesen nem ebből, vagyis nem csak ebből élnek, 
de a helyiek körében a heti kétszeri bazár népszerü lett, így szívesen 
emelték szinte hagyománnyá.   

A bazárban leginkább nyersanyagok, friss árukat lehet venni, 
kézművesek nem hozzák ide az árut.  

 

 

 

Szélhozók klánház 

Az Yllinori kémszolgálat épülete, érthető okokból, a kereskedő negyedben helyezkedik el. Kívülről az 
épület szatócs üzletnek látszik, és akként képes is működni, csak azok, akik tudják mit keresnek, vagy 
bennfentesek tudják, hogy titkos ajtó vezet a próbafülkéből a székház többi része és a katakombák 
felé.  

A katakombák nem kiterjedtek a város alatt, csak egy pár rövidebb útvonal létezik, ami a 
diszkrét mozgást segíti a kereskedő negyeden belül.  

A székház rúnákkal megerősített, tűzvédelem és mágiahasználat érzékelése.  

Vezetö: Dhel’or Tamis (férfi) 

 

Kalaidra Palota 

A negyed vezetö családjának, és egyben az egyik legrégebbi nemzetség rezidenciája, pompás lakhely, 
amely bár nem nagyobb, vagy színesebb mint más épületek a negyedben, mégis kirí közülük a lovakat és 
sólymokat formázó faragások és vízköpök jóvoltából. A palota öt szintből áll, alsóbb szintek a szolgálók és az 
őrség szobái, raktárak, a második szinten egy nagyobb tanácsterem, fentebb a család szobái. 

A jelenlegi Kalaidra fö, Pregran négy gyermekkel rendelkezik, akik közül csak három él a palotában, a 
legidősebb a Sólymoknál szolgál.  

Palota létszáma: 50 fö 

Védelem: tüz elleni, mágiaérzékelés 

 

2.5. Folyószeg 
Különleges terület a városon belül, amely a folyó egy kisebb kanyarulatára épült, sokkal kisebb mint 

a többi negyed. A folyószeg eleinte a törpe telepesek városrésze volt, később azonban más népek is ide 
települtek, főként azok, akik valamilyen iparágnak voltak a mesterei, legyen az fegyverkészítés, vért készítés, 
könyvkötés, tekercs készítés és másolás, szerszámkészítés, stb.  

 A negyedben sok minden megtalálható, az itteniek nem is leplezik mivel foglalkoznak, büszkék a 
portékáikra, nyíltan hordják a cégérüket, és nem riadnak vissza a kihívást jelentö kérésektől sem, sőt, főleg 



ha nem helyi lakostòl jön az. Mégis, ez a városrész, és a benne élők távolságtartónak tűnik, de ez inkább 
annak tudható be, hogy a terület más energiát sugároz, mint a többi.  

A közbiztonság a kerületben jó, ritkán történik akármilyen büncselekmény. 

A negyed a Rothón nemzetség fennhatósága alá tartozik, amely mind a mai napig egy törpe 
nemzetség. 

 

Viharsarok Fogadó 

Aprócska, de nagyon barátságos hely, amit félig egy hídba 
építettek. Sok szobája nincs, csupán kettö, de azok nagyon 
kényelmesek. 

A fogadóban különlegessége a folyami halragu, amihez a 
halat minden nap frissen fogja a szakács. Az italkínálat 
hasonló a többi negyedéhez, habár itt lehet kapni törpe 
pálinkát is. 

 

 

 

Törpeműhely 

Az egyik prominens mesterház, amit két törpe mester működtet a negyed föterétől 
nem messze. 

A mühely különleges szerkezetekre, és speciális eszközökre szakosodott, amiket az 
élet sok területén, akár háztartásban, fegyverként, vagy éppen testi hiányosságok 
áthidalása érdekében (például müláb), lehet használni, sok mechanikus 
nagyszerkezetet is ök terveztek, amit a város többi részein használnak.  

Emellett szinte bármit képesek megjavítani, bár lehetséges, eltart egy darabig. 

 

 

 

Rothón Lak 

A negyed vezető nemzetségének lakhelye, egy viszonylag nagy, 
de alacsony tetejű ház, amit kisebb tornyokkal díszítettek, 
amiknek láthatóan nincs komoly hasznuk azon kívül, hogy 
lenyűgözze a szemlélöt.  

A család öt gyermekkel rendelkezik, a házban rajtuk kïvul még 20 
fö él, örséggel együtt. 

