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Előzmények 
Christobal Columbo három társával egy hatalmas vállalkozásba fogott két évvel ezelőtt. Egy 
olyan syrneth ereklye nyomában jártak, ami meg tudja mutatni az átvezető utat egy új 
világba, egy másik kontinensre az Átok-tengeren át. Egy csapat bátor hőssel kezdődött, akik 
a kasztill inkvizíció markából hatalmas nehézségek és áldozatok árán megkaparintották a 
térkép keretéül szolgáló táblákat. De csak ezután jött a neheze: összegyűjtött Théa minden 
tájáról 15 hőst. 15 hőst, akik mindenre elszántak, és akik képesek lesznek felvenni a harcot 
bármivel legyen az ember, a természet vagy varázslatos lények. Az ereklye 7 darabja 
szétszóródott Théa 7 országában. Az idő szűkös volt mert mások is maguknak akarták ezt a 
tudást és a vele járó kincseket. Családi intrikákon, jeges viharokon és Sidhével alkudozva 
szerezték meg a térkép darabjait. Christobal ellenségei sem tétlenkedtek ez idő alatt és lehet, 
hogy a hatalmas vállalkozást még csírájában fogják elfojtani, minden a hősökön múlik, 
akikkel a felfedező át akarja szelni a Nyugati Óceánt. Théa és talán az egész világ sorsa most 
ismét egy marék ember kezében van és csak Theus a megmondhatója, hogy mi lesz a vége. 
 

A kalandról  
Kedves mesélő, a XVII. hősök napja kalandját tartod a kezedben, mely a második 
7Tengernek szentelt táborunk fő modulja, és a harmadik, egyben záró kaland a Paradicsom 
meghódítása kampányban. E kaland hivatott lezárni, és irányt adni közösségünk közös, 
7Tenger világképében, az újvilág elképzeléseinek, kedvelt kalandfilmes szerepjátékunkban. 
Mindemellett a kaland másik célja, hogy egy olyan probléma adja az izgalmat mely nem csak 
a karaktereket, de a játékosokat is megérinti, de legalább gondolkodásra bírja őket. Így egy, a 
mi történelmünkben is előfordult, és azóta is emlegetett erkölcsi dilemma lesz a fő 
bonyodalom, s ennek eldöntése csak a játékosokon fog múlni. Ezért fontos erről néhány szót 
ejteni… 
 
 Erkölcsi dilemma: Elég hamar, az újvilághoz közeledve, megismerkednek majd e 
jelentős történelmi fordulópont lehetőségeivel, egy látomás keretében. Ám ekkor még nem 
feltétlen lesz ennek súlya, viszont a történet előrehaladtával, egyre jobban elmélyülnek, 
ebben, s egyre inkább erről fog szólni az esemény, végül pedig ennek eldöntésének 
pillanatában fog véget érni a mese. 
 A Novus Ordum Mundi (NOM), Théát irányító háttérhatalmi titkos társaság, bízta 
meg a játékosokat az általuk szerzett syrneth térkép darabjainak összegyűjtésével s most 
annak használatával az újvilág felfedezésére. Mindezt nem csak a további hatalom és vagyon 
miatt teszik, hanem azért is, mert ők egyedül a tudói annak, hogy Théán közeledik az arany 
készletek kifogyása. Ennek oka a szokásos vagyonhalmozás, és a keleti luxuscikkek melyről 
e civilizáció nem tud lemondani. Az eredménye mindennek pedig soha nem látott háború 
lesz, ha csak nem találnak új meghódítható területeket, s erőforrásokat.  
Máskülönben önmagát fogja szétmarcangolni a „fejlett” világ. A NOM ezen titkáról 
Christobal Columbo is tud, hisz ő is tagja a titkos társaságnak, így az út során erről fel 
kell, majd világosítsa a játékosokat, hogy tisztában legyenek a dilemma tényezőivel. 
 Persze alapvetően nem tud senki az újvilág népességéről, csak annyit tud a titkos 
társaság is, hogy eddigi hiedelmekkel ellentétben, kell lennie ott kontinensnek. A dőzsölő 
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théai civilizáció új vadászterületéről elsőként a játékosok fogják megtudni, hogy az már 
lakott. Így a dilemmával is ők szembesülnek majd először, hogy minden, ami megmentheti 
saját népeiket a nyersanyagháborútól (mely valójában csak a társadalmi egyenlőtlenség és 
kapzsiság miatt alakult ki), azt más emberektől, kiforrott civilizációktól kell majd elvenniük. 
 Ahogy az látható így már az előadandó erkölcsi dilemma ellenpólusa az újonnan 
megismerhető népek sorsa. Hisz nyilvánvalóan látszik majd, hogy a karakterek világa 
technológiai és hadi fölényben lévén, könnyűszerrel ledominálhatja őket. Ehhez pedig a 
kezükben lesz az eszköz mellyel feloldják az ősi istenek emelte misztikus határt, vagy pont 
megerősítik azt. 
 Összefoglalva tehát a dilemma mérlegének két nyelvét: Ha feloldják a világokat 
elválasztó falat, akkor saját népüket, szeretteiket megmentik a pusztító háborútól, s így 
megnyitják a kaput az egész újvilág felfedezése, ám annak lemészárlása előtt. Ha pedig 
meghagyják, az Aztlani istenek védő varázsát, akkor elesik az újvilág vagyonától saját 
világuk s hamarosan bekövetkezik otthonukban a háború, azonban megmentenek sok 
ártatlan népet attól, hogy mohóságtól vezérelve lemészárolják őket. 
 Akadhat egy harmadik megoldás melyre ő maguk jöhetnek rá. Abban az esetben ha nem hajtják 
végre a jáde térkép szertartását, akkor marad minden a régiben, viszont ők továbbra is használhatják a 
térképet. Gosse kapitányék is ezt a döntést hozták meg anno. 
 
A kaland szerkezetéről: Ahogy azt már megszokhattátok a Hősök Napja(i) csapatától, 
igyekszünk kísérletezni a szerepjáték lehetőségeivel. Ezúttal a játékosokra gyakorolt érzelmi, 
erkölcsi hatás az egyik cél a beépített „erkölcsi dilemmával”, kérlek ne hanyagold el majd 
ennek jelentőségét. Emellett a kaland szerkezetével próbálunk ki egy ötletet. Ezúttal nem egy 
szépen megfogalmazott és kifejtett irodalmi szövegből kell mesélned, (bár néhol így is 
szükséges volt az alapos kifejtés) hanem rendelkezésedre bocsájtjuk az általunk 
megálmodott történet, gondolati térképét. Szándékunk szerint így sokkal nagyobb 
szabadsága lesz a mesélőnek, s ahelyett hogy betanulandó leírásokat adnánk a kezedbe, 
teljes bizalmat és szabadságot adunk a mesélésre, csupán a történetet kell vezényelned a 
megadott eseményeken keresztül, ahogy azt előadni neked a legkényelmesebb. Csak a 
legszükségesebb információk, njk-k állnak majd rendelkezésedre, így a hangulat és a 
színesítés, kiegészítő njk-k csak rajtad állnak, használj is bátran mindent, ami jól esik. 
Minden jelenet egy hangulati leírás után, gondolati váz, azt követően játék 
technikák/mechanikák kidolgozását is megtalálod majd, ám ezeket csak mankó gyanánt 
adjuk. Szeretnénk, ha annyira saját stílusában mesélhessen minden kalandmester, amennyire 
az neki kényelmes. Így a történetvázlaton kívül, minden más csak opcionális. Látjuk mi is, 
hogy ez amennyire előny annyira lehet hátrány is, ám mostani kísérletünk, az ebben rejlő 
lehetőségek feltérképezéséről szól. 
A kaland felületes részleteinek egy célja van, hogy te kedves mesélő úgy add elő a 
jeleneteket, ahogy az téged a legjobban szórakoztat, egy utasításom van csupán… minden 
nézzen ki úgy, ahogy neked tetszik, ez a kaland most a te játszótered, persze a közös 
történetváz átadásával. Egy kérésem és kívánságom van még számodra: hangolódj rá és 
élvezd ki minden percét! 
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A cím: Szeretnék szólni még néhány szót a címadás 
céljáról, a cím jelentéséről. Bár nem ez az elsődleges, nem 
árt, ha ez a gondolat csak átfut a tudatodon. Amellett 
hogy ez a cím, egy kalandfilmes, kalózos toposz, a 
játékosok jövőbeni szerepét, és a történetben rejlő 
kockázatot képviseli. A színesítő szövegek mind egy 
Thulio nevű njk naplóbejegyzései lesznek, ám ő később 
okkal, a tenger fenekén végezheti. Szóval nem biztos, 
hogy ő meséli el egyszer az itt történteket. Emellett egy 
történelmi jelentőségű eseményről kell majd dönteniük a 
játékosoknak. Aki pedig ilyen helyzetekben vesz részt, 
azon áll, hogy meséli el a világ számára, hogy marad 
fenn, és hogy kerülnek bejegyzésre kultúránk közösen 
megállapodott hazugságába, a történelembe az 
események. Ám a történelmet csak a túlélők formálják. 
Mindez vonatkozik a kiirtott civilizációkra is. 

 
Némi háttér 

 
Thulio szerepe: Amellett, hogy a történet krónikása, és mondhatni narrátora, egy segítő njk-
lesz, hisz ő sok legendát, történetet látott és átélt már, valamint zenészként szórakoztathatja 
legénységünket. Thulio nem ember, hanem egy az avaloni mesékben lévő sidhe, aki már 100 
éve kalandozik az emberek világában. Ami fontosabb, hogy ő, annak a kapitánynak a kéme, 
aki végig fogja üldözni a karaktereket a Nyugati Óceánon, s a végén a játékosok ellen fordul 
majd. 
 
Az Aztlan népről: E néppel fognak kapcsolatba lépni a kaland során. Az újvilág egykorvolt 
legnagyobb birodalma mely bölcsője az összes itteni civilizációnak. Mára csupán vallási 
tekintélye van, és ahogy a sokezeréves birodalmaknál szokott lenni befülledt, s kultúrája 
megromlott. Népe dekadens, s csontosan ragaszkodik isteneik vad, néha embertelen 
eszméihez, bizony ők azok, akik az aszályt végtelen emberáldozattal akarják elüldözni. 
Próféciájuk szerint eljött az új kor melynek apokaliptikus kezdetét régi főistenük a tollas 
sárkány Qetzalkotl leszármazottjai hoznák el, akik hatalmas hajókon jönnek keletről. 
Gosseékkel (lásd később) már úgy látszott eljött ez az idő ám az az ember, a sorsot 
meghazudtolva, nem mutatott hajlandóságot az apokalipszisre. Ám most, a sors hajósai 
megérkeztek. Ebbéli bizonyosságukat alátámassza az is, hogy közeledik a napfogyatkozás 
mely a kaland zárásakor lesz látható. E nép élete vallásos babonáiról és szertartásos 
mindennapjaikról szól. Bár pompában és dőzsölésben él az átlagos polgár az arany csupán 
szép dísz mellyel mindent teleraknak, különösebb értéket nem tulajdonítanak neki. Már-már 
ízléstelenül sokat használnak belőle. E birodalom egyetlen megmaradt nagyobb városa, mely 
szintén az Aztlan nevet viseli, nem engedi be az idegeneket, csupán a kisebb faluval 
körbevett csillagvizsgáló templomba, hogy ott beszélhessenek uralkodójukkal.  
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 Pár szó a kalóz kolóniáról: Bizony megelőzték a karaktereket, az újvilágba való 
eljutásban, ám a jövő megalapozása mellett azért is szükséges, mert e modulban nem 
dzsungeltúrát hanem erkölcsi drámát kívánunk mesélni. Ezért kapóra jött a leghíresebb 
kalóz Gosse kapitány legendás eltűnésének meséje, aki történetünk szerint mindvégig e 
kolónia kiépítéséért fosztogatott, humánus stílusában. (A Játékosok könyvében, a Théa 
kalózai fejezetben olvashatsz róla) A syrneth romokon berendezkedett kalózok, hamar jó 
kapcsolatot alakítottak ki a helyiekkel, és egyre több théai matrózt is behoztak, így nagy volt 
a keveredés a két nép között, s mára több évtizednyi építkezés után kifejezetten népes 
kolóniát, szinte városokat alakítottak ki. Minderre csak a szigeteken adott lehetőséget az 
aztlani papkirálynő. Mára az első szigeten van a legnagyobb városnak nevezhető település, 
míg a többi szigeten önállóan gazdálkodó családok, közösségek építettek tanyát, falvakat. Az 
első öbölben, ahova Gosse hajója a Hízelgő Kakas (Blarney Cock) kikötött, ott áll ma a pár 
tucat félig ősi romból és új építményekből álló városka. Először a neve Teknőc-öböl volt, a 
ma is nagy számban fellelhető állatok miatt, de nevezik sokféleképp. Ochoa nyugalmának, 
utalva arra, hogy itt nyugszik a filozófus Ochoa atya, míg Gosse kapitány megesküszik rá, 
hogy a Kakas pihenője a település neve, amit büszke hajójáról nevezett el, mely most is ott 
pihen félig elmerülve az öbölben, egy jól gondozott kikötőt szolgáltatva vén fa testével. 
Mindettől függetlenül, ha ezen az idilli helyen körbenéz az ember, a lágy szélben ringó 
pálmafák és a kissé kaotikus, de szabad életet élő emberek, a mindennapi közös mulatságok, 
azonnal értelmet adnak a névnek, ahogy a legtöbben hívják… El Paradiso 

 

 
Modul vázlat: 

Bemesélés 
1.Felvonás: Rohanás a tengeren 
- 1. Jelenet: Kitörés a kikötőből 
- 2. Jelenet: Út a tengeren át, megpróbáltatásokkal 
- 3. Jelenet: Átok-tenger lélekpróbáló vesszőfutása 
2. Felvonás: Édeni zavar 
- 1. Jelenet: A Paradicsom meghódítása. Az újvilág felfedezése, 
népének megismerése 
- 2. Jelenet: Próbatétel. Tárgyalás Aztlan vezetőivel. Erkölcsi 
dilemma elmélyítése 
- 3. Jelenet: Finálé. Holdtölte. A 3 tengelyű hajócsata, közben 
döntéshozatal az újvilág sorsát illetően, áldozathozatallal. 
Napfogyatkozás. 
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Az események láncolata:  
 

Bemesélés: (3. Hangulatkeltő) 
 

 Montaigneben, Buché kikötővárosban horgonyoznak. A N.O.M.-os (Novus 
Ordum Mundi) megbízóik, be nem látható okból visszavonják az expedíciót, tehát a 
reggelre tervezett kihajózást.  
Christobal Columbo, a megbeszélés és a megbízó nagyurak távozása után, a 
hősöknek kiadja az indulás parancsát.  

E parancs megbeszélésével indul a kaland. 

 
(3. Hangulatkeltő) 

 A varázslatos bárd Thulió naplója 1669 Quartus hó, 14. Voltadi nap  
 
 
Alkonyi, fáradt vörös fény a város homokkő falain, szélben csattogó vitorlák zaja a levegőben, 

és a közelgő esti vihartól hullámzó tenger, a dokkok kövének csapódva, fehér sós illat, és permet felhőket 
röpítettek az utcákra. Ezek pont olyan izgalmas hangulattal árasztották el a kikötőt, mint a lelkünkben 
buzgó érzések a nagy nyugati expedíció előestéjén.  

Nem volt már mit tenni, mégsem tudtunk a pihenésre gondolni. Izgatottságában mindenki 
tett-vett valamit. Hajnalban még az utolsó szállítmány berakodása, aztán kihajózunk, egy olyan 
legendás útra, amit mindenki emlegetni fog, amíg csak mesélni tudnak majd utódaink. Természetesen 
szerény személyem pontosan ezért, e mitikus tett megénekléséért volt a büszke Velo de Trinidad 
fedélzetén, a nagybecsű Christobal Columbo zászlóshajóján, annak krónikásaként. 

Kapitányom évek óta e titok felderítésén dolgozott, s alig egy éve bizonyos hősök oldalán fejezte 
be a rejtélyes Nyugati Óceán felfedezéséhez szükséges, bűverejű tájoló… varázs... térkép… 
Térképtájoló felkutatását. Megannyi mesés kaland után. A hősök pedig, akik ebben segítették, nem 
akármi világlátott viadorok és kalandorok, hisz oly bátor Donnák és Donok, akik démonerdőn, 
inkvizítoron vagy ha kellett tündéreken átgázolva, félelmet nem ismerve törtek előre e csodás eszközért. 
Bizony a hősök, akiket mára Théa legtöbb része ismer… (Ezt kiegészíteni, ha már megtudtam, hogy 
hívják őket és csináltak e bármi említésre méltót) ... Hajójuk a bősz/kecses (ide kell valami hajó nevéhez 
illő jelző…) Kikkel nagy megtiszteltetés volt egy asztalnál tervezni legendás utunkat, nagy tudású 
kapitányunkkal, mikor is nem csak a nap utolsó sugarait, de mesterem Christobal megbízóit, és 
páholytársait pillantottuk meg a hajó ablakán. Biz vészterhes károgással jelezte a sors hírvivő hollója 
odakintről, nem várt gondot hoz a cifra, főnemesi társaság.  

Az illem és a szakmaiság, úgy kívánja, hogy tisztességgel szóljak róluk, így krónikáshoz 
mérten természetesen be is mutatom, kikről van szó.  

Nagybecsű tudós, Paix márkija, a montaigne-i államszervezet tudományos és oktatási 
minisztere, nem mellesleg az Empereur kuzinja, a Láthatatlan Kollégium montaigne-i páholyának 
nagymestere Pier de Luca il d’Paix, kinek kikötője szolgált kiinduló pontunkul. Kapitányunk fő 
kutatótársa az expedícióban.  

 
 
 
 
A senorról le kívánom jegyezni, pusztán a történelmi hűség kedvéért. Ez az alak amilyen sokat 

adott a küllemére, és stílusára (meg kell hagyni jó ízlése van), annyira volt egy pökhendi bunkó. De ott 
volt még, Pier de Luca gyönyörű nagynénje, Il de Empress. Ki császárunk dicső hitveseként felügyelte 
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a mai feladatot, a bölcs és magasztos, madame Morella Alouise Giacinni de Montaigne. Valamint 
óriási parókákban… (a másik kettőről ne felejtsd még kikérdezni Christót…) E színes és baljós, 
társaságot fogadhattuk, a kapitány kajütjében.  

Mikor mind jóllaktunk, a rögtönzött vacsora után, és még a sokadik kör hízelgést, s üres 
fecsegést is letudva, Christobal Columbo, a szükséges pihenésre hívta fel vendégeink figyelmét (hála 
érte). Ekkor ez a Pier ekképp kezdte, végre csak a lényegre szorítkozva… 

- Mösziő Exprolateur, bármily kellemes is volt e rövidke fogadás, attól tartok desszertként, 
keserűséggel kell szolgálnom. Szívem vérző űr maradt csupán, mikor vasszigorral rám szólt, 
kedves kuzinom, tudod a dicsőséges császár, s eleddig pátyolgatott terveinket pihentetésre, sőt 
bölcsen, átgondolásra intette. - Affektálta ez a dög. Christobal felhajtotta italát, majd a 
megfelelő modorossággal kérdezte. 

- Mi az anyádat akarsz ezzel mondani Pier!? Te ÁLL…- A császárnő fojtotta, Büszke s dicsőn 
őszinte kapitányunkba a szót, hogy szelíd úrhölgyi modorral lenyugtassa a kedélyeket. 

- Nem tudok eléggé bocsánatáért esedezni, uram. Ám van, amit el kell tudnunk fogadni, ha 
efféle szeszélyes hatalmak játékszerei vagyunk. Higgye el az én ráncaim sem a férjem adta 
lehetőségektől jelentek meg. Most már tudja, meddig repülhet egy madár az aranykalitkában. 
Holnap, kérem, jöjjön Pier palotájába, hogy a részleteket megtudja. - Mennyi báj, kellem, és 
könnyfátyol azokban a csábító, de szomorúan őszinte szemekben. Mio Theus. Még a kendőjét 
is odaadta az érzelmektől zavarodott Christobalnak. Bella dama. 

- Na de hát mit van mit tenni elvégre a Novus Ordum Mundiban ő a feljebbvalónk. Óhohó, de 
hisz ezt neked még nálam is jobban kell tudnod. Ugyebár, drága „Kereskedő”. - Pier utolsó 
szavai mintha azon a bizonyos fátylon túlról szóltak volna, melyet az átkozott vérű nemesek 
turkálnak. Oly sok gúnnyal, sötétséggel, és metszőn. - Maradtok, ahol vagytok, holnap NEM 
hajóztok ki.  

Mint a numai nyomornegyedek, legfehérvérűbb lotyója, lóbálta kesztyűjét mikor utolsónak 
távozott a hajóról. De a becsapódó ajtó óriási robaja, sem tudta megtörni a jeget mely a kajütben 
uralkodó hangulatra fagyott. 

A gazdagon díszített faragványok, és drága térképek között, kérdőn néztek a hősök, dühödt 
vezetőnkre. Valami megváltozott benne e pillanatban, valami mely rettegésre int mindenkit, ki a józan 
ész vezérlő csillaga szerint éli életét. 

Ezzel véget is ér, kezdete előtt, életünk legnagyobb kalandja? Mit életünk? Az egész világ 
sorsfordító kutató, és felderítő munkája. Melyért annyit küzdöttek és szenvedtek az oldalamon álló 
nagybecsű hősök. 
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1. Felvonás: Allegro in Mare: 
 
 
 
 
 
 

1. Jelenet- Kitörés 

 
Thulio naplója 1669 Quartus hó, 15. Soldi nap 
 

- Márpedig kifutunk cimborák. Theusra mondom.- Ez volt a dicső nap első szava. 
A parancs melyet a hősök azonnal közvetítettek saját hajójuknak és expedíciónk kísérőhajójának. E 
parancs szelte át a kikötői éjt, melyet még száz követett, ezerszer nagyobb hangerővel, de épp ily 
határozottsággal. 
 Azon az éjszakán valódi pokol támadt Buché kikötőjében. Mintha a tenger is tükrözte volna 
Christobal és vezéreink dühét. Majd a kikötő őrtornyaiból, megannyi ágyú tört vesztünkre. Időnkénti 
villanásokban tudtuk csak kutatni a kikötő kijáratát. Az újratöltés sötétségében pedig csak reméltük, jó 
irányba suhannak egyre gyorsuló hajóink. Aztán mikor újra halálos fénnyel világlottak az ágyúk, 
láttuk, hogy a montaigne-i flotta egyik legnagyobb, és legrettegettebb hajója, az Empereur Fortuna, is 
tüzet nyitott ránk, nem csak az őrbástyák. Ebben a villanásban merült el kísérő hajónk, sikolyok, és 
ordított parancsok közepette. 
 Nem tudhattuk, mi mikor jutunk a sorsára, ám jött egy újabb villanás, ezzel már a mi ágyúink 
világították be a tenger feketeségét, ezt követte még egy és akkor megláttuk, kijutottunk a nyílt vízre. 
Ám a rohanás ezzel csak elkezdődött. 
 
 

Történet 
 

- Christobal Columbo kiadja az indulás parancsát, ennek megbeszélése, és pár szóban 
kikérdezni, miként állnak ennek neki. E szándékok, tervek lemesélése. 

- Kitörés az éjszakai kikötőből, ahol a bástyák, és ellenük felkészülő hajó, ágyúi elől 
kell kitérni. Manőver próbák. Az expedíció kísérő hajója, a Pontó még itt elsüllyed, 
hogy lássák mennyire komoly a helyzet. Így csak Christobal Columbo, Velo de 
Trinidad/Szentháromság Fátyla nevű hajója, és a játékosok hajója marad meg. 

- Menekülés az ellenük küldött hajó, az Empereur Fortuna/Császári Szerencse elől 
(Bartholomew Roberts, Royal Fortune hajójáról keresztelve) a Nyugati Óceánra, és a 
syrneth térkép mutatta újvilág irányába. Ha frappáns ötlettel állnak elő akkor még 
este lehagyják, egyébként a reggeli fényeknél sikerül csak elszökniük üldözőjük elől. 
Utóbbi esetben szervezetük ezt megsínyli, fáradtak sérültek lesznek az egész estés 
hajtásban. 
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Játékmechanika 
 
 A játékosoknak nagyon gyorsan kell cselekedniük, hogy kiérjenek a kikötőből. Ehhez 
el kell érniük összesen 15 emelésnyi sikert a hajó Lelemény + a kormányos kormányzás 
fortélyával. Az alap célszám 10 (Tehát ha 20-as célszámra dobnak a játékosok és meg is 
dobják akkor az 2 emelésnyi siker). 
 Nyugodtan meséld, hogy kerülgetik a különböző lövedékeket, apróbb hajókat, a 
hirtelenjében felállított blokádokat, csónakokat gyűrnek maguk alá, tedd a menekülést 
érdekessé számukra. Ha kell a kikötő tornyokból emberek ugrálnak rá a hajóra és a fenti 
dobás jelképezi, hogy miképpen próbálják a kormányost eltenni láb alól. Ennek a dobásnak 
bármilyen mesélői elemet alárendelhetsz. A cél, hogy látványos és kalandos indulásuk 
legyen. 
 Eközben természetesen lőnek is rájuk így nem lesz könnyű dolguk, minden kör 2. 5. 
és 10. szakaszában rálőnek a hajóra 5f2-vel és sikeres találat esetén 10 sérülést okoznak a 
hajónak. Amennyiben szeretnének visszalőni ezt megtehetik 20-as CSZ ellen dobott sikeres 
támadással ebben az esetben az ellenfél következő támadása elmarad, ha el szeretnék 
pusztítani a célpontot ahhoz 40-es célszámot kell megdobniuk, úgy a következő szakasz 
támadásai végleg elmaradnak. Természetesen, ha elpusztítják mind a három célpontot (2 
bástya és a hajó) szabadon elhajózhatnak, már senki sem akadályozza őket, de a láthatáron 
még sokáig követni fogja őket Pier de Luca hajója az Empereur Fortuna/Császári szerencse. 
 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 



 

 

9 
 

2. Jelenet- Út a tengeren át 
Thulio naplója… Egy héttel később 
 

Az út bár végtelennek érződött legalább olyan csodálatos volt, mint a szabadság melyet 
magunk vettünk el. Ez igazán büszkévé és egységessé tett minket a kezdeti időkben. 
 A tenger kékje akár egy türkiz tálca, s hajóink oly vidáman siklottak az újvilág felé, amilyen 
hangulatunk is volt. Mindenki tudta a dolgát, az idő ragyogó volt, s nekem hála esténként még jobban 
megismerhettük egymást némi mulatozás közepette. Christo barátom szerint még mindig csak az 
ismert vizeken jártunk, így minden nap sietésre utasította, flottánkat. 
… Kihajózás utáni 2. hét 

Készleteinkben pár nap múlva előrelátