


 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Egy igazán rendhagyó fába vágjuk a fejszénket és ez alatt főként arra gondolok, hogy a kaland 

felépítése milyen lesz, de erről majd később. A cél egy nagyon filmes pörgős történet átadása 

miközben a Hősök megszereznek egy ősi Syrneth ereklyét, aminek a segítségével biztonságos 

útvonalat találhatnak az új világba. Mint azt látni fogod a kaland egy korábbi kalandunk 

előzményeként funkcionál. Miközben készülsz fel a történetből és meséled a klasszikus 

kalandfilmes jelenetek és eszközök legyenek a szemed előtt. Azok a kalandfilmek, amikben a 

hősök hajmeresztő mutatványokkal és tervekkel képesek elhárítani minden eléjük gördített 

akadályt, hogy a végén diadalmaskodjanak. Néhány példa, hogy mi honnan merítettünk ihletet: 

Három testőr, Vasálarcos, Karib tenger kalózai, Zorró, Harcos útja, Vörös Pimpernel. 

 

Köszönetnyilvánítás 

 

Elsősorban szervezőtársainknak szeretnénk megköszönni a támogatást, akik elég önbizalmat 

adtak ahhoz, hogy belevágjunk egy 7tenger rendezvény meg szervezésébe és lebonyolításába. 

Sok kihívás egyike az a tény, hogy nincs előttünk egy példa, hogy miképpen lehetne jól 

csinálni, ezért megteszünk minden tőlünk telhetőt, hogy olyan rendezvényt és történetet 

prezentáljunk, amit mi magunk is élveznénk. Így szeretnék megköszönni mindent a 

Krónikáktól Gulandrónak, a Hullámkirálytól Unitynek és a Regélő Főnix Ishidujának. 

Valamint Tairnak szeretnénk megköszönni, hogy segített a borító és az oklevél elkészítésében. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



El futuro lejaño 

 

A masszív hadi galeasz, erős fa teste, mint az izzó acél, amit vízbe mártanak, úgy szórta szét 

maga alatt a gigászi hullámokat, aminek nekicsapódott lomha teste. Bár a körülötte hömpölygő 

végeláthatatlan vízi világ, soha nem látott hullámokat vert, mégis ragyogott a nap, s mint az 

élet egyetlen hirdetője az óceánon, egész madár rajok követték, a szakadásig feszülő vitorlák 

röpítette, hajót. Még ragyogott a nap ahogy a legénység, s kapitányuk, reménye is. Még tiszta 

volt az idő, így a sokadik csillogó tajtékokon túl, ahova csak a szél és a vágy repítette a 

tekintetet, partnak látszott csapódni a haragos víz, mögötte pedig fel-feltűnt a smaragd színű 

horizont. Soha nem látott méretű zöld rengeteg kilométereken, csak áthatolhatatlan élettel és 

zajokkal teli falat alkotott, s hosszan a dzsungel mélyén magasodott az ősi nép lépcsős 

temploma. Az arannyal bevont sziklakolosszus lábánál önkívületben táncolt az arany és barna 

bőrű bestiális nép. Néhányan a lépcsőkön imádkoztak, melynek fokait vörösre festette az 

évszázadok alatt ontott vér, s ahogy felfele szűkültek a fokok úgy vált egyre sötétebbé és 

csillogóbbá a vörös folyadék, mígnem a legtetején egy újabb hullám indult lefele, hirdetve az 

új áldozatot, melynek forrása a színarany oltáron remegett egy utolsót. Nedves cuppanással 

szakította ki, a szent áldozat szívét és nyeste el pengéjével a testhez tartó kötelékeit, s abban a 

pillanatban köd ereszkedett a papnő szemére. 

Szertartási ruhája csupa arany lapokból és színes tollakból állt, száját átfúró jáde tüskék 

rezegtek, ahogy varázsszavakat mormolt. Hanyag mozdulattal ejtette, a jaguárnak öltözött 

szolga tartotta arany tálba, a még dobogó szervet, s szétkente a kezein folyó vért, saját arcán. 

Kitisztuló tekintete kéken ragyogó szemeivel látta végre az eljövendőt. A jövőjükbe vezető 

egyik utat, nézte a láthatáron túl. Messze túl a zöld rengeteg felett, végig a tomboló óceánon, 

ott a víz közepén egy hajót ringattak a hullámok, s úgy száguldott feléjük mint az 

elkerülhetetlen végzet. Határozottan és mohón. De látta a kapitány szemét is, amin keresztül 

látta szíve vágyát. 

Rémülten ugrott fel a ragacsos vérből ahol eddig térdelt, s dühödten emelte az ég felé a szívet. 

Fölöttük szürkén kezdett kavarogni a világ, majd az első villám durranásával, abbahagyta a 

dobogást a magasra emelt, szent áldozat. 

Sötét felhők tükrözték az alant fodrozódó óceán hullámait, s villámokat préseltek magukból a 

hömpölygő felhők. Most lett igazán nehéz a hajó útja, és fogyatkozó a matrózokban a remény. 

Ám nem azért edzették magukat oly sok kegyetlen helyzetben, hogy ettől megijedjenek. Rideg 

acélként hasított tovább a vízi poklon, Théa kalandorainak hajója. 

 

El Pasado 

 

Kellemes dél montagne-i falucskában egy igazi, semmivel össze nem hasonlítható taverna 

csendes levendulaillatban fürdő teraszán ücsörgött a négy alak. Messzi vidékekről érkeztek ez 

nem csak vonásaikon látszódott, hanem ruhájukon és apróbb mozdulataikon is. Csendben 

fogyasztották a néhány perce még parázs felett ropogó lábasjószágokat és érezni lehetett, hogy 

mindenki csak arra vár, hogy végre valahára el kezdje az egyikük. De ez a pillanat váratott 

magára, míg mindannyian jól be nem lakmároztak és elégedetten hátra nem dőltek az üres 

teraszon élvezve a kora nyári napsütés. Kellemes szellő játszott az udvaron lengedező 

fűszálakkal és virágokkal. Már-már kezdett terhes lenni a csend, így miután a Kasztíl férfi jó 



mélyen meghúzta boros kupáját és letörölte friss borostájáról az aláfolyó cseppeket előre dőlt, 

hogy még inkább nyomatékot adjon szavainak és bele kezdett. 

- Mint azt oly jól tudják Théa földje kezd egyre kisebb lenni, a háborúk pedig olyan 

áldozatokat követelnek, amiket nem kellene meghozzunk. Hosszasan kutattam és kerestem, 

hogy mi lehetne erre a megoldás, hiszen nem járja, hogy fiaink és lányaink ilyen értelmetlen 

torzsalkodásban hullajtsák vérüket. Biztosan hallottak már pletykákat, szóbeszédeket vagy 

egyenesen gyermekded meséket egy új világról, egy új belakatlan földrészről. Ezekkel 

kapcsolatban kutakodtam és az út amire ráléptem igen hosszú és rögös, egyedül talán 

bejárhatatlan – ahogy beszélt egyre lelkesebbé vált és látszott rajta, hogy szívén viseli a témát. 

De együtt, mi négyen, a mi tudásunkkal és erőforrásainkkal képesek lehetünk a történelem 

kerekét egy új és izgalmas irányba forgatni. 

Ahogy beszédét befejezte az ifjú Christobal Columbo egy vaskos könyvet helyezett az asztalra, 

megsárgult lapok lógtak ki belőle, mintha úton útfélen tele tűzdelték volna kiegészítésekkel és 

bővítményekkel. Pierre DeLuca a Láthatatlan Egyetem professzora nyúlt először a könyv után 

és szakértő szemmel vizsgálgatni kezdte a rajzokat és a megjegyzéseket. 

- Ha mindez igaz amit az úr mond, akkor nem lesz elég a befolyás és a vagyon ehhez a 

vállalkozáshoz, ehhez olyan emberek kellenek akik képesek a végéig is kitartani. 

Nicole Ricci erővel fojtotta el magában a feltörő kalandvágyának izgalmát és megpróbált hideg 

fejjel gondolkodni, miközben azt latolgatta, hogy a Felfedezők Társasága, hogy nyerhet a 

legtöbbet egy ilyen vállalkozásból. Felvetésére viszont nem Christobal válaszolt hanem a 

jobbján eddig csendben szemlélődő Janett Laws kontrázott rá. Miközben beszélt végig forgatta 

és játszott jobb kezének gyűrűs ujján csillogó arany veretes gyűrűvel amelyen Szófia 

Leányainak jelképe drágakövekből kirakva csillogott. 

- Ezeket az embereket pedig fizetni kell, a hajókat megépíteni, a legénységet pedig 

kosztolni és kitartani. Remélem abban a vaskos könyvben arra is kitér, hogy ez milyen és 

mekkora kockázatokkal jár. 

A társalgás egészen éjközépig folytatódott, kérdéseken vitáztak, megoldásokon tanakodtak, de 

egyik fél sem vetette fel, hogy nem érdekelné őket a vállalkozás, hiszen bár mekkora is a 

kockázat, ha sikerrel járnak sokkal nagyobb az amit nyerhetnek. Itt most nem csak vagyon, de 

hírnév és presztízst is nyerhetnek, olyan mértékben amit talán remélni sem mertek korábban. 

Fáradtan de izgatottan tértek aludni, hogy a reggel első sugarával útnak induljanak Théa 

minden irányába, hiszen rengeteg munka áll előttük és össze kell szedni két maréknyi rátermett 

hőst akik meg tudják tenni azt amiről mások csak álmodnak. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Bemesélések 

 

Szófia Leányai 

 

Az asztalnál vöröses utazóruhában egy fiatalos és ruganyos nő ült. Arany haját copfban hátra 

fogta és még elsősorban praktikus ruhája ellenére is erősen kilógott a kis út széli kocsma 

közönsége közül. Montaigne nyugati partjainál vegyesen lehetett hallani egyszerre helyi és 

avaloni szót is. Megfordult erre minden féle nép. Volt köztük kereskedő, földműves, katona, 

matróz, de még nemes ember is. Még ebben a vegyes felhozatalban is kitűnt Janett Laws, talán 

tartásával vagy beszédével, ki tudja. Már messziről látta ahogy a maréknyi ember közeledik a 

fogadó felé, akiket várt. Jó hely volt ez a találkozóra elég sokan voltak, hogy senki se figyeljen 

rájuk és elég kevesen, hogy kiszúrja azt, aki nagyon figyel. Kikért egy korsót a kellemesen 

testes helyi vörös borból és saját italának társaságában kisétált, hogy egy árnyas fa alatti asztal 

mellet várja be az érkezőket. Finoman jelzett nekik, hogy ő az, akit keresnek. Azok kikötötték 

lovaikat és mire leültek a kis kerti asztal mellé már a poharak megtöltve várták őket. Janett 

látta, hogy jól döntött mikor felvette a kapcsolatot ezzel a társasággal. Ahhoz, hogy a Syrneth 

térkép tábláját megszerezzék olyanokra van szükség, akik nem csak a harctéren állják meg a 

helyüket, hanem akkor is, ha az eszüket vagy egyéb kívánatos tulajdonságukat kell használni. 

Szokásához képest igen rövidre fogta a csevegést hiszen mindenki okkal van itt és az idő is 

sürgeti őket. Alig egy hónap van, hogy megérkezzen a 15 hős a Sellőkirálynőre, addig készen 

kell állni mindennek, ezen most rengeteg pénz és élet múlhat. Még el kell utazniuk Kasztíliába, 

ahol fel kell hajtani Jesus von Ingolstadtot, aki utoljára birtokában volt a táblának és a rossz 

nyelvek szerint az északi erdőben bújt meg amit a Démonok Erdejének is neveznek, de 

szóbeszédre nem adtak sosem Szófia Leányai. Ha meg van a tábla azon össze tudják majd rakni 

a térképet, ami majd a biztonságos és állandó utat jelenti az új világba, rengeteg kinccsel és 

még több hatalommal. Szófia Leányai sok mindenhez hozzáfér szerte Théa területén így nincs 

túl nagy kérés, természetesen vállalható keretek között. Mielőtt rátértek volna a kérdésekre 

átnyújtotta az apró csomagot, amivel már látta, hogy igencsak szemeznek. 

  

Láthatatlan Kollégium 

  

A kis észak-montaigne-i birtokhoz tényleg nem tartozott sok föld, alig egy negyed hektár 

szőlős és egy apró tavacska, ami inkább volt nevezhető pocsojának méretét tekintve. A kis 

kúria sem állt többől, mint egy apró fogadóteremből egy ebédlőből, ahol egy tucat fő már kissé 

kényelmetlenül fért el és egy konyhából. Az emeleten pedig 5 szoba kapott helyet, amiből 

kettőt alig néhány éve nyittatott egybe Pierre DeLuca a háztulajdonos és a 3 szolgát leszámítva 

egyetlen lakója. Pierre a kellemes nyári napsütést a kis tó melletti töltötte olvasgatással és 

tudományos munkával. Még napernyő alatt is bizony néha le-le gördült néhány izzadság csepp, 

amit finom anyagból készült zsebkendőjével itatott fel. Hű komornyikja egy tálcányi frissítővel 

és apró süteménnyel érkezett, hogy bejelentse a vendégeket. Pierre megigazította öltözetét és 

piszkos szőke fürtjeit. Már napok óta izgatottan várta, hogy megjöjjön a társaság, akikért 

küldetett, de látta, hogy nem kellett csalódnia az információkban. Megtörölte kissé izzadt 

tenyerét és hellyel kínált mindenkit, de még le sem ültek mikor belevágott mondandójába, 

hosszan kezdett mesélni arról, hogy micsoda tudományos vívmány és felfedezésekre 



bukkanhatnak az új világban. Már arra tért volna rá, hogy az utazás alatt is mennyi vizsgálatot 

végezhetnek a tengeren és az ott fogott ismeretlen fajokon amikor komornyikja megköszörülte 

a torkát, ami – mint mindig- kizökkentette csapongó gondolatmenetéből. Zavarát leplezve 

átnyújtotta a társaságnak szánt csomagot majd még mindig kissé zavartan tért vissza a földre 

gondolatai közül és látta, hogy vendégei jót mosolyognak kaotikus gondolatmenetén ezért erőt 

véve magán folytatta a fontos részletekkel. Egy régi kollegája – Jesus von Ingolstadt – akit nem 

is ismer valahol Kasztíliában rejtőzik és a birtokában van egy tábla, ami elhagyhatatlan részét 

képezi egy Syrneth ereklyének, amivel útra kellhetnek az óceánon át. Persze a rossz hírű 

Démonok Erdejébe behatolni nem egy veszélytelen feladat, ő maga nem is vállalkozna rá, ezért 

van szükség a csapatra. A pénzen felül – ami tetemes – még felajánlotta az önmaga és társai a 

Láthatatlan Kollégium szolgálatait is. Már alig várta, hogy a kezében tarthassa a táblát mikor 

visszatérnek vele a Sellőkirálynő fedélzetére. 

 

Felfedezők Társasága 

  

Dionna városa ezer csodát és ezer veszélyt rejt magában, de aki ismeri az jól elboldogul még a 

kanálisok mélyén is. Nicole Ricci könnyed Vodaccei viseletet hordott, kissé szokatlan volt neki 

most mivel hónapok óta járta a vidéket jelek és nyomok után kutatva, oda nem szoknyát húznak 

selyem blúzzal, de azért a forró kávé a fűszeres sonka falatok és egy jó legyező társasága már 

picit hiányzott neki – még akkor is, ha ezt soha nem vallotta volna be társainak. Ellenőrizte 

feltűzött haját és a bele rejtett apró tűket, hogy megvannak-e. Az ember sosem lehet elég óvatos 

Vodaccében, pláne a Villanovák árnyékában. Novíciusa kis vártatva az egyik kanális felől 

érkezett egy csapatnyi ránézésre világlátott utazóval. Picit elmosolyodott hiszen tudta, hogy a 

tapasztalat nem mindig elég ahhoz, hogy ebben a városban megélje valaki a holnapot. Hagyta, 

hogy köszöntsék őt az újonnan érkezettek majd legyezőjének egy intésével útjára bocsájtotta 

emberét, nem kell neki mindent hallania. Először csak felmérte, hogy még is milyen 

emberekkel van dolga, mihez érthetnek, miben veheti a hasznukat. Fontos, hogy tudja kik azok, 

akikkel dolgozni fog. Ezen életek múlhatnak, főként az övé és bárhogy is alakul ez a 

nagyszabású vállalkozás azért mégis az övé a legfontosabb. Szívesen velük tartana Kasztíliába, 

hogy megnézze magának azt a hátborzongató erdőt, hogy mi oknál fogva nevezik a helyiek a 

Démonok erdejének, de neki sajnos más dolga van. Meg amúgy sem igazán kíváncsi arra a 

pojáca Jesus von Ingolstadtra, amennyit tud róla, biztos egy rém unalmas fickó, az unalomba 

pedig könnyebb meghalni, mint egy éles pengébe. Majd jól kifaggatja őket, ha már a 

Sellőkirálynőn lesznek, hogy mi történt, hiszen egy jó történet is felér egy fél kalanddal. Hogy 

a mézesmadzagot még jobban elhúzza átnyújtotta a társaságnak szánt csomagot, ezzel is nyerve 

egy kis időt, hogy átgondolja a következő mondandóját. A tábla értékét megpróbálta el mis-

másolni hiszen már csak az kellene, hogy felsrófoljak az árat, de ami szükséges azt mind 

elmondta nekik, enélkül nem tudják megtalálni a biztonságosan járható utat az új világba, már 

pedig azoknak a hajóknak is szüksége lehet az idegenekhez hasonló kalandvágyó rátermett 

emberekre. 

 

 



Mesélői tanácsok 

            
Kalandunk sok szempontból rendhagyó, így szükség lesz néhány irányelv betartására, ami 

eltérhet az átlagos meséléseidtől. A megszokottól, egységesebben szeretnénk a különböző 

csapatoknak átadni a kalandot, s egy alapvetően kísérleti jellegű történet vezetést, és mesélést 

szeretnénk megvalósítani, melyhez igyekszünk minél jobb tanácsokat is adni. Hogy a kaland 

teljesen átadja azt az élményt, ami a célunk vele, amit megálmodtunk, szeretnénk megkérni 

ezen irányelvek betartására, így minél inkább közelíthet majd minden csapatnak átadott 

élmény. Kérlek fontold meg ezeket a technikákat, melyeket ki fogunk fejteni, és amennyire 

tudod alkalmazd mesélésed során. 

 

Kockatrükkök: 

 

Sok megoldás létezik, amivel felkeltheted az 

érdeklődést, vagy csak színesebbé izgalmasabbá 

teheted a játékot, és a rendszer használatát. A 7 

Tenger könyvek, alapvetően leírnak párat, így 

azokat nem is részleteznénk, azonban szeretnénk pár 

ötletet adni, ami jó eszköz lehet majd a kezedben.  

 

- Rendelkezésedre áll majd jó néhány 

dobókocka, amivel fizikális jutalmat 

adhatsz a játékosaidnak, ha kiérdemelnek egy szerepkockát, ezekből tudsz adni 

nekik. Ne fukarkodj velük, egy-egy jó ötletet vagy szerepjátékos 

megnyilvánulást nyugodtan jutalmazz egy szerepkockával. 

- Érdemes egy kupacba, vagy tartóba nyíltan kiraknod annyi dobókockát amennyi 

mesélői szerepkockád van. Így mikor erején fölüli segítséget adsz egy njk-nak, 

vagy egy játékosod gyarlóságát akarod aktiválni, nyilvánvalóan feláldozol 

valamit, s ha ezt ők is látják könnyebben elfogadják, hisz beláthatóan, a 

rendszert használva cselekszel a kaland érdekében. Ami a trükk, hogy ezeket 

persze Így is úgyis megteheted, ez csupán a kedélyek és viselkedés 

fegyelmezésére szolgál. Mikor nem értene egyet valamivel és elköltötted a 

szerepkockát, láthatja, hogy az njk-is ugyanolyan lehetőségekkel élt, mint ő.   

- Kérd meg játékosaidat, hogy ők is nyíltan az asztalra, karakterlapjaikra kirakott 

kockákkal jelöljék a szerepkockáikat. Így követhetőbb és érdekesebb is kezelni 

egy kézzelfogható erőforrást. 

Söpredék szabály: 

Sikeres találat esetén a söpredék elájul 

vagy harcképtelenné válik. Az ő 

sebzésük egy fix szám és minden 5 

ponttal, amivel meghaladja a Hős 

eltalálásához szükséges CSZ-t még 

egy találatot ér el. Tehát egy 6-ot 

sebző söpredék, ha 5-el meghaladja a 

Hős CSZ-ét akkor 12-t fog sebezni, ha 

10-el haladja meg akkor 18-at, stb. 

 



- Karma kocka: Lesz nálad néhány fekete kocka is. Előfordulhat, hogy a játékos, 

a hangulat, a játékülés, társai vagy koncepciója ellen cselekszik. A karma kocka 

pedig egy diszkrét, és a játékon belüli figyelmeztetés. Mikor ragaszkodik rossz 

döntéséhez (és persze ez nem is illik karakteréhez) rakj egy fekete kockát a 

szerepkocka készletedbe. Mikor legközelebb valamit sikeresen hajt végre, vedd 

ki azt a kockát és közöld, hogy nem sikerült, majd írd le a sors szerű nemvárt 

következményt, ami miatt kudarcot vallott. No persze ez jó eszköz arra is, ha a 

karakter egy dobással keresztbe húzza a történetet, és ezt nem akarod engedni. 

  

Jelenet alapú mesélés: 

 

E kalandban egy egyedi történetvezetést alkalmazunk, amit talán időtöréses történetvezetésnek 

lehetne mondani, ez már önmagában egy különleges megoldás, melyhez szeretnénk néhány 

tanácsot adni, s egy ilyen időrendű történethez, egy szintén egyedi mesélési technika nagy 

segítséget adhat, mind a játékosok érdeklődésének, mind a történet kézben tartásához. Ezért 

gondoltuk, hogy érdemes a jelenet alapú mesélést alkalmazni, jelen kalandban. Lehet, kissé 

bonyolult mesélési stílusról van szó, azonban a 7tengerhez kifejezetten illik és ha a ritmusára 

ráérzel nagyon sok mindent leegyszerűsít, és számodra is szórakoztatóbbá tesz. Talán nem 

annyira ismert technika, ezért értelmezéséről álljék némi kifejtés.  

 

Mikor az ember km-je mesél, szép linearitásában vezeti a történetet, és előad, illetve levezényel 

minden, a kalandban bekövetkező eseményt, valamint a játékos megmozdulásait, terveit, s 

tetteire a világ által adott reakciót. Jelenet alapú mesélés során a kalandot felosztó jeleneteket 

meséljük csak. Az ott megemlített történések, és azokból kialakuló körülményeket fejtjük ki. 

Csak azok az események kerülnek lejátszásra, melyek szorosan kapcsolódnak a jelenetre szánt 

történethez, sallangok, mellék játék nélkül. Így nem kell időt szánni a piacolásra, és nincs 

“fölösleges” kocsmajelenet, bizony még akkor sem, ha ezek, vagy bármi egyéb szórakoztatná 

a játékost. Ezen kívánságokra, egy egyszerű narrálást érdemes alkalmazni, mely átvezetésként 

szolgálhat a kaland lényegi részeihez. (Pl.: a Jk be akarja szerezni álmai ruháját a bálra, ekkor 

te megkéred őt h mondja el milyen kéréssel áll a szabó elé, majd leírását követően, megemlíted 

milyen jól áll rajta mikor a kastély bejáratán vonulnak be) A kaland számára lényegtelen 

részek, puszta narrálás, és átvezető leírás, semmi részlet lejátszás.  

  

Sok esetben hasznos e történetvezetés során, ha a Jk-k szándékainál átdobod nekik a leírás 

lehetőségét, hiszen miért is fáradnál te az általuk megálmodott cselekvés, esemény 

elképzelésével, ha ezt ő már úgy is megtette. Csak közölj vele egy CSZ-t, ha fontosnak érzed, 

vagy igénylik, és a kamera pörögjön tovább. Ez azzal is jár, hogy egyes logikai összefüggéseket 

nem kell majd kifejteni, mikor hozzászoknak a mesélés ritmusához, könnyebben elfogadják, 

hogy a jelenetbe való bedobásuk, narrációja közben elmondott előzmények alapvető tények.  

  

Bizony ahogy fentebb említettük így ki kell hagyni sok szórakoztató szituációt, azonban 

minden jelenetnek megvan a célja, hangulata, és amikor a szabad kocsmázás vagy az átverés 

élménye az adott szakasz célja akkor megkaphatják. Ahogy egy film során, nem válogathatsz 

mit is kapsz, így itt is az adott jelenet hangulatával kell megragadnod a játékosokat. 



Természetesen minden felvonásban ki lesz fejtve a hangulat, és hogy ezeket milyen 

eseményeken való átvezetéssel képzeltük el.  

Ne feledd a 7tenger a kalandregények világa, miért is ne csak a szép és izgalmas pillanatokat 

éljük át? 

 

- A gyeplő és a narráció átadása a játékosoknak: A 7tenger alapvetően is úgy kezeli a 

játékot, hogy a történetet együtt rakjuk össze, így sok helyet biztosít a jk-knak, ahol 

magukhoz ragadhatják a mesélői szerepet, és átírhatják az eseményeket (lásd, 

szerepkocka). A lusta mesélő módszer pedig az, hogy a lehető legtöbb tettüket velük 

írasd le, így kapnak egy kis beleszólást a történetbe. De persze csak a saját cselekvésük 

lemeséléséig engedd ezt a gyeplőt, amibe akkor kell beleszólni, ha nem lehetséges 

momentumokat szőnének bele, legyen az tárgy vagy esemény. Az, hogy milyen 

kategóriájú cselekvést írhatnak le maguknak, nagyon jó támpontot biztosít a célszám és 

az emelések, esetleges ingyen emelések rendszere, mely alakítja a végrehajtás 

minőségét. 

 

Másik fontos eszköz, hogy a 7tengerben egy harci kör nem egy fixen meghatározott 

időintervallum. Egy kör lehet néhány másodperc, de akár negyedóra is. Ahogy azt a szituáció 

megkívánja. Tehát ha egy üldözéses jelenet esetében előfordulhat, hogy egy harci kör 5 perc 

hiszen ritkábban van lehetősége a karaktereknek cselekedni, míg egy párbajban másodpercek 

alatt is eldőlhet, hogy ki kerül ki győztesen. Ezzel az eszközzel igazán kalandfilmessé lehet 

varázsolni egy harci jelenetet, alkalmazd bátran amilyen szabadon csak szeretnéd. 

 

Világkép 

 

Thea, a próféta megjelenése utáni 1668-as évet írja, a nyár elején, sextus hónapban. A kontinens 

nem rég lépett ki a kereszt háborújából, mely tönkretette egész Eisent, s már is belekerült a 

Montaigne/Kasztill konfliktusba. Ez utóbbi ellenségeskedés következtében mai napig is zajló 

háború folyik a két nemzet között, melyben a hitbuzgó Kasztill, és varázsvérüket nyíltan vállaló 

montaignei nemesség uralta népek, adják a legnagyobb áldozatokat. Mindeközben a hierofáns 

halálával vezető nélkül maradt Vaticinus egyházat markában tartja, Verdugo bíboros vezette 

Inkvizíció, mely a 3. próféta tanításaira alapozva, mindent igyekszik eltörölni, ha kell 

erőszakkal. Ezért kutatnak, és nyomnak el minden újító tudóst, az egyház alapelveivel szembe 

menve. Ám Théa népei, jó ideje egy új lehetőséget fedeztek fel, mely akár az egész történelmet 

megváltoztathatja, és sokaknak, tud reményt adni eme forrongó, és keserűséggel teli időkben. 

Mivel hosszú évek óta hordják a kincseket, a nyugati óceán, távoli pontján lévő Thalusiai 

szigetekről, idő kérdése volt csupán, hogy bebizonyosodjék, nagyobb lehetőség és távlatok 

terülnek el arra. Erről azonban csak egy szűk csoport tud kik régóta fejtegetik azon Syrneth 

eszközök titkát melyek egyikének felkutatásával bízzák meg a hősöket. Ez lesz az az eszköz, 

ami végre biztos utat képes mutatni a nyugati világ, veszélyekkel és kérdésekkel teli, rejtett 

útjain át, hogy az ott fellelhető vagyonból csillapítsák Théa aranyéhségét, hisz ezen készletek 

hiánya miatt soha nem látott válság felé sodródik a civilizált világ. 

 



Kaland előzménye 

 

A történet sok évvel korábban kezdődik, mint maga a kaland. Egy fiatal, de kalandvágyó 

Kasztíl nemes egy bizonyos Christobal Columbo rálelt néhány feljegyzésre egy ősi tárgyról, 

ami biztonságosan át vezethet a hatalmas óceánon az új világba. Az új világba, ami hatalmas 

gazdagságot és még nagyobb kalandot rejt magában. Amíg lehetett önmaga dolgozott a 

terveken, utánajárt, aminek tudott, de be kellett lássa, hogy egyedül kevés lesz. Ezért felkeresett 

néhány megbízható és nem utolsó sorban vagyonos embert Théa szervezeteiből, akikkel együtt 

elérhetik azt, amit egyedül nem tudott. Így került a képbe Janet Laws a Szófia Leányaitól, 

Pierre DeLuca a Láthatatlan Kollégium kurátora és Nicole Ricci, aki neves tagja a Felfedezők 

Társaságának. Hármukkal meg lett minden, ami szükséges a terv kivitelezéséhez: pénz, tudás 

és tapasztalat. 1668-ra pedig kritikus pillanatához ért a vállalkozás. Az események felpörögtek, 

így elkezdtek külsős kalandorokat bevonni a vállalkozásba. Itt kerülnek a képbe a Hősök, akik 

nélkül nem tudnák megszerezni a táblát, ami alapjául szolgál majd a Syrneth térképnek. 

 

Minden választott bemeséléssel jár egy varázstárgy a csapatnak: 

 

Janet Laws és a Szófia Leányai - Unseelie Kupa: Az Unseelie udvar kupája egy napon eltűnt a 

ligetből, ahol évszázadokig tartották. Azóta is minden féle Unseeliek keresik mind hiába. A 

kupa egy kicsavart tükörképe a Grálnak, csorba megfeketedett bazaltból készült serleg. Aki 

iszik belőle annak bőre kifakul egy napra és egy éjre. Egész éjjel halovány fehéres zöldes 

fénnyel dereng. Ez idő alatt megkapja az Éles Érzékek és az Éjjel Látás előnyöket. A kupa 

megjelöli azt, aki fogyasztott belőle és ezután minden Unseelie, aki megfigyeli tudni fogja, 

hogy ivott az ereklyéjükből. Légy óvatos. 

 

Nicole Ricci és a Felfedezők társasága: Númai Tarot: Egy arannyal szegélyezett tarot 

kártyapakli egy lapja, ami a nap fényében úgy csillog, mint a legértékesebb gyémánt, de a hold 

fényénél apró pókháló szerű minták jelennek meg rajta. Mikor valaki a csupasz mellkasára 

helyezi a lapot szíve fölé az apró szálakkal hozzá kötődik, azt levenni nem is lehet amíg hatását 

teljesen ki nem fejtette. Ezeket a szálakat csak egy igazi Sorté láthatja. A következő jelenet 

erejéig a hős birtokolni fogja a lap által jelképezett Erényt, hogy az azt követő jelenetben a lap 

gyarlósága uralkodjon el rajta. Amennyiben rendelkezik más erénnyel vagy gyarlósággal úgy 

az nem érvényesül amíg a lap aktív. 

 

Pierre DeLuca és a Láthatatlan Kollégium: Bijou d'jaloux: A Féltékeny ékszert egy Montaigni 

nemes hozta létre valamikor az 1200-as évek elején egy bizonyos Maxime du Allais. A 

nemesnek egy fiatal és gyönyörű felesége volt, akinek a szépségének hírére még a távoli 

Osszorországból is ellátogattak. Maxime egy igen bizalmatlan ember volt és mikor mindenki 

aráját akarta látni a paranoia szép lassan el kezdett felülkerekedni rajta. Ekkor készítette az 

ékszert, amivel bármikor és ami a legfontosabb bárhonnan rátekinthetett arájára. Úgy tartják, 

hogy a gyűrű átkozott hiszen megszállottságában önnön kezével vetett véget a nő életének. A 

gyűrű belső felén egy okos kis szerkezet van, ami elhúzva apró penge vágja meg hordozójának 

ujját. Az így ejtett vércseppre később bármikor rá koncentrálhat a gyűrű tulajdonosa (csak a 



saját vérével működik). Mikor koncentrál dobnia kell egy Elszántás+Ráhangolódás próbát 

(nem porté karakter is használhatja) CSZ 15 ellen. Amennyiben megdobta úgy érzi magát 

mintha behunyt szemmel ott állna, ahol a vércseppet hagyta. A sétatér démonjai viszont 

suttogni fognak a fülébe és ha kinyitja a szemét elméje végleg megbomlik és azonnal szörnyet 

hal. A gyűrű minden használata 1f1 sérüléssel jár. 
 

Történet felépítése 

 

Ahogy említettük egy picit rendhagyó történet 

vezetést terveztünk. A játékosok előre és hátra fognak 

ugrálni az időben. Ne aggódj a karakterek maradnak 

egyhelyben végig. Az egész történetet négy nagy 

felvonásra osszuk. Az utolsó felvonást leszámítva 

mindegyik két nagy elkülöníthető részből fog állni, 

ami különböző “idősíkokat” jelent. A történet 

jelenében a karakterekre rácitálják majd bűneiket 

miközben arra várnak, hogy kivégezzék őket. Három 

fő bűnt fognak a fejükre olvasni, ez fogja jelképezni 

az első három felvonást. Minden felvonás elején 

felolvassák a bűntettet, amiben bűnösnek találtattak 

(az már-már mindegy, hogy igaz-e vagy sem), majd 

a karakterek visszaemlékeznek, hogy pontosan mi is 

történt. Ezek a visszaemlékezések fogják a gerincét 

adni minden egyes felvonásnak. A negyedikben 

pedig (ahogy minden jó kalandfilmben lenni 

szokott), kiszabadulnak és egy utolsó nagy hajrával 

és elszántsággal megszerzik azt amiért küldték őket. 

Mivel a karakterek megsérülhetnek közben az idő 

pedig telik az alábbi módon van lehetőségük 

természetes módon gyógyulni: Az 1. és 2. Felvonás 

között teljesen felgyógyulnak. 2. és 3. Felvonás 

között 1 Súlyos sebet gyógyulnak. Az utolsó 

Felvonás előtt viszont nem gyógyulnak semmit. De, 

aki rendelkezik a Sebész fortéllyal az természetesen 

az ott leírt szabályok szerint alkalmazhatja azt. 

 

- 1. Felvonás: Démoni alku 

- 2. Felvonás: A napfényes Altamira 

- 3. Felvonás: Ember tervez... 

- 4. Felvonás: Finálé 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Felvonás célja: E szakasz jeleneteiből megtudhatják az összes háttérinformációt, és lejátszva 

szerzik meg a küldetésük titkait. Átadni, és hozzászoktatni őket a kaland ritmusához, kissé 

felzárkóztatni a rendszer használatához, illetve megmutatni nekik hogyan alkalmazhatják az 

átadott mesélői gyeplőt. E felvonásban bár lesz harc és változatos próbatételek, igyekezz 

felületesen használni a rendszert, csak hogy megértsék, így megőrizve a lendületességet, és a 

visszaemlékezés homályosságát, hogy csak az informálásról szóljon az első felvonás. (Pl.: a 

harcot vagy csatát, szűkítsd le egy körre, így az akcióik szakaszai, egy egész cselekvés kör 

legyen, ezzel hamar letudható egy egész hosszú harc is) 

  

Altamira városában, elfogásra kerültek hőseink, s az inkvizíció helyi 

erődjében, épp kötél általi kivégzésük zajlik. Kedvükért nagy 

csinnadrattával, dobokkal, inkvizítori gárdistákkal, az ellenük kiabáló 

néppel és néhány pappal rendezték be az erőd udvarát. Még maga 

Verdugo is tiszteletét teszi az akasztáson. A porondon, megkötözve, 

teljes díszben hőseink hallgatják, ahogy egy szerzetes épp az utolsó 

kenetet adja fel nekik, a legnagyobb áhítattal. Egy inkvizítor pedig, 

diadalmas mosollyal, vagy épp szigorúan nézi őket, és fejükre olvassa 

bűneiket, míg felkészítik őket, hogy eljárják a bokázóst, a kötélen lógók 

utolsó táncát. Az udvaron lézengő katonák és papok között pedig ismerős arcokat 

látnak, akik látszólag próbálnak helyezkedni és itt ott Los Vagos maszk villan ki ruhájuk alól. 

 

Vádak: Az inkvizítor egy rövid beszéd után melyben közli nevüket, és az ítéletet elmondja az 

első bűnt, amivel vádolják őket. Összeesküvés egy Jesus von Ingolstadt nevű szökevény 

eretnek tudóssal, kinek segítségével, a Légió démonjaival próbáltak lepaktálni. 

 

Átadandó információk: Miközben, vagy miután, a hangulatot alapozod meg, és lefested a 

helyszínt, lényegében minden előzményt lehet velük tisztázni, hogy miért is vannak itt. 

Megbízójuk információi alapján rájöttek, hogy a jáde táblának nevezett a Syrneth eszköz, ezen 

erődben van elrejtve, s ezt megbízójuk régi szövetségesétől tudták meg aki őrizte a táblát. Ő 

egy briliáns tudós, akit Jesusnak hívnak. Ezért is vannak most ott, ahol, agyafúrt tervük pedig 

a legjobb úton halad. Ám hogy ezen tudás birtokába jussanak, előbb meg kellett találniuk Jesust 

az inkvizíciótól megszökött tudóst. 

 

Jelenet váltás: Mikor kellőképp felkeltetted az érdeklődésüket és átadtál a felvonásra szánt 

ismereteiket, válaszolhatsz az esetleges felmerülő kérdésekre, de nem szabad mindent elárulni, 

hisz azokat le fogják játszani. Ha esetleg kérdéseikkel, és informálással megtörni látszik az 

illúzió, az inkvizítor pár rágalmazó szóval, és hangulati leírással rántsd vissza őket (persze csak 

ha szükségesnek érzed), majd vezesd át őket a következő jelenetre, melyből megtudhatjuk 

miért pont ide kerültek.  

 

 

 

 

 



Rohanás a démon erdőben 

 

Még a tűző napot takaró ősrengeteg, vetette árnyék is baljós és élni 

látszik, ahogy az ezeréves tölgyek göcsörtjeiben, és köröttük áradó 

poshadt levegőben is páraként lappang, a mindenben megbúvó 

gonosz. Ha e hely vad és hátborzongató hangulata nem lenne elég, 

sebzetten kénytelenek menekülni, az előző összecsapásuk után, azok 

az iszonyatos bestiák elől, akikkel eddig, csak a rémtörténetekben 

találkoztak (mindegyikük dobjon egy sebpróbát 2f2-as sebzés ellen, 

ennyi sérülésük van jelenleg. Sárga szemeik éhes értelemről 

árulkodnak. Egyre valószínűbb, hogy ismét bekerítik őket. A kajiba talán már nincs messze.  

 

Ezen előzmény jelenetben, a hírhedt kasztíliai démon erdőben keresik Jesus von Ingolstadt 

rejtekhelyét, hisz megbízójuk tudomása szerint visszatért régi laborjába miután megszökött az 

inkvizíció börtönéből. Mivel már jó pár napja bolyonganak az erdőben, természetesen 

felfigyeltek rájuk a démonerdő bestiái, így már megütköztek egy csorda ghoullal, s ha nem 

sietnek újból rájuk fognak támadni. A ghoulok vastag fekete szőrű majomszerű teremtmények 

furcsán emberszerű arccal, hatalmas agyaraik és karmaik vannak, alapvetően gyáva lények, de 

ha sérült az áldozat, vagy ők maguk sokan vannak, nem félnek támadni.  

 

Az egész menekülést egy harci körre bontva 

vezényeld le, ahol minden második szakaszban 

megtámadja őket egy ghoul, és az 5.szakaszhoz 

érve meglátják Jesus kajibáját.  

A kajiba udvarába érve, egy szokatlan szerkezet kapcsol be mely a kerítésre erősített réz 

gömbökből elektromos nyalábot köpve süti meg azt, aki kívülről közel jut hozzá. Bizony ez az 

öreg tudós műve.  

 

Jesus egy öreg, immáron több mint 70 éves, ápolatlan zilált, professzor, akinek a tekintetében 

látszik, hogy elméje megbomlott, sok zsebes bőr munkakötényben, és gumiszalaggal betekert 

csizmában, de egyébként meztelenül fogadja a hősöket. Egykor az altamirai egyetem 

professzora volt. A láthatatlan kollégium tagja, hisz kutatásai olyan szintű újítást jelenthetnek, 

mely azonnal az eretnekség ítéletét vonta maga után. Így évekig raboskodott az inkvizíció 

börtönében, ahol megőrült, de sokat megtudott az ott talált Syrneth barlang titkairól. A 

karaktereket valamilyen elektromos ösztökével próbálja sakkban tartani míg ki nem derül, 

hogy ki küldte őket és miért. A földbe süllyesztett, fával körberakott kajiba, egyetlen 

helyiségből áll tele mindenféle kezdetleges elektromos eszközzel, néhány óriási voltaelemmel 

a fal mentén, itt ott egy egy gerjesztett folyadéktól fénylő üveg lombikkal, s az egész közepén 

egy műtő asztallal, amin sok-sok réz dróttal teletűzdelt, több részletből össze varrt, fejetlen 

ghoul holttest van. Ha tisztázzák, hogy kik küldték őket segítőkészebb lesz. Próbáld minél 

őrűltebbnek bemutatni az öreget, igazán visszataszító szokásai is lehetnek, akár a koprofágia 

élvezetének is hódolhat. Érezzék át a karakterek, hogy őt jogosan kapta el az inkvizíció, és 

bizony nyomasztó a kísérlet, ami az asztalán hever, ha a megzabolázott ördögi delejgépek nem 

lennének elég rémisztőek. Persze a fő kísérletéről egy szót sem akar mondani. 

Ghoul: Söpredék; Csz15; Minden 

értéke 3-as; Sebzés 9 

 



 

Ha mindezek ellenére barátságosak vele és megmutatják neki, hogy emberségesen is lehet 

viselkedni, szóval mondhatni megszelídítik hirtelen rémületében, akkor segítőkész lesz és jóval 

több részletet árul el. Jelenleg sok kezeletlen és kellemetlen szagú piszokkal bekent sebe van, 

illetve zavarodottságán is lehet segíteni. 

 

Alapvetően csak annyit segít nekik, amennyit muszáj. Odaadja a jáde tábla felét, és elmondja, 

hogy elrejtette a másik felét ott, ahol raboskodott, az inkvizíció altamírai erődjének, egyetlen 

börtön cellájának, hátsó fala mögötti barlangban. Itt lesz tehát világos, hogy miért is akarnak 

majd bejutni az erődbe, ám a következőkben derül majd csak ki, hogy miért fogatják majd el 

magukat, vagy fogják el őket. 

 

Míg tanakodnak, és Jesus az istentelen kísérletén dolgozik, mely állítása szerint hamarosan 

elkészül, zajokat hallanak az erdő felől. Az inkvizíció zsoldosai találtak rá a szökevény tudósra, 

s lassan körbeveszik menedéküket. A Katonák jól felszereltek s mindazzal rendelkeznek, 

amivel meg tudod értetni a játékosokkal, hogy nem sok esélyük van ellenük. Vezérük egy 

harcban edzett, kemény kötésű szőke eiseni nő, csupa dracheneisen páncélzatban. Ő lesz a 

karakterek nemezise a kaland során. Jesus azzal áll elő, hogy nem zavarja, ha meghal csak a 

kísérletét tudja befejezni, ezért, ha feltartják a katonákat amíg életre kelti teremtményét akkor 

elárulja a zár megoldását melyet börtönben elrejtett jáde tábla köré épített. Eztán elővesz egy 

emberi fejet melynek koponyájában egy, villámoktól fénylő üveggömböt épített, hasonló van 

a lény szívének a helyén is. Ezt a fejet fogja hozzákapcsolni a testhez, és áramot vezetni belé. 

Erre kell neki közel negyedóra.  

 

Ha sikerül akárhogy is feltartaniuk a katonákat, a szörny életre kel és némi vérengzés után 

elmenekül, viszont megkapják Jesustól a tervrajzát a zárszerkezetnek, melyen rajta van a 

működésének, és felépítésének leírása is. Ha pedig bármi oknál fogva nem sikerül elég ideig 

fenntartani őket akkor Jesus meghal és így a titka is elvész, de legalább szörnyű kísérletei is 

vele halnak. Bárhogy is végződjön a jelenet, az őrült tudós segít nekik elmenekülni, azzal, hogy 

felrobbantja elektronikai laborjának óriási elemeit melyben ő is meghal, ha nem próbálják 

megmenteni. Így elmenekülhetnek, ha maguktól ezt nem tudnák megoldani.  

 

Az időnyeréssel töltött csatát oszd fel 3 harci körre, melyek egyenként 5 percet fognak 

magukban foglalni, így egy akciót (szakaszt) mesélhetsz egy egész cselekvéssornak, több 

ellenféllel vívott hosszú csörtének. A legjobb, ha ennek menetét előre közlöd játékosaiddal, így 

egy-egy komplex cselekvéseiket ők maguk adhatják elő, persze a te vezényléseddel. A 

harmadik kör végén kel életre Ingolstadt szörnye, és szól a játékosoknak, hogy meneküljenek. 

Ha ezelőtt sikerül bejutnia egy katonának akkor Jesus meghal és elvész a zárszerkezet titka. 

Illetve, ha a játékosok fejenként bekapnak 2 súlyos sebet akkor mutass rá, hogy olyan fölénybe 

jutottak a katonák, hogy jobban teszik, ha menekülnek, ekkor rajtuk áll, hogy ki viszik e, a 

tudóst. 

Kijutásukkal a függöny lehull, és következhet a második felvonás. 

Jádetábla és a zár mechanizmusa: 

 



A tábla melyet Jesus átnyújt, nyilvánvalóan egy foglalat. Még e fél táblán is látszik a 

kis perem, és illesztési helyek. A díszítés szögletes alakzatokból áll, melyek leginkább az Azték 

naptáblákhoz hasonlítanak. A zár mechanizmusának rajzát is átadta hőseinknek, melyet a tábla 

másik felének elzárására készített, megbuherálva az ősi barlang falában lévő Syrneth 

szerkezetet. Mivel ez egy tervrajz, nem feloldási rajz, kis fejtegetés kell, hogy különösebb 

fejtörés nélkül nyithassák ki. Mikor tanulmányozzák a tervrajzot 25-ös csz-re kell dobni, 

lelemény+ természettudomány, vagy bármilyen technikai fortély, illetve ehhez használható 

mesterség is megteszi. Ha elsőre nem sikerül, valamivel később meg egyszer megpróbálhatják, 

ezután minden egyes próbálkozásnál +5 járul a csz-re. Ha megfejtik tudni fogják, hogy 2 

lépésben kell majd újra és újra összekötni másképp az oda épített elektromos hálózatot, mellyel 

életet lehelnek az ősi szerkezet középső szakaszába. 

 

Inkvizíció pribékjei, a Vihargárda: 

 

Mikor a Zsoldosok megérkeznek, szétlőhetik ágyúikkal a ház körüli elektromos csapdákat, és 

közlik Jesussal jövetelük célját. Az inkvizíció elé kell vinniük őt, ám ha ellenállást tanúsít 

megölik. Ezek a katonák, és főleg parancsnokuk, lesznek a játékosok személyes 

főellenségei a modulban, minden helyzetben mikor ellenállásba ütköznek, ők lesznek 

azok. Hogy kellően “kötődjenek” hozzájuk, parancsnokukat igyekezz megutáltatni velük. 

 

A vezérük által összeszedett, változatos 

zsoldoscsapat, mind igen jó harcos, és bár sok 

féle felszereltségűek, jó minőségű a 

fegyverzetük. Még néhány varázsvérű is van 

köztük. Néhány zsoldos emlékezetesebb, érdekes karakter gyanánt ki is lesz dolgozva, hogy 

őket színesitő elemként fel tudd használni, ám sokan vannak, így akármilyen személyek 

lehetnek, bár mind jó katona. De ha úgy tetszik ki is találhatsz közéjük érdekes njk-kat. 

Létszámuk mindig az adott szituációhoz alakítható, alapvetően a fő tagjaikon kívül érdemes 

kétszer annyi átlag zsoldost használni ahány játékos karakter van.  Mindegyikük egy ferdén 

szegett vörös színű fél köpenyt és szintén vörös vállvasat visel, melyeken a Vaticinus kereszt 

jelzi, hogy a szent inkvizíciót szolgálják.  

 

 

 

 

Hildebrand von Insbrüch, “Stürmbraut” parancsnok (Vihar menyasszony)  

Eiseni nehézfegyverzetű zsoldosparancsnok nő 

- Gazember, Arkánum: Kegyetlen 

 

Statisztikák: Termet 6, Fürgeség 5, Lelemény 4, Elszántság 5, Kisugárzás 4; Képzettségei 5 

Eltalálásához a Csz 40, és minden ellene irányuló sebzést 2-vel kevesebb kockával dobnak. 

Ha legalább 20-szal túlüti ellenfele csz-ét, dönthetsz úgy, hogy eltöri fegyverét, amennyiben az 

nem különleges. 

Átlag zsoldosok: Söpredék; Csz 22; 

Támadás 4f3; Sebzés 10 (puskával 20) 

 



Sebzése: 10f4, Körönként egyszer egy akcióval 8f3-at sebző villámot szór fegyvere, blitzen 

felkiáltásra, melyre a támadást 8f3-mal kell dobni, s a tűzfegyverek szabályai vonatkoznak rá. 

 

 

 

 

 

Flick Teddiworth (Flasheart/Viharszív) - Avaloni bűbájos 

- Bérenc 

Statisztikák: Eltalálás csz- 25, Támadást 6f3-mal dobja, Sebzése 5f2, 3 súlyos sebet bír 

elviselni Tulajdonságai/fortélyai 3-asok 

Varázslatok: Beavatott szintű, így ezen szintű bűbájokat használhatod azonban álljon itt 

néhány trükk a kedvencei közül. 

- Dobj 3 kockával és a legnagyobb eredményét, a jelenet alatt, 3 társa felhasználhatja 

bármilyen dobásának növeléséhez. 

- Jelenetenként kétszer, megszüntethet egy bármilyen mágiát, 10 méteren belül. 

Jelenetenként egyszer egy, súly sérülést okozó támadás begyógyíthat, ezt Stürmbrauton is 

alkalmazhatja. 

Inígó Gimenez (A skorpió) - Alvilági bicskás 

- Bérenc 

Statisztikák: Eltalálás csz- 30, Támadás 10f4, Sebzés 6f3, 5 komoly sebet bír, 

Tulajdonságai/fortélyai 4-esek 

- Első támadása rejtett támadás, így az ellen észlelést kell dobni (Leleménnyel) 20-as 

csz ellen, ha ez sikertelen, első támadását, és sebzését +1 fogott kockával dobja. 

- Ha ő vagy ellenfele komoly sebet okoznak egymásnak, képes bevinni még egy komoly 

sebet okozó orvtámadást, ha bevállal egy komoly sebet. 

- Belharc. Körönként egyszer, ha sikerül egy támadást elkerülnie (aktív, vagy passzív 

védekezéssel), akkor következő támadásánál, ellenfele eltalálásához a csz 5. 



 

 

 
 

 

 

Szomnakaj/Arany - Sorte félvér bajvívónő 

- Bérenc 

Statisztikák: Eltalálás csz- 30, Támadás 8f4, Sebzés 5f2, 4 súlyos sebet bír elviselni 

Tulajdonságai/fortélyai 4-esek 

- Harc közben Akrobatikus trükkjeinek köszönhetően, összezavarhatja ellenfelét. Egy 

akciója feláldozásával következő támadására vagy védekezésére +10-et kap 

Mágiája: Félvérű lévén, tanonc szintű sorte strega, így az ebbe eső képességeket használhatod, 

de álljék itt kedvenc mágikus praktikái. 

- Hazudni nem lehet neki, mert ha tárgyalásra kerül a sor megállás nélkül figyeli az adott 

emberhez vezető sors szálakat. 

- Átok: Ha nehezedik a harc azonnal átkot bocsájt ellenfeleire, melyhez csak a szemükbe 

kell néznie, és ő ezután igyekszik háttérbe húzódni. Az átok hatására 1-2 játékos kap 

két átok kockát melyekkel szintén dobni kell s ezek eredményét le kell vonni dobásaik 

értékéből. Ezt bármelyik szállal megteheti de rendszerint a kard szállal átkoz, azaz 

harci dobásokra érvényesül. Mikor ezekkel a kockákkal 10-est dobnak eltűnik az átok. 

Szomnakaj maga átkozódás esetén 3 ilyen kockát kap. 

- Látja a karakterek arkánumát, így Szomnakaj jelenlétekor szerepkocka elköltése nélkül 

aktiválhatod egy játékos gyarlóságát. 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Felvonás célja: Altamira városában kell utána járniuk, hogy milyen lehetőségeik vannak, hogy 

megszerezzék az inkvizíció kezén lévő táblát. Nagyszerű lehetőség, hogy picit megismerjék a 

várost és tervet kovácsoljanak. Az egész felvonás lényege, hogy információt gyűjtsenek és 

hogy elkészítsék azt a tervet, amit majd a harmadik felvonásban fognak kivitelezni és amit 

majd, ott fogsz lemesélni nekik. Fontos nem csak az ő, hanem a te érdeked is a minél 

részletesebb kidolgozás, hogy könnyebb dolgod legyen később. Itt még lehetőség lesz 

találkozni és szövetséget kötni a Los Vagos tagjaival is, sőt akár El Vagoval a csavargóval is. 

Ők később szintén kulcs szerepet kapnak a történetben.  

 

Miután felcitálták az első vádakat a nép hol elégedetten hol a büntetés meggyorsításáért kiabál, 

néhány kétes állagú gyümölcs vagy zöldség is repül a karakterek irányába, de az inkvizítor egy 

kézintéssel lejjebb csendesíti a tömeget. Hatásvadász módon néz végig rajtuk és a karaktereken 

is mielőtt folytatná. Eközben a falakon és a tetőkön árnyakat látnak átsuhanni. 

 

Vádak: Inkvizíció munkájának akadályoztatása, valamint 

találj néhány vagy akár minden játékos ellen valami 

előtörténetből fakadó bűnt, ami szíven tudja ütni őket. 

Például, ha benne van az előtörténetben a kishúga elvesztése 

akkor gyermekek megölése, ne feledd a vádak egy része 

koholt! A tömeg csak hőzöng a hallottokon. 

 

Átadandó információk: A megszerzett tudással érkeztek 

Altamira városába, ahol néhány napot töltöttek azzal, hogy 

tervet kovácsoljanak és felderítsék a helyszínt. Ebben 

hatalmas segítségükre volt egy fiatal katonatiszt, aki csak 

néhány hónapja került az Altamirai városőrség kötelékébe és 

rettentő lelkes. Ezen felül valamelyik karakter személyesen ismeri is akár fiatal korából, lehet 

rokon, vagy csak ismerős. 

 

 

Jelenet váltás: Egy kellemes fogadó teraszán töltik a sziesztát 

Joséval, aki nagyon örül, hogy régi ismerősével találkozhat és 

rettentő lelkes, hogy segíthet neki ebben a titkos feladatban. 

Valahonnan gitár szó szűrődik a nyugalomba miközben José 

átadja a kért Altamira térképet a csapatnak. Eközben mond pár 

mondatot a városról és megemlít néhány helyszínt, ahol érdemes 

lehet körülnézni. Ha a játékosoknak van elképzelésük arról, hogy merre kezdjék a felderítést 

akkor nincs rá szükség, viszont, ha picit meg vannak rekedve nyugodtan dobd be a 

helyszínekből annyit amennyi jól esik azok közül, amiket később felvázolunk 

 

 

 

 

 

José Fernandes: 

Bérenc; CSZ: 20, 

Tulajdonságok: 2, 

Sebzés: 4f2 



A napfényes Altamira 

 

 
 

Altamira az egyik legbékésebb és legnyüzsgőbb városa Kasztíliának. Gazdagságáról az eiseni, 

montaigni és vodaccei kereskedelem gondoskodik, de kereskedők megtalálhatóak itt a 

kontinens minden szegletéből. Az igazi látványosság pedig a La Vengaza aréna, ahol minden 

nap bátor matadorok küzdenek meg a környék legjobb bikáival. 

 

A város főbb nevezetességei: 

 

Paseo Largo “A hosszú séta”: Párhuzamosan a folyammal található ez az utca, ami átszeli a 

várost, itt megtalálható minden féle bolt, butik, kereskedő és még egy bolhapiacra is lelhet a 

leleményes utazó. Igazi Kasztíl hangulatot találhat itt, aki nézelődik, fair árak és jó minőség 

minden felé, a kiszolgálás minőségéről nem is beszélve a nyüzsgés csak a szieszta idején 

csökken, olyankor egy lélek sincs az utcán, mindenki elbújik egy sikátorba egy kávézóba és 

egy gyors ebéd után szendereg egy-két órácskát. 

 

San Marcos céh: A Paseo Largon található bajvívó céhet előszeretettel látogatják az erre járók. 

Tagjai megtalálhatók Théah minden táján és az egyik legelőkelőbb szervezetnek számít azok 

szemében, akik sokra tartják az oly divatos megmérettetéseket úriemberek között. 

 

La Universidad de Arciniega: Jól felszerelt egyetemben mindenféle kutatások folynak 

egyszerre. A messze földön híres kasztíl iskolák egyik legkiválóbbika. Könyvtára talán a 



legjobb az egész kontinensen, kiváltképp jeleskedik a matematika és a természettudományok 

terén. Az egész egyetem éke pedig a La Trinedad azaz a Szentháromság hatalmas égbe törő 

katedrálisa. Az egyetem alapítója és korábbi vezetője Alvara Arciniega jelenleg is bujkál az 

Inkvizíció elől. 

 

Centro del Mundo: Minden magára valamit is adó Kasztíl família tart fenn legalább egy kisebb 

ranchot a városban vagy annak közvetlen környékén, még a király is, aki minden évben eltölt 

itt néhány hónapot. 

 

Sajnos az inkvizítori erődről túl sok mindent nem tud mondani, José a csapatnak, hiszen neki 

oda bejárása abszolút nincs. Csupán az udvarát nyitják meg olykor-olykor amikor egy eretneket 

végeznek ki. Elmondja, hogy az őrjáratok is sűrűbbek arra felé, konkrétan egy kisebb erőd a 

városon belül. Ráadásul mivel egyházi terület a királynak sincs nagyon behatása arra, hogy mi 

történik ott bent vagy mi nem. 

 

José Fernandes szerepe a történetben: Egy igazán jóravaló fickó és segítőkész is. Ha kell 

idegenvezető ként is segítségére van a társaságnak. Egy szóval ő lesz a te láthatatlan kezed a 

játékosok számára. De kap egy másik fontos szerepet is. A felvonás végén pedig egy fajta 

záróakkord ként szemtanúi lesznek a fiatalember megölésének. Ha tudod úgy alakítani a 

történéseket akár maga Stürmbraut keze által. 

 

Ebben a felvonásban néhány lehetséges opciót fogunk felsorakoztatni azzal a céllal, hogy a 

játékosok adott helyszínen milyen bejutási lehetőségről szerezhetnek információt. A felvonás 

első felében mindenképpen meséld le nekik az egyik helyszínt, hogy utána szabadon 

tervezhessék meg azt, hogy milyen módon jutnak be. Természetesen, ha úgy érzed nyugodtan 

ötvözd vagy hagyd ki azokat, amiket leírunk, ezek csak ötletek, hogyan vezesd le nekik ezeket 

a jeleneteket. Ami fontos ne prezentálj nekik egynél több lehetőséget. Fontos az az érzés, hogy 

ők találták meg a jó megoldást, hiszen a történet célja, hogy valamilyen módon bejussanak. 

 

Ami még fontos, hogy éreztesd a Vihargárda jelenlétét. Bármerre mennek a városban legalább 

egy alkalommal fussanak beléjük. Nem kell, hogy észrevegyék a játékosokat, de éreztesd velük 

a jelenlétük fenyegetését. Tudjanak elbújni a gárda elől és érezzék, hogy nem a legjobb helyszín 

megküzdeni velük hiszen itt még katonák is vannak velük, valamint a civil is sok. 

 

Paseo Largo: 

 

A népes utcában tényleg mindent meg lehet találni, amit a kontinens nyújtani tud. Osszor 

bundák, Monteigni porcelán, Vodaccei selyem és még sorolhatnánk. Az utca levegőjét betölti 

a frissen készült ételek illatjai. Apró tésztából készült batyuk, hatalmas paellas tálak és nyárson 

pörgő halak teszik színesebbnél színesebbé nem csak a látványát, de a levegőjét is.  

Az utcán sétálgatva egy csődületbe botlanak, aminek a közepén 10 matróz áll körbe és hatalmas 

kacagások közepette lökdös 3 fiatal férfit miközben ízetlen tréfákkal illetik őket. Ha alaposan 

megnézik akkor a három férfi papnövendék, méghozzá az inkvizíció berkein belül lesznek 

majd felszentelve valamikor. Korukat tekintve alig múltak 16-17 évesek és ránézésre igencsak 



meg vannak ijedve, nem meglepő módon. A matrózok felől olyan felkiáltások érkeznek, hogy: 

“na most legyen nagy a pofátok”, “most megkapjátok”, ilyenkor nincs akkora arcotok mi?” és 

ehhez hasonlók természetesen Kasztíl nyelven. A hajósok a fiatal növendékeken töltik ki az 

iránti dühüket, hogy áruik egy jó részét lefoglalta az inkvizíció bizonyíték gyanánt. A 

bizonyíték nem volt más, mint kelmék és ékszerek a drágábbik fajtából. Jól tudják, hogy soha 

nem látják azokat viszont ezért picit felöntöttek a garatra és most úgy látják, hogy kiváló az 

alkalom, hogy pici revansot vegyenek a korrupt szervezeten. 
A fiatal papnövendékeknél található egy kulcskarika, amivel be lehet jutni kívülről egy 

oldalajtón a raktárba. Sok múlik azon, hogy a játékosok kivel szimpatizálnak kinek segítenek, 

de alapvetően két kimenetele lehet a dolognak, hogy a három fiatal egyike Felipe elhebegi, 

hogy hál istennek a kulcsokat nem vették el. A másik pedig, hogy a matrózok egyike megszerzi 

és fennhangon hívja fel a társai figyelmét, hogy 

talán vissza tudnak valamicskét szerezni az áruból. 

Bár, hogy is ez egy kiváló bejárati pont. 

 

San Marcos Céh: A céh területére csak akkor léphet be a csapat, hogy ha van közöttük bajnok, 

ezt mindenki tudja. A bajnokok céhébe betérve egy igazi házi verseny döntője közepette 

érkeznek meg a Hősök. Még láthatják ahogy a két fél az utolsó csörtéket vívja. A győztes egy 

idős ránézésre már majd 60 éves montegni férfi. A vesztes pedig egy ifjú titán alig múlhatott 

20 éves. Miután egy mestervágással győz az idős férfi megtapsolják és utána picit ünnepelteti 

magát. Láthatják közben, hogy a fiatalt ez nagyon dühíti iszonyatosan megalázva érzi magát, 

ha nem avatkoznak közbe neki fog esni a tömeg közepén, hogy kitöltse frusztráltságát. A 

csapatban bajnok tagjai tudják, hogy ez iszonyatos szégyen lenne a fiatalembernek és kizárással 

is járhatna örökre. Itt bármit is tesznek a játékosok végül lehetőségük lesz vagy a fiatal 

nemessel (Bejano al Adila) vagy az idős Montegnivel (Charle d’Aur) beszélni az eseményekről 

a kimenettől függő hangulatban. Mind két esetben a társalgás közben elmondják, hogy 

kiküldetésben vannak a városban és néhány nap múlva fontos találkozója lesz inkvizíció egyik 

fontos tagjával és alapvetően azért érkezett a céhhez, hogy néhány kísérőt szerezzen maga 

mellé. 

 

Arciniega Egyetem: Egy tollaslabda játék közepén toppannak be az 

egyetem területére. Korábban már halhatták, hogy a játéknak hatalmas 

divatja van manapság egyetemi körökben. Ami érdekes viszont, hogy 

maga a versenypálya minden oldalról négyzetrácsos és mércés leplekkel 

van körülvéve és több tucat diák jegyzetel a játékosok körül. Aki ért 

hozzá vagy rákérdez az megtudhatja, hogy a gyorsulást és a 

véletlenszerű mozgások mechanikáját kutatják ilyen módon. Ami furcsa 

lehet, hogy egy-egy meccs végén néhány csepp vért is vesznek a 

játékosoktól, hogy bizonyos szerek hatását vizsgálják. A kellemes 

nyugodt hangulatot hamar töri meg néhány inkvizíciós katona, akik nagyon szeretnék tudni, 

hogy mi folyik itt éppen és hogy amit csinálnak mennyire számít eretneknek. Természetesen, 

ha a tanulatlan katona döntésén múlik és már pedig azon múlik akkor itt igencsak eretnek 

dolgok történnek éppen és azonnal lefoglalnak mindent. Elég sokan vannak 15 fő az, aki 

besorjázik de egy jó 5 fő kint is maradt. Ennyi ellenféllel szemben már nem annyira javallott 
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szembe szállni ezt a hősök is érzik. Elviszik a jegyzeteket ott hagyva a kétségbeesett diákokat, 

hogy nem csak az aznapi, hanem sok hónapnyi munkájukat kobozták el. Van közöttük néhány 

elszánt is, akik ismerni vélnek egy bejáratot az épületbe, amit már rég nem használtak. De 

ehhez olyan ember kell, aki elég bátor és nem fél attól, hogy mocsokban kell gázolnia, hiszen 

a ciszternán keresztül lehet bejutni. Fültanúi lehetnek egy ilyen beszélgetésnek miután 

elmennek az katonák. 

 

Szentháromság katedrális: A katedrálisban jelenleg csend honol, de természetesen 

folyamatosan nyitva áll mindenki előtt, aki szeretné tiszteletét tenni vagy picit elméjedne 

gondolataiban, vagy úgy érzi, hogy megbeszélni valója van Theussal. Nem sokkal utánuk 

érkezik a katedrálisba egy nagyon jó kedélyű fiatal nő is. Természetesen tisztelettel viseltet a 

helyszín iránt, de látszik rajta ahogy már-már szökellve jár, hogy nagyon jó a kedve és aki fülel 

vagy jók az érzékei hallhatja, hogy miközben letérdel hálásan mond köszönetet Theusnak, hogy 

ily módon viseli az ő gondját és hogy lám még rá is odafigyel, lám valami jó is van kutya 

monteigniek háborújában. A nőt Anitanak hívják és aki járatos az ilyen dolgokban hamar 

rájöhet, hogy az utcalányok sorát erősíti. Nagyon kedves beszédes lány szívesen áll szóba 

bárkivel. A katedrálisból kifelé pedig az első italméréshez visz az útja, hogy ünnepeljen. Van 

is ünnepelni valója hiszen igen nehéz hónapokon van túl. Egy férfi, aki már zaklatta őt most 

nagyon hosszú időre eltűnik és talán vissza sem jön. A férfi az inkvizíciós katonák egyik 

parancsnoka volt és kivezényelték a montaigniek elleni háborúban. Amennyiben szóba 

elegyednek vele pár kupa bor hatására elmondja, hogy minden héten legalább egyszer be kellett 

mennie arra a koszos helyre és egy koszos szobában kellett eleget tennie az őméltóságos Rizzo 

kényének. A férfi még jó fél éve megfenyegette, hogy ha nem teszi nem csak ő, hanem az egész 

családja megsínyli ezt. Természetesen senki nem tudhatott erről ezért egy rejtett bejáraton ment 

mindig. 

 

La Vengaza aréna: Az arénában minden héten van egy mulatság, nincs ez másképp most sem, 

amikor is meg lehet tekinteni a soron következő ütközetet egy hatalmas fekete alapon barna 

foltos bika (El Legio) és az egyik legnagyobb híresség (Espada Santos) között. Belépési díj 

nincs a lelátóra. Hatalmas rajongó tábora van a férfinak és aki tudja értékelni a bikaviadalt 

gyönyörű küzdelemben van része. Nem mindenki a viadalért van itt, egy csapat suhanc az 

önfeledten mulató tömeg javaiért jött az arénába. Kiszemelik maguknak a játékosokat is 

természetesen, akik csak akkor veszik észre, hogy az erszényükkel meglépnek mikor 

leakasztják azt az övükről. A suhancok hamar menekülőre fogják mikor lebuktak és miközben 

menekülnek az erszénnyel egymásnak adják át egy-egy sarkon amíg a többiek a karaktereket 

hátráltatják. Nyugodtan dobass a játékosokkal Fürgeség+Vágtázás próbákat, az a játékos, aki 

előbb eléri a 100 pontnyi sikert (össze kell adni a dobások eredményét) az éri el először a 

menekülőket. Eközben természetesen megpróbálják őket kigáncsolni dobálják őket egyéb 

dolgokkal. Miközben meséled nyugodtan sérüljenek minden üldözéssel töltött körben 5f2-t. Ha 

2 körön belül eléri valaki akkor még az arénában kapja el, ha ez után akkor az utcán. A csapat 

suhanc persze megpróbálja megfenyíteni a hősöket, de jellemzően 8-14 év közötti éhes és 

mocskos gyerekekről van szó. A vezetőjük az El Perro (A kutya) egy barna hajú picit beesett 

szemű egészen izmos fiú, barett sapkában. Amennyiben sikerül szót érteni a fiatalokkal és 



főként El Perroval, akiről büszkén híresztelik társai, hogy még az inkvizítorok börtönéből is 

megszökött, szívesen megmutatja, hol jutott ki és ezzel együtt, hogy hol lehet bejutni. 

 

Találkozás a Los Vagossal 

 

A felvonás második felében mikor már készítik a 

bejutáshoz szükséges tervet és mérik fel a terepet és 

alkalmas erre a pillanat felkeresi a társaságot két poncsót 

viselő alak. A fellépésük elég határozott, de nem 

fenyegető. A nevük Pulgar és Indice. A két alak megkéri 

a társaságot, hogy kövessék őket egy biztonságos helyre, 

ahol beszélhetnek. Ha ódzkodnak akkor alaposan 

körülnéznek, hogy senki sem látja őket és a kalapjuk alól 

egy pár centire előhúznak egy fehér maszkot. Itt akár 

dobathatsz velük 15 CSZ ellen Lelemény+Társasági 

Életet vagy Helyismeretet, hogy felismerik-e a Los 

Vagos jelképét. A két férfin látszik, hogy nincsenek a 

finomkodáshoz szokva, de próbálnak kedvesen és 

udvariasan viselkedni. Amennyiben bele egyeznek José 

közli, hogy ő ebben részt nem akar venni, senkinek nem 

fog szólni, de ebből így kimarad. Ezt követően egy igen 

trükkös útvonalon, épületeken és pincéken át vezetve egy 

titkos találkozóra viszi a két férfi, a karaktereket. Közben 

természetesen szívesen válaszolnak bármilyen kérdéssel 

a várossal kapcsolatban, de hogy hova viszik vagy pontosan miért arra őszintén felelik, hogy 

nem tudják. Még azt is szívesen elmondják, hogy sokszor vettek már részt úgy akcióban, hogy 

csak azt az apró szakaszt ismerték, amit nekik kellett csinálni, sőt ő maguk sem ismernek 

minden tagot a városban. Ezt egy vállrándítással intézik el hiszen ez biztonsági okokból van 

így. 

Egy kellemesen berendezett épületbe viszik őket fel az első emeletre, ahol már várja őket egy 

jó minőségű lila ruhákba öltözött sombrerós férfi, aki arcát egy fehér maszk takarja. A férfi 

egyszerűen El Vago-ként mutatkozik be. 

A férfi elmondja, hogy néhány napja már nyomon követi a társaságot és nem tudja, hogy mi a 

pontos céljuk, de az biztos, hogy ha egy kis borsot szeretnének törni az inkvizíció orra alá akkor 

az egy olyan cél, amiben szívesen a segítségükre lesz.  

Amennyiben akár valamilyen szinten is beavatják a játékosok szívesen segít néhány ötlettel. 

Az viszont biztos és ezt nagyon fontosnak tartja kiemelni, hogy a hely egy erőd és még ha be 

is jutnak nagyon pici az esély, hogy kijussanak. Szívesen segít viszont némi erőforrással és van 

egy tucat mozgósítható embere is, akik a segítségükre tudnak lenni. Hagyj időt arra, hogy kicsit 

agyaljanak kicsit rágják át a terveiket, majd végül, ha nem rukkolnak elő hasonló ötlettel Vago 

azt javasolja, hogy amikor kivégzések vannak olyankor megnyitják a kapuját a barakknak, 

hogy minél többen láthassák és okulhassanak belőle. Egy ilyen alkalom kiváló lenne arra, hogy 

a zavarosban be és ki is jussanak. Felajánlja, hogy 12 emberével elvegyül a tömegben és a 

kritikus pillanatban közbelépnek és összecsapást szítanak. Annyi embere nincs, hogy 



legyőzzék az inkvizíció embereit, de arra elegendő, hogy néhány percet nyerjenek nekik míg 

bemennek és elvégzik a dolgukat. Látszik rajta, hogy egész izgatottá válik ahogy beszélik a 

terveket. Természetesen a felszereléseiket is bejuttatja a tömeggel, illetve mindent amire 

szükségük van. 

 

Ahogy visszaérnek a szállásukra kisebb tömeg gyülekezik a fogadó előtt, mintha valami történt 

volna, mindenki nyújtogatja a nyakát, hogy lássa mi az. Ha átverekszik magukat a tömegen a 

fogadó padlóján fekve találják felmetszett torokkal José testét. Mellkasán egy tőrre tűzött levél, 

amin a Stürmbraut szimbólumát láthatják. A fogadós pedig rámutat az egyik játékosra, válaszd 

ki azt, akire legkevésbé jellemző. 

 

- Hogy merészelsz visszatérni azután amit ezzel az emberrel tettél!? -kiáltja valaki.  

 

Függöny lehull! 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Felvonás célja: Itt fogjuk megnézni, hogy 

végül is hogyan jutottak bitóra. Mivel ezen 

felvonás eseményei csak a játékosok terveitől 

függenek, igy nagyon változatos lehet. Ezért 

irányelveket vázolunk melyek a lehetséges 

bejutási megoldásokat, típusokra bontva 

taglalja, és ehhez használható, problémákat, 

körülményeket, ellenfeleket dolgozunk ki, 

melyek szerintünk illenek a kalandhoz. Az is 

lehet, hogy értelmét veszti ez a felvonás, 

hiszen, ha az előzőekben, nem kezdenek el 

tervezni, és kutatni, hanem egyből alternatív 

bejutási módot találnak ki akkor nem kell 

erőltetni az informálódás, tervezés végrehajtás 

felállást. Például a pap tanoncok 

megmentésekor felajánlják, segítségüket és 

biztonsággal elkísérik őket, akkor ott máris 

keresztbe húztak mindent, és bejutottak, ahol 

megtörténhet az elfogás. Persze egy kis Los Vagos 

rajtaütés mindig visszaterelheti őket, az eredeti tervekhez, hogy az előző felvonásban minden 

a tervek szerint haladjon.  

Ne aggódj, az előző felvonásban, voltak olyan kedvesek a játékosaid, és kidolgozták, hogy 

neked mit kell most lemesélned. Igen teljes mértékben követheted a terveiket, csupán néhány 

izgalmat keltő szituációt kell innen kiválogatnod, valamint ellenfeleket rájuk zavarni, és persze 

szép színesre festened a vásznat, amit nézetsz velük. A cél úgy is az, hogy elkapják őket, de 

nem lehet panasz hisz ők is ezt akarják elérni a jelenet végére.  

Valamint a terveik kivitelezése most történik, így engedd nekik, hogy a már ismert 

szituációra, akár felkészítsék a terepet, elrejtsenek, bejuttathassanak, amit szeretnének, 

beszervezzenek, akit szeretnének. 

Lehetséges bejutási típusok: Osonás azaz a titkos, behízelgés a nyílt, az elfogatás, mely 

a kaland szempontjából a legideálisabb, és az alternatív megoldások, mely során így is úgy is, 

lebuknak vagy felülkerekednek az inkvizíció emberei. 

 

Vádak: Ahogy látják a nyitott kapu felől egyre jobban gyülekező tömeget, és azok 

mögött felsorakozó katonai kordont, kiszúrhatják az inkvizíciós hivatal egyik balkonjában 

borozgató főinkvizítort és a mellette győzedelmesen vigyorgó Stürmbraut parancsnokot. Majd 

közlik az újabb bűnüket. José Fernandes bestiális meggyilkolása, aki az inkvizíció hű katonája 

volt. No persze semmi köze nem volt az inkvizícióhoz, de e szervezet profi a lélekgyötrésben. 

 

Jelenet váltás: Miután kiűlt arcukra az újabb vád miatti érzelmek, terveik 

kivitelezésének kezdetéhez ugorhatsz, közvetlen az után, hogy José meggyilkolása miatt 

felháborodott tömeg elől megléptek. Némi menekülést összegző átvezetés után. Érdemes e 

visszaemlékezést, azaz a szakasz fő eseményeit, pont ott kezdeni, ahol szerették volna indítani 



a bejutási akciót. Majd minden haladhat, ahogy kidolgozták, csak kellően izgalmas ellenállást 

kell elébük gördíteni. 

 

Bejutás típusok: 

 

 Nagyjából ezen verziók léteznek egy bejutásnál, de a részletek a végtelenhez 

közelítenek, s azokat majd közlik a játékosaid. Viszont ezen általánosításokban 

rendelkezésedre áll pár, a kalandba illő eszköz. Persze úgy alakítod a körülményeket ahogy 

szeretnéd, ezek csupán példák lesznek.  

 

1. Osonkodás: A titkos bejutási módszer, a 

városban összegyűjtött információk alapján. 

Ha észrevétlenül akarnak bejutni, a városban 

megtudott titkos járatokon, esetleg a már 

kifigyelt gyengepontokon. Ezen megoldással annyi sikerük lehet, hogy felderítik merre 

lesz majd a börtön, illetve ahány helyet akarnak felderíteni annyi lopakodás próbát kell 

majd dobniuk, mely, ha sikerül megnézhetik, ha nem akkor lebuknak. 

 

Minden titkos járat megközelítése, járjon némi észrevétlen lopakodással, az adott 

bejárat közelében járkáló városőrség miatt. Helyszín lemesélése után jöhetnek a próbák. 

- Észreveszik e az őröket: 15 Csz Lelemény+ ehhez használható fortélyok 

Ha lebuknak természetesen harcolhatnak, vagy megpróbálnak eltűnni. Eltűnés 

esetén lerázás próba: Fürgeség+ lopakodás vagy utca ismeret fortéllyal, melynek 

eredménye lesz az őrök Célszáma, azok észlelés próbájára, amit 4f2-vel dobnak. Harc 

esetén 5 söpredékkel kell megküzdeniük, akiket, ha nem sikerül csendben elintézni, kis 

időn belül máris jön az inkvizítori gárda, és ugorhatsz a lebukás részhez. 

- Zárak: Az inkvizíciós erődbe való bejutáshoz nem túl bonyolult zárszerkezetű, 

ám annál masszívabb rács vagy fa ajtókon kell átjutni. Ezekhez a zárfeltörés Csz 

25, amit 3 próbálkozással kell összegyűjtenie. Az őrök 2 körönként tűnnek fel 

ilyen esetben. Egy zártörési próbálkozás 5 akcióba kerül. A belső épületek 

zárainak Csz-e 35, ezek már igazán jó zárak. 

Zárfeltörő eszközök nélkül nem lehet megpróbálni. 

(Csz módosítók: Rögtönzött álkulcs, pl. hajcsat… +5. Jó minőségű álkulcs -5. 

Eggyel csökkenti az akciók számát, +5.) 

- Kutakodás: Minden egyes dolog, amit meg akarnak nézni, arra újabb lopakodás 

próbát kell dobniuk. A Csz ez esetben 20, ami minden újabb felderítendő 

információval, 5-tel nő. Mikor nincs meg lebuktak. 

- Lebukás: Mikor eléggé drámai, és túlzottan mélyen vannak az ellenség 

odújában, mint egy véletlen észreveszik őket, és riadoztatják az egész 

inkvizíciós helyőrséget. Először a vihargárda jelenik meg kikkel ismét 

összecsaphatnak, mely harcra 1-2 körnél többet ne engedj. Közben és utána is 

jelezd nekik a folyton gyülekező őrséget, és 2 kör után éreztesd velük, hogy túl 

sokan vannak, és a sortűzre kész katonák ellen csak egy megoldás van, a 

megadás.   

Lézengő őrök: Söpredék, Csz 10 

Támadás, 4f2, fegyveres sebzésük 6, 

egyiküknél lehet muskéta, melynek 

15 a sebzése. 



  

2. Behízelgés: Szociális, megtévesztéses megoldások. Valakihez társulva, aki, amúgy is 

hivatalos audienciára jön, vagy valamilyen módon besvindlizik magukat, hamis 

bizonyítékokkal, avagy társadalmi rangjuk által.   

- Megtévesztendők: Akit megkell győzniük a bejutáshoz a főinkvizítor és a helyőrség 

fő titkára, aki egy idősödő igencsak kikerekedett, de jól öltözött, ősz parókás és 

kecskeszakállas hivatalnok, aki Signore Tulio Veganzaként mutatkozik be. Az 

átveréséhez szükséges Csz 20. Minden egyes ötlettel mellyel alá tudják támasztani 

érveiket 5-tel csökken a meggyőzés Csz-e. Rajta keresztül egyenesen a Főinkvizítorhoz 

juthatnak, aki fogadtatás elött megváratja őket, így a fentiek alapján tudnak felderíteni, 

kutakodni. Majd Verdugó főinkvizítorral találkozva már nehezebb dolguk lehet az ő 

átveréséhez 30-as a Csz. A megalapozásért itt is jár a Csz módosító. 

- Főinkvizítortól kiszedhető információk: Tudja, hogy egy Syrneth barlangrendszer van 

a város alatt, de a nagy részét már rég elpusztították. Egy Syrneth táblát loptak el innen 

egykor melynek förtelmes erejét, az elrablóva l együtt bezárták és elpusztították. 

Valamint ahány emeléssel (5-önként) túldobták a meggyőzést annyi kérdésükre 

kaphatják meg a választ.  

- Lebukás: Minden válasz, avagy információ után újabb meggyőzés próbát kell dobni, 

melyek mindegyike 5-tel nehezedik. Ha nem sikerül vagy 2 dologra választ kaptak, 

Értesítik az őröket, titokban, egy szolgálónak adott utasítással, Melyet, ha nem vesznek 

észre, (Lelemény+ emberismeret, szájról olvasás stb. fortélyokkal, 25 Csz) akkor a 

szolga a vihargárdával tér vissza, akik azonnal felismerik őket. Ha feltűnt nekik a titkos 

utasítás akkor 2 körük van míg megjelenik a gárda, és szép lassan az őrség. Mindennek 

a végén Verdugo főinkvizítor, tenyérbe mászó stílussal invitálja őket kihallgatásra. 

 

3. Elfogatás: A jól megszokott erőszak alapú megoldás. A kaland, alap elképzelése szerint 

ez a legideálisabb és legkönnyebb megoldás, hogy az akasztás, alatti vádló jeleneteket 

megalapozzuk. Valahol nagy összetűzésbe keverednek, vagy egyéb módon hívják fel a 

figyelmet magukra, minek során elkapják őket. Bárhol is rendezzék a csinnadrattát 2 

környi harc után megjelenik a vihargárda, akikkel szintén 2 környi harc, és szóváltás 

után túl sok őr és muskéta gyűlik köréjük, ebből tudhatják, hogy egyenesben vannak. 

Így minden mehet tovább a letartóztatás szerint. 

 



4. Alternatív: Könnyen lehet, hogy teljesen más 

megoldással élnek, de azt is engedni lehet. Ebben az 

esetben a fent leírt nehézségeket könnyen lehet 

alkalmazni, vagy ha azok nem logikusak, hagyd nekik 

hadd érjenek el sikereket, akár még a börtönig is 

nyugodtan eljuthatnak. Mikor fontosabb részhez értek 

mindenképp üssön rajtuk a vihargárda élükön a 

főinkvizítorral, aki kacagva fogatja el őket. Honnan tudta, 

hogy ott lesznek? Ő egy szent ember. Theus megsúgta.  

Itt érdemes még megemlíteni, ha egyikük mindenképp 

meglép a letartóztatás elől, akkor ő a Los Vagosszal 

karöltve érkezik társai kiszabadítására. Valamint, ha előzőleg nem találkoztak az 

álarcos szervezettel, a kiszabadításnál közlik velük, hogy követték őket, és segíteni 

akarnak bármiben, ami az inkvizíció ellen van. 

 

 

Letartóztatás: Akárhogy is jutnak be, először 

nyilván a barakk fegyverektől és használóiktól 

roskadozó épületében kapnak némi megvető 

lehordást és kikérdezést Verdugo főinkvizítortól személyesen, aki a démoni táblát követeli 

tőlük.  Itt nem töltenek többet 1-2 óránál, míg előkészítik a kivégzést és meghirdetik azt. Ez 

tehát szintén egy átvezetés lehet. Így elértük a kaland kezdeti pontját, ahonnan… 

 

…végre ajtó nyílik akasztásuk, és vádjaik kezdetére. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gárda és az Őrség értékei: 

Söpredék; Csz 20; Támadás 5f3; 

Sebzés 10 (puska 20) 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Vádak: Az eddigiek összegzése segíthet tisztázni az idővonal helyzetét. Említsd meg nekik 

mind azt, amit elő sikerült készíteniük, a gyülekező Los Vagos tagokat is és az előző 

felvonásban elkövetett inkvizíció elleni tetteiket még bűnként megemlítve befejezik a 

vádaskodást, majd az inkvizítor megkérdezi mik az utolsó szavaik. Ezeket akár fel is lehet írni, 

érdekességként az utókornak. 

 

Amikor a hóhér odalép a kallantyúhoz, hogy a karakterek lába alól kihúzza a talajt csak hátra 

veti a csuklyáját felfedve a fehér maszkját, egy gyors vágással elvágva a karakterek nyaka 

körüli köteleket majd pengéjével tisztelegve Verdugo felé hangosan, hogy mindenki hallja a 

barakk udvarán elkiáltja magát, hogy: 

 

- EN GARDE! SENORES! 

 

 
 

Ezt követően elszabadulnak az indulatok a barakk udvarán. A civilek elkezdenek menekülni és 

tolongani amíg az inkvizíció emberei összecsapnak a Los Vagossal. Közben El Vago egy ajtó 

felé int és jelzi a karaktereknek, hogy használják ki a felfordulást, és még megjegyzi nekik, 

hogy egy hajó készen áll, hogy el tudják hagyni a várost (amennyiben a tervezés fázisban erre 

ők is gondoltak úgy természetesen az a hajó áll készen, amivel készültek). 

 

 



 
Irány a Syrneth barlang: 

Míg odakint dúl a csata, Játékosaink célba vehetik Jesus leírása szerint a börtönt, mely az 

inkvizíciós hivatal második föld alatti szintje, azaz a pinceszint alatt található.  

A hivatal egy régi lovagtorony, melyet a kor igényeinek alakítottak át. Vastag gránit falait 

inkvizíciós és egyéb egyházi jelképekkel, szőttesekkel díszítették, gótikus ablakait 

rózsaüveggel rakták ki. Az első szint, kiszolgáló helységek, egy hatalmas ebédlő és a hozzá 

tartozó konyha, valamint ezen a szinten van egy raktár, ahol az elkobzott felszereléseik 

lehetnek. A második szint az irodák, és a házi kápolnának ad otthont. A kápolna teraszáról 

figyelik az akasztásukat Verdugoék. A harmadik emelet a Főinkvizítor személyes rezidenciája 

és a könyvtár szintje. 



A pincébe egy alacsony ajtón lehet lejutni a konyhából. Ez a helység roskadozik a különféle 

hordóktól, és tartós élelmiszerektől, hosszú felépítményének a végén egy meredek lépcső visz 

le, a vallató teremhez, s ebből nyílik az erőd egyetlen börtöncellája. 

 

Bejutást, az udvarról, 3 körre osztva érdemes mesélni. Az első körben, néhány gárdistával 

találhatják szembe magukat (jk-nként 1), akik az útjukban állnak befele menet. Odabent pedig 

4 katonával kell megküzdeniük, illetve megtalálniuk a börtön felé vezető utat. Ezek a katonák 

muskétával és sortűzzel fogadják őket. Erre 2 körnél többet ne szentelj, de ha már tudják az 

épületben hol van, amit keresnek, hamarabb elérhetik. 

 

 

A börtön lakója jelenleg csak néhány egér és számos 

lánc a falon. Látszólag semmi ajtó nincs ám a 

szemfüles hős kiszúrhatja az ügyesen visszafalazott 

bejáratot. (25 Csz észlelés próba) A lebontáshoz 

némi gyenge malterral kell csak megküzdeni. A lebontás egy sikeres termetpróba (15 Csz, jó 

eszközökkel 10) után 8 akciót vehet igénybe, mely idő minden emelésenként és plusz 

emberenként, egy akcióval csökken. Azonban a bontásra csupán 3 körük van, ha ebből kifutnak 

még itt a börtönben rajtuk üt a vihargárda. 

 

A lebontott fal mögött elébük tárul az ősi és misztikus rajzolatokkal teli, sima falu Syrneth 

barlang. Kacifántos ám szögletes mintázatokba rendezett, fa gyökereknek tűnő vonalak, arany 

színben fénylenek mindenütt a falon, s meglepően hasonlítanak Jesus tervrajzaira, illetve 

szerkezetein lévő drótok mintájára. A barlang szembenső falára vezetnek e vonalak, ahol 

látszik, hogy ki lettek tépve a falból, és át lettek variálva, ezek fogják közre mintegy spirálisan 

rászorulva, egy méternyire kiemelkedve, az áhított Jádetáblát.  

Ahonnan a táblát tartó vezetékek kiindulnak, egy kör alakú kiemelkedő kőlap, mintha egy a 

falhoz képest eltérő szikla lenne az, amit elforgattak, hiszen a körívnél nem illeszkedik a többi 

vezetékhez, így e középső fali elemből meredező vezetékek nem is világítanak. Az egész 

barlang mintha két félkörből összeillesztett kupola lenne, s ahol a középső kör kiemelkedik a 

hátfalból látják az egykor Jesus által átalakított, és réz huzalokkal összekötött szerkezetet, 

melynek helyes összekötéséről kapták meg tőle az összekapcsolási útmutatót, ha megfelelően 

viselkedtek vele.  

Eközben már hallják a közeledő katonákat s pár pillanat múlva készülhetnek is a végső 

összecsapásra a vihargárdával, ha az előző teremben ez nem történt meg. Választhatják azt, 

hogy harc közben valaki az ősi szerkezettel foglalkozik, de megpróbálhatják előbb legyőzni 

őket, azonban, ha legyőzik fő ellenfeleiket, utána nemsokkal megállás nélkül fognak jönni a 

katonák. 

 

Szerkezet összekapcsolása: Ha náluk a tervrajz, ha nincs mindenképp időbe telik, e 

többszörösen bonyolult szerkezet feloldása. A Syrneth rajzolatok és Jesus kapcsolótábláinak 

összekötése a középső elem kifakult rajzolataival, két felosztásban kell megcsinálni. A barlang 

két feléből futó rajzolatokat ellenkező oldalra kell bekötni egy ügyes hősnek, a kiemelkedő 

részhez.  

Gárda és az Őrség értékei: 

Söpredék; Csz 20; Támadás 5f3; 

Sebzés 10 (puska 20) 



Ehhez a játékosnak, összesen 55-ös Csz-t kell elérnie, (Lelemény+ matematika, vagy 

természettudomány) két dobás alatt, ami képviseli a két oldal bekötését. Egy oldal, 4 akcióba 

telik teljesíteni. Azonban, ha a második oldalt hibásan köti össze (második dobással nem éri el 

az összesen szükséges csz-t), az egész szétkapcsol és újra kell próbálni. Ezen kívül, aki a 

középső elem közelében áll azt 2f2 sérülést okozó áramütés éri, ha nem sikerül. Hibázás után 

az egész próbát újra kell kezdeni. Mialatt a háttérben zajlik a harc. Jesustol kapott tervrajz nem 

tud gyorsítani az eljáráson azonban, 45-ös csz-re könnyíti a próbát. Emeléssel egy-egy akcióval 

lehet gyorsítani. 

 

Ha feloldották a zárat, a középső rész rajzolatai is felfénylenek, Jesus ráépített szerkezetei pedig 

szikráznak ahogy közvetítik az ősi mechanizmus energiáit, a spirális, fénylő gyökerek 

kinyílnak, és végre kezükbe kerül a tábla hiányzó darabja. 

 

Végső összecsapás a viharral: 

 

Mikor a barlangban beérik a hősöket, csak annyit közölnek, hogy ezúttal halálig küzdenek, 

többé nem csúsznak ki a kezükből. Innen nincs menekvés, azonban, hogy ne legyen végtelen a 

harc, ha megölik Stürmbraut parancsnokot, akkor az egész küzdelmet otthagyják emberei, 

illetve, ha 3-4 kör letelik (időbeosztástól függően), akkor egy drámai húzással eljön Stürmbraut 

vége, csak hogy szívbe markoló, Halál jelenetét végig nézhessek. 

 

Menekülés: 

 

A menekülést, kijutást és a hajszát körökre fogjuk osztani, minden egyes harci kör egy másik 

helyszínt fog jelölni. Nagyjából 5-10 percet fog felölelni minden egyes kör, ehhez mérten 

meséld a menekülést. 

 

Kijutás az épületből: Több út is lehetséges kifelé bármelyiket is választják 

különböző akadályok állják az útjukat. Az az út már nem járható, amin 

bejöttek az épületbe, elbarikádozták, így kénytelenek annak belseje felé 

indulni. Legalább 1 akciót arra kell áldozni, hogy kinyissák az ajtót, ami az 

épület belseje felé vezet, hisz bezárták támadóik (CSZ 20 

Fürgeség+Zárfeltörés vagy Termet), Ezt követően még 1 akcióra van szükség, 

hogy menekülnek, illetve az eléjük görgetett akadályokat kikerülik. Ezek az 

akadályok lehetnek szembe jövő szolgák, katonák, a káoszban útjukba kerülő törmelék, átjutás 

a tömegen, falon mászás, kötélen lógás, nyugodtan hagyd és meséld azt, amit akarnak. Ezt egy 

CSZ 25 fürgeség+ valamilyen Atlétika fortéllyal tudod megoldani attól függően, hogy mi az 

elképzelés. Megpróbálhatnak az udvaron keresztül kirohanni miközben lőnek rájuk egy 

Vágtázás próbával, az egyik emeleti ablakon is kimászhatnak vagy leugorhatnak onnan Mászás 

vagy Tompítás próbával, földszinti ablakok rácsozottak (de nem elpusztíthatatlanok). Ne 

feledd eközben ezeket a képzettségeket használják védekező fortélynak is. Menekülés közben 

természetesen néhány kardcsapás erejéig útjukba kerülhetnek ellenfelek is így ne legyél rest 

leadni rájuk 1-2 támadást fejenként, de ezek söpredékek, úgyhogy elég egy sikeres támadás, 

hogy fellökjék, leszúrják vagy egyszerűen falhoz csapják őket. 



 

Eljutni a Paseo Largoig: Viszonylag nyílt utcán kell menekülniük ezért sokkal védtelenebbek 

üldözőik lövései ellen, akik nem restek muskétával marasztalni őket. A kör minden egyes 

szakaszának végén támadj rá valamelyik karakterre. A támadás lehet lövés, vagy beérte őket 

az egyik katona, ahogy a szituáció megkívánja. Amennyiben egyikük sikeres támadást hajt 

végre egy szakaszban úgy nyugodtan hagyd ki a támadást, ez azt jelenti, hogy sikeresen 

semlegesítették a soron következőt. Ne feledd éppen rohannak tehát a Vágtázás fortélyt 

használják védekezésre, amennyiben valaki más képzettséget szeretne használni azt csak úgy 

teheti meg ha megáll, ebben az esetben ő le fog maradni a többiektől és 10 söpredékkel kell 

elbánnia, természetesen megállhatnak megharcolni velük, de minden körben újabb 5 söpredék 

fogja beérni őket. Így, ha eltöltenek egy kört azzal, hogy harcolnak nyugodtan hívd fel a 

figyelmüket arra, hogy nem bírják a végtelenségig. 

 

Menekülés a Paseo Largon: Itt ahogy beérnek a 

tömegbe talán picit könnyebb a dolguk, mint a nyílt 

terepen, de a fáradság kezdi megsarcolni a testüket, ezt 

a kört kezd azzal, hogy mindenki sérül 2f2-t a 

kimerültségtől. A tömegen, ami az utcán hömpölyög 

több lehetőség is van átjutni. Itt nem lőnek már rájuk 

hiszen nem lenne szerencsés civilek közé lőni, de 

megpróbálják elérni őket. Alap felállás szerint itt is 10 

támadásra van lehetősége az ellenfeleknek, amit egy sikeres CSZ 25 próbával tudnak 

semlegesíteni, minden akcióval 1-et. A próba lehet szimpla támadás, Fürgeség+Lopakodás, ha 

eltűnni akarnak a tömegben, esetleg Termet+Emelés, ha valamit az útjukba akarnak görgetni, 

Lelemény+Gurulás/Lengés/Ugrás, ha a tereptárgyakat szeretnék kihasználni, hogy egérutat 

nyerjenek. 

 

A kikötő: A menekülés utolsó lépései, itt már látják a hajót, amivel el tudják hagyni a várost. 

A fáradság miatt újabb 4f2 sérüléssel kezdik ezt a kört. Ha sikerül minimalizálni a sérüléseket 

és elég gyorsak tudtak lenni. Attól függően milyen ötletekkel és milyen kreatívan álltak neki 

az üldözésnek több vagy kevesebb ellenfelük akad itt már. 10-20 őr lohol itt a nyomukban még, 

akik muskétákkal és egyéb módszerekkel próbálják elérni, hogy a hajóra érjenek. A hajó már 

szépen elindul mikor ők elérik a kikötőt tehát legalább egy akciót el kell költeniük, hogy 

feljussanak, de figyelj arra, hogy egy szakaszban csak egy karakter juthat fel és neki is sikeres 

CSZ 15 Elszántság + Mászás /Ugrás / Úszás / Lengés próbát kell tenniük a szituációtól függően. 

 

 

 

 

 

 

 

 



Epilógus 

 

Amikor a karakterek sikeresen elérik a kikötőt a hajó már indulásra készen várja őket, az 

üldözőik még néhány hevenyészett lövést leadnak utánuk, de elég nagy előnyre tesznek szert, 

hogy a folyamon eltűnjenek, még a szél is kedvez nekik. Persze a játékosok is hozzátehetnek a 

meglépéshez. 

 Ezt követően néhány napos út után egy Eiseni kis kikötő közelében két másik lehorgonyzott 

hajóhoz csatlakoznak. A partokon láthatják ahogy jó tucatnyi férfi és nő gyülekezik. Hősök, 

bajnokok, kalandorok, akik be fogják fejezni azt, amit hőseink elkezdtek és megtalálják a 

biztonságos utat mutató térkép darabjait. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

Inkvizíció pribékjei, a Vihargárda: 

 

Ezek a katonák, és főleg parancsnokuk, lesznek a játékosok személyes főellenségei a 

modulban, minden helyzetben mikor ellenállásba ütköznek, ők lesznek azok. Hogy 

kellően “kötődjenek” hozzájuk, parancsnokukat igyekezz megutáltatni velük. 

A vezérük által összeszedett, változatos zsoldoscsapat, mind igen jó harcos, és bár sok féle 

felszereltségűek, jó minőségű a fegyverzetük. Még néhány varázsvérű is van köztük. Néhány 

zsoldos emlékezetesebb, érdekes karakter gyanánt ki is lesz dolgozva, hogy őket színesitő 

elemként fel tudd használni, ám sokan vannak, így akármilyen személyek lehetnek, bár mind 

jó katona. De ha úgy tetszik ki is találhatsz közéjük érdekes njk-kat. Létszámuk mindig az adott 

szituációhoz alakítható, alapvetően a fő tagjaikon kívül érdemes annyi átlag zsoldost használni 

ahány játékos karakter van.  Mindegyikük egy 

ferdén szegett vörös színű fél köpenyt és szintén 

vörös vállvasat visel, melyeken a Vaticinus 

kereszt jelzi, hogy a szent inkvizíciót szolgálják.  

 

 

Hildebrand von Insbrüch, “Stürmbraut” parancsnok (Vihar menyasszony)  

- Gazember, Arkánum: Kegyetlen 

“Győzelem vagy Halál” „Sieg oder Tod” 

 

Hildebrand közel 12 éve járja a zsoldos katonák rögös 

útját. Eredetileg egy elszegényedett nemesi család 

szülötte volt, aki a gazdag és nagyhatalmú Insbrüch 

várúrhoz ment volna hozzá, kölcsönös igaz 

szerelemről, ám menyegzőjükön, a még újjáépítés alatt 

álló templomban, egy kósza villám okozta férje halálát, 

így hivatalosan nem lett Insbrüch úrnője. Innen 

gúnyneve melyen ma mindenki szólítja, a vihar 

menyasszony, vagyis Stürmbraut. Egyetlen emléke 

férjétől kapott nászajándéka, melyet a gyászos napon, 

hitvesi ágyukon talált. Férje Hildebrandra alakíttatta 

családi dracheneisen páncélzatát, hogy mindig legyen 

mi megvédje szerelmét Ezután a nő, férje halotti 

maszkja alapján készítette el sisakja rostélyát, hogy 

mindig vele lehessen, legalább az arcmása. Majd 

megfogadta, visszaszerzi férje uradalmát. Lévén csak e 

hadieszköz maradt, és gyerekkorától tartó katonai képzése, csak zsoldosnak tudott állni, hogy 

elég pénzt szerezzen céljához. Azóta egy elit zsoldos csapatot szedett össze, s jelenleg az 

inkvizíció szolgálatában áll. Az övé a nemezis szerepe, e történetben. Bármilyen 

beállítottságúak is a hősök ő pont az ellenkezője lesz, hogy minden szempontból ellenfél 

legyen. Ha a hősök erkölcsösek, és pozitívak, akkor ő a legkegyetlenebb pszichopata.  

Átlag zsoldosok: Söpredék; Csz 22; 

Támadás 4f3; Sebzés 10 (puskával 20) 

 



Ha a hősök rosszfiúk, akkor ő egy számukra megvetendően erkölcsös, becsületes hadvezér. 

Megjelenése alapvetően csinos, magas hosszú szőke hajú, ám gondosan edzett fizikuma 

megfelelő kontrasztot nyújt bájos arcához. Mivel az ő dolga a dramaturgia, a végén 

halálakor láthatják majd a hősök ahogy csókot ad a sisakján lévő arcra, s eiseniül 

bocsánatot kér szerelmétől, amiért nem szerezheti már vissza otthonukat. Fegyverzete egy 

sok mozgást engedő, könnyített dracheneisen páncél, villámok és felhők díszítette 

panzerhandal, valamint egy hatalmas Flamebarge, amit mesterien forgat, s jutalmul egy skjaer 

a vilskapp rúnát rótta bele, melynek köszönhetően képes vele villámokat hajítani ellenfelére. 

Állandóan mellette van Flick Tedyworth, a csapata bűbájos varázs vérűje, aki a legtöbb mágiát 

gátolja varázserejével.   

 

Statisztikák: Termet 6, Fürgeség 5, Lelemény 4, Elszántság 5, Kisugárzás 4; Képzettségei 5 

Eltalálásához a Csz 40, és minden ellene irányuló sebzést 2-vel kevesebb kockával dobnak. 

Ha legalább 20-szal túlüti ellenfele csz-ét, dönthetsz úgy, hogy eltöri fegyverét, amennyiben 

az nem különleges. 

Sebzése: 10f4, Körönként egyszer 8f3-at sebző villámot szór fegyvere, blitzen felkiáltásra, 

melyre a támadást 8f3-mal kell dobni, s a tűzfegyverek szabályai vonatkoznak rá. 

 

Flick Teddiworth (Flasheart/Viharszív) 

 

- Bérenc, Arkánum: Buja 

“A cél szent, ha elég pénzzel jár, a többit úgyis megkapja 

ellenállhatatlan szépségem. Wáhhá!” 

 

 

Flick egy elszegényedett avaloni nemescsaládból 

származik, a polgári világ túlélője, és a pompa szerelmese, 

mondhatni szociális ragadozó. Emellett Bűbájos 

varázsvérű, egy igazi vándor bárd. Néhány éve 

csatlakozott Stürmbraut kompániájához, mikor őt kellett 

volna levadászniuk. Túl hasznosnak ígérkezett a 

tehetsége, és egy házasságtörés nem tűnt elég indoknak a megölésére, még úgy sem, hogy a 

bandéria elesett a fizetségtől. Ahogy minden bűbáj mágusnak neki is a lehető legtöbb kaland, 

és hírnév begyűjtése, a célja. Igyekszik a saját legendájának aládolgozni. Harsány stílusa és 

ellenállhatatlan udvarlási tehetsége jó alapot is biztosít mind ehhez. Neki nem igazán vannak 

erkölcsei, így a legbrutálisabb dolgokra is hajlandó. Büszke, hogy az általa vihargárdának 

nevezett, nagysikerű zsoldoscsapatba tartozhat, ezt a nevet azért adta, hogy magát, 

viharszívnek nevezhesse. Jelenlétében, kompániájának nem nagyon kell félnie az ártó 

mágiáktól, emellett a misztikumok jó ismerője, az első jelek után már fel tud készülni a 

varázsvérű ellenfelekre. Harcban nem túl tehetséges, ezügyben inkább szájhős, és ha lehet egy 

hirtelen előkapott pisztollyal oldja meg a harcot. 

 



Megjelenés: Szőke gondosan melírozott haj, és ápolt bajuszka, emellett a legdivatosabb és 

legnemesebb anyagú öltözet. Jobbján egy széles matróz szablyát hord. Mindig parfümfelleg 

veszi körül, és talán ékszerből is túl sokat hord. 

 

Statisztikák: Eltalálás csz- 25, Támadást 6f3-mal dobja, Sebzése 5f2, 3 súlyos sebet bír 

elviselni Tulajdonságai/fortélyai 3-asok 

Varázslatok: Beavatott szintű, így ezen szintű bűbájokat használhatod azonban álljon 

itt néhány trükk a kedvencei közül. 

- Dobj 3 kockával és a legnagyobb eredményét, a jelenet alatt, 3 társa felhasználhatja 

bármilyen dobásának növeléséhez. 

- Jelenetenként kétszer, megszüntethet egy bármilyen mágiát, 10 méteren belül. 

- Jelenetenként egyszer egy, súly sérülést okozó támadás begyógyíthat, ezt Stürmbrauton 

is alkalmazhatja. 

 

Inígó Gimenez (A skorpió) 

- Bérenc, Arkánum: Nagyravágyó 

“Az én utcámba tévedtél, aminek a tábláján az áll: halál. Mindjárt felrovom rád is.” 

 

Vaticinus város utcáin nőt fel, a 

szegénynegyedben, olyan környezetben, ahol az 

maradhatott életben, aki elég erőszakos volt, és 

jól bánt a pengével. Mindig is csodálta a 

párbajhősök világát, de soha nem juthatott be 

közéjük, így idővel meggyűlölte őket, s mára 

lenézi azokat, akik csak engedéllyel 

párbajoznak, és szabályozottan parádéznak és 

képesek magukat harcosnak nevezni. Igyekszik 

is megalázni a bajnokok céhét, és mindazt, aki 

abba tartozik. Félelmetes harci képességeivel 

tört ki a mocsokból s sok helyütt az alvilágban 

rettegik is a Skorpió néven elhíresült gyilkost. 

Gúny nevéhez mérten hidegvérű, szívós, és 

halálos. Egyik első embere volt a 

vihargárdának, hisz abban a munyeca 

karavánban bujkált a törvény elől, amihez a 

túlélés érdekében Stürmbraut is elszegődött, a 

családi tragédia után. Hűséges harcosa 

parancsnokának, s megbecsüli a lehetőséget, amellyel jó és biztonságos életet élhet, neki az 

állandó csatározás a legmegfelelőbb, hisz már-már filozofikusan a harc útját járja. Mestere a 

Navajanak nevezett Kasztíl alvilági fegyvernek, mely egy rövid kard méretű kihajtható bicska, 

a megfelelő környezetben már maga a nyitó mechanizmus kattanó hangja is félelmet kelt az 

azt hallókban. 

 



Megjelenés: Keskeny, és durva arcélű, hosszúbajszú és szúrós tekintetű, gyilkos. Állandó 

edzésének köszönhetően, jó formában tartja testét, izomzata kifejezetten szálkás. Egyszerű ám 

lenge Kasztíl paraszti ruházatát stílusosan lazán hordja. Kimért járású, s sarkantyús csizmája 

baljóslatúan kopog, ha megjelenik az utcán. Fél vállára vetett címerköpenyük, alatt rejti 

fegyverét, s néha már az is eldönti a párbajt ahogy ellenfelére hunyorít széles sombreroja alól. 

Statisztikák: Eltalálás csz- 30, Támadás 10f4, Sebzés 6f3, 5 komoly sebet bír, 

Tulajdonságai/fortélyai 4-esek 

- Első támadása rejtett támadás, így az ellen észlelést kell dobni (Leleménnyel) 20-as csz 

ellen, ha ez sikertelen, első támadását, és sebzését +1 fogott kockával dobja. 

- Ha ő vagy ellenfele komoly sebet okoznak egymásnak, képes bevinni még egy komoly 

sebet okozó orvtámadást, ha bevállal egy komoly sebet. 

- Belharc. Körönként egyszer, ha sikerül egy támadást elkerülnie (aktív, vagy passzív 

védekezéssel), akkor következő támadásánál, ellenfele eltalálásához a csz 5. 

 

Szomnakaj/Arany  

- Bérenc, Arkánum: Bőbeszédű 

“Nákher kedveském! Ne hazudjunk egymásnak! Látom, hogy semmi közöd azokhoz, akikre 

hivatkozol, én pedig nem engedhetem, hogy elmenj.” 

 

Ez a fekete párduc, egy munyeca család 

sokadik lány gyermekeként született, és a 

karavánjukban nőt föl, ahol hamar befogták 

mutatványosnak, jósnőnek, és egyéb figyelem 

elterelésnek, míg a többiek zsebeltek. Mindig 

is túl aktív volt, s meglepően agresszív, így 

amint csak lehetett megtanult vívni, melyet 

élvezettel művel. Egy nap karavánjuk 

befogadta Skorpiót akitől sokat tanult, és 

egymásba is szerettek. Minden célja az 

izgalmak és a harc, ezért is kapott a 

lehetőségen mikor Stürmbraut, akit szintén 

befogadott törzsük, zsoldos csapatot akart 

összeszedni. Hűséges barátja Hildebrandnak, 

akivel együtt dolgozzák ki kompániájuk 

minden tervét. Kacifántos családfájának köszönhetően, képes a sorte mágiára, ezért 

többszörösen is hasznos csapatának, és nem is tart különösebben e sötét erő használatától. 

Vidáman és agresszívan veti bele magát a harcokba, s mutatványos tehetségével 

kiszámíthatatlan ellenfél. 

 

Megjelenés: Egy veszedelmes kreol szépség, aki bár szeret szépen öltözködni, drága kelméket 

hordani, de igyekszik minél praktikusabb, könnyű mozgást engedő ruházatot összeválogatni. 

Szinte mindene selyem, és arannyal hímzett. A Kasztíliában maradt kontyos nép, azaz 

munyeca, vér erősen látszik rajta. Tudja magáról mennyire szép teremtés, így igazán kihívóan 

viselkedik. 



 

Statisztikák: Eltalálás csz- 30, Támadás 8f4, Sebzés 5f2, 4 súlyos sebet bír elviselni 

Tulajdonságai/fortélyai 4-esek 

- Harc közben Akrobatikus trükkjeinek köszönhetően, összezavarhatja ellenfelét. Egy 

akciója feláldozásával következő támadására vagy védekezésére +10-et kap 

Mágiája: Félvérű lévén, tanonc szintű sorte strega, így az ebbe eső képességeket használhatod, 

de álljék itt kedvenc mágikus praktikái. 

- Hazudni nem lehet neki, mert ha tárgyalásra kerül a sor megállás nélkül figyeli az adott 

emberhez vezető sors szálakat. 

- Átok: Ha nehezedik a harc azonnal átkot bocsájt ellenfeleire, melyhez csak a szemükbe 

kell néznie, és ő ezután igyekszik háttérbe húzódni. Az átok hatására 1-2 játékos kap 

két átok kockát melyekkel szintén dobni kell s ezek eredményét le kell vonni dobásaik 

értékéből. Ezt bármelyik szállal megteheti de rendszerint a kard szállal átkoz, azaz harci 

dobásokra érvényesül. Mikor ezekkel a kockákkal 10-est dobnak eltűnik az átok. 

Szomnakaj maga átkozódás esetén 3 ilyen kockát kap. 

- Látja a karakterek arkánumát, így Szomnakaj jelenlétekor szerepkocka elköltése nélkül 

aktiválhatod egy játékos gyarlóságát. 

 

El Vago 

 

 
 

„Ha megbocsátja, senor, ne fárassza magát azzal, hogy előhúzza a kardot. Így nekem sem kell 

fáradnom azzal, hogy visszatetessem Önnel.” 

 



El Vago, a rejtélyes csavargó, a királyszemélyes védelmezője. Három különböző alkalommal 

is feltartóztatta azokat, akik a király életére törtek. Hangja parancsolón zeng, és 

szemkápráztatóan gyors, különösen, ha kardforgatásra kerül sor. Amellett, hogy megvédte a 

királyt, ártatlanokat mentett ki az inkvizíció markából, s könnyedén maga mögött hagyta 

üldözőit. Oly járatos abban, miként kell eltűnni, mintha az ember levegővé változna, hogy 

néhányan azt állítják, valóban egy montaigne-i varázsvérű rejtőzik El Vago maszkja mögött. 

 

Megjelenés: Különös bíbor jelmeze és vigyorgó fehér álarca miatt, bárhol is tűnjön fel, El 

Vagot mindig észreveszik az emberek. A maszk mögött villogó szempár átható tekintete szinte 

mindenkit zavarba hoz, akinek szóba kell állnia az álarcos hőssel. El Vago mind bal kézzel, 

mind jobb kézzel kiválóan vív, így azzal forgatja kardját, amelyik épp „kézre esik”. 

 

Célok: Egyedüli nyilvánvaló célja megvédeni a királyt, és szembeszállni az inkvizícióval. Ha 

tartogat még mást is a tarsolyában, azt nem árulta el még senkinek. 

 

Hogyan alakítsd El Vagot: Légy hivalkodó! Ragadj meg minden kínálkozó lehetőséget 

ellenfeled kigúnyolására. Tégy úgy, mintha fikarcnyi kételyed sem lenne afelől, bármilyen 

helyzetben megállod a helyed. Mindig állj készen legalább egy pót tervel. 

 

Esteban Verdugo 

 

 
 

„Miért nem engedi, hogy egyik orvosom ellássa azt a szemsebet, s közben elbeszélgethetünk 

arról a beszédről, amelyet tertius tizenharmadikán tartott. Őszinte leszek: mindazok alapján, 

amit akkor mondott, aggódom a lelki üdvéért.” 

 



Az inkvizíció vezetője tökéletes házigazda. Szívélyes, csendes és udvarias, teával és 

süteménnyel kínál, miközben kínvallatója a sarokból méregeti az embert. Verdugo egyáltalán 

nem rosszindulatú, nincs más célja mint megmenteni a lelkeket. Éppen csak az a 

meggyőződése, hogy a lélek fontosabb a testnél, és ha a kínzás az egyedüli módszer, amellyel 

az embereket ráveheti, hogy visszavonják eretnek elképzeléseiket, akkor ezt az eszközt fogja 

használni. Ha pedig ez megtörtént és a kegyelemben vannak, ám nagy valószínűséggel 

visszaesnének korábbi bűnükbe, akkor Verdugo inkább megöleti őket, hogy lelkük ne kerüljön 

a Légióhoz. 

 

Megjelenés: Verdugo teljesen átlagosan néz ki, semmiképpen sem olyan, ahogy az emberek a 

kegyetlen inkvizíció vezetőjét képzelik. Átlagember, aki mellett elmennénk az utcán: 

középtermetű, sötétbarna hajjal, köznapi arcvonásokkal. Nincs benne semmi vészjósló egészen 

addig, míg nem kezd teológiáról beszélni, Ilyenkor arca teljesen eltorzul, s olyan eltúlzott 

komolyság ül ki rá, amitől még a leghangosabb vaticinus is félteni kezdi a bőrét. 

 

Célok: A főinkvizítor célja, hogy annyi lelket mentsen meg a légiótól amennyit csak tud, s 

ehhez bármilyen eszközt hajlandó felhasználni. A cél minden esetben szentesíti az eszközt. Ha 

cselekedeteivel, elveszejti a saját lelkét, a több ezer ember akit ezzel megment, megéri az 

áldozatot. 

 

Hogyan alakítsd Verdugót: Amennyiben lehetőséget látsz arra, hogy még egy ember 

megtérjen a vaticinus egyház kebelére, tegyél meg mindent, amit csak lehet, függetlenül attól, 

mennyire kíméletlen a módszer, és ragadd meg a lehetőséget. Mutasd ki, hogy őszintén 

sajnálod mindazt a fájdalmat, amelyet céljaid elérése közben okozol! Sohase hagyjál 

lehetőséget arra, hogy valaki megtámadhasson! Sohase okozz nagyobb szenvedést annál, 

amekkorára feltétlen szükség van! 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