 

 

 

 



VEZETÉS ÉS HÍRES CSALÁDOK 

Kalaidra Nemzetség: yllinori származásúak, az ország, és Ru-Shennon leghíresebb és legbefolyásosabb nemzetsége, 
Chei királyhoz is közel állnak. Psz. 3690-ben a család feje, Pregran Kalaidra Chei király kormányzója. Ugyanebben az 
évben kísérletük, hogy szorosabbra vonják köteléküket Syburr hercegi családjával, véres kudarcba fulladt. 

A család hat tagú: Pregran a jelenlegi családfö, felesége Ih’no, és négy gyermek, három fiú és egy lány, akik közül a 
legidösebb a Sólymoknál szolgál.  

Kalaidra nemzetség birtoka a Kereskedö negyedben található. 

 

Medhir Nemzetség: yllinori származású Medhir család csepürágókként kezdte pályafutását, és késöbb emelkedett a 
Szerencsevadász negyed élére. A család jelenlegi föje Faman Medhir középkorú, kedélyes ember, felesége Thalia 
szöke, kiváncsi tekintetü asszony, és egyetlen lánya, Lyllenweth, aki maga is artisztikus pályára lépett, táncot és 
éneket tanul külhonban.  

A család barátságos, emberközeli természete kivívta a hozzájuk tartozó negyed szeretetét is, sokan megjelennek az 
éves ünnepélyen is, amit a rezidencián rendeznek.  

 

Vielnius Nemzetség: Chei shadoni barátja, a Maestro nemzetsége, akik mind a mai napig tartják nem csak a shadoni 
hagyományokat, de a bajvívást is, és Domvik vallását gyakorlolják. A család feje, Temis Vielnius azonban helyi 
feleségnek yllinori lányt (Wilhella)  vett el, ezzel is erősítve a városhoz való kötődést, és vele három gyermeket 
nemzett, két lányt és egy fiút. Legidősebb lánya tehetséges bajvívó, szívesen jár gyakorolni a külső területekre, a 
fiatalabbak még túl kicsik. 

 

Rothón Nemzetség: törpe származásúak, a nemzetséget Chei törpe barátjáig Gaainig vezetik vissza. Baran Rothón és 
felesége Garrina öt gyermekkel rendelkezik, akik mind nagyon fiatalok.  

 

Chei és leszármazottai: Chei niarei hercegnöt vett feleségül, és egy fiuk született, más örökös nincs. A család a királyi 
palotában él.  

 

HADI ERŐK 

 

Gyalogság: Medvék és Vértes Medvék, elit egység: Shennon Bástyái 

Lovasság: kopjás farkasok, könnyűlovasság Sólymok ( legnagyobb számú hadsereg) 

Felderítők: Kémlelők 

Kémszolgálat: Szélhozók 

Íjászok: Sasok (elfek), elit egység: Sasszárny 

Fejvadászok (Anat-Akhan) 

Vaslovasok, elit egység: testőrezred 

Varázslók : Aranysas  

 

 



Q&A…? 

Miért nem Chei megy a küldetésre? 

 A találkozó utáni második napon pár ezer lovassal Viadomo felszabadítására indul. Két éve zajlik a negyedik 
Nomádjárás. Ez nagyobb prioritás számára, mint egyik embere után futkosson, főleg, ha van rá a csapat, mint megoldás. 

Mi van, ha kalandozók nem akarják elvállalni a küldetést? 

Célszerű lenne ide nem eljutni. Ezt a tábor előtti időszakban a kalandmesterek befolyásolhatják. A partit, annak 
előtörténetét úgy alakíttatni, hogy legyen valami dolguk Kránban. Lehet ez amit keresnek ott található, aki fontos neki, 
amit elakarnak érni az is oda viszi őket. Vagy kedveljék, szeressék Yllinort, Cheit hogy ez a feladat elvállalására 
ösztönözze őket. De mondjuk nem illik a profilukba vagy mert azért se oldunk meg modult a hozzáállás. 

Chei izmozik egy kicsit. Megemlíti, hogy ő nem az fajta ember, aki szereti a nemet. Biztos, hogy azok közé akarnak 
tartozni, akikre nem jó szívvel gondol? 

Mi van, ha még ekkor se vállalják el? 

1. Mogorva Chei: -Ha nem hát nem. Arra kérném önöket, hogy ne hagyják el a várost. Amíg nem oldom meg ezt az 
ügyet. -Megkéri a nardelt, hogy kísérje az erdő szélére a csapatot. Miután ezt elmondja, már nem is figyel rájuk mintha 
ott se lennének. Ott már yllinori katonák kísérik őket szállásukra. Alyr egyik tanítványa lesz megbízva a felügyeletükkel. 
Túlbuzgóságában, hogy bizonyítson Cheinek egy Álomrablót (Bestárium 75. oldal) enged a csapatra első alvásukkor. Az 
igazálomban mehet a modulban lévő NJK felhasználása a KM kedve szerinti történetben. Ha nem túl nagy kérés ez a 
modulra hasonlítson. 

vagy 

2.Csapat szabadon távozik, majd érjük el hogy hagyják el a várost és bele fussanak egy nagyobb nomád seregbe vagy 
egy kráni fejvadász osztagba és már mennek is rabszolgának Kránba. Pont abba a városba, ahol a modul is játszódik. 

 

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

Először is 3719-bene Új Godon van, persze van ennek egy Gorviki része is. Tisztázni érdemes hogy korona pártiak vagy 
sem, mert Chei az szerint beszél velük. Mogorvát a feladat elvégzése érdekli és nem a politikai hova tartozásuk ebben a 
küldetésben. Ranagolita parti esetén Chei simán kiemelkedett a szemükben (csak rossz úton jár) és meg lehet említeni 
nekik a shadoni irtó hadjáratát bár igaz ott erős átok alatt állt. De Kránon is végi ment, így egy gorviki parti se nézheti le 
Cheit, vagy legalább is nem célszerű nekik.  

Mi a célja/haszna/értelme a „Találjuk meg a Sólymot álküldetésnek?”   

Chei ezzel a küldetéssel teszteli, csalja ki öket a városbol a Nardal erdejébe ahol nyugodtan, titokban tud velük beszélni. 

Ez egy meghívó. Jó csapatok ha rájönnek azért mennek el. Aki meg nem jön rá az meg azért. persze a KM itt úgy 
meséljen hogy elmenjenek. Ha nem mennek el akkor hivatja őket. de ugye ez a modul pontozasakor nem a 
legmagasabb pontszámot adja… 

Tristana kapcsolatfelvétel (Pszi, Hang stb) –  

Le van védve a palotaerödben, nehéz a közelébe jutni, illetve nem ismeri a JK-kat nem bizik bennük. Nehéz de nem 
lehetetlen. Pszihez látniuk kell 30 masodpercnel tovabb a telepatiahoz.   

Nem csak a gorviki csapatok lehetnek inkompatibilisek Chei-el! Mi a helyezet egy toroni, egy orwellánus, egy szélhámos vagy egy 
halál jellemű csapat modulkompatibilissé tételével? Ott mit kezdjen a KM? 

Chei, már több embert csapatot küldött Kránba, kideriteni hogy mi történt, de eddig mindegyik elbukott. És most itt van 
4-5db  9-10tsz szintü kalandozok akik már átéltek egyet s mást. Van egy kis rutinjuk. A pyarronikat rá lehet venni hogy 
ezt a küldit Cheitöl kapták (sok csapatban van Arel-pap). A toroni, egy orwellánus, egy szélhámos vagy egy halál jellemű 
csapatokért pedig meg lehet venni, felajánl nekik a sikerért cserébe egy hitüknek megfelelö ereklyét. Csapatösszeállitás 
alapján egyeztetünk az egyes km-ekkel ha nincs ötlete, hogy hogy motiválja a csapatát. 

Toronnal beke van. kalandozok nem az állama része. Tier is toroni volt...orwellanus ha nem hülye nem adja ki magáról 
hogy az. Illetve ha orwellánusok Chei ilyen szemét módon végezteti ki őket, hogy beküldi öket Kránba. Fel is fogad egy 
másik csapatot utanuk, akik a feladatot valojában teljesitik... 



A JK-k akkor járnak jól, ha azt hazudják Tistananak,, hogy a fia már halott. Akkor mehetnek is haza T.-vel. 

Megprobálhatják, de ahoz meg kell ölni Essya-t mivel beárulná öket. De ha Essya meghal pl az utazás során akkor a 
testén lévö tetoválást aktiválja a consular és átküldi a morteljeit, hogy nézzék meg mi történt. 

Akár meg is tehetik. A Km ugye azon lesz hogy lebukjanak hogy hazudtak. De persze ha vállaják a kockázatot. Izgalmas 
titkolozás kifejezetten tetszik a modul ezen iránya. Tristana mit fog művelni velük? Mérges lesz. A minimum hogy 
visszamennek ért ha életben hagyta őket. Vagy a határon amikor a megszökött gyerek beéri őket: -Anyám ott 
hagytatok! És a démon elszabadul…Hátuk mögött egy leszakadt híd… 
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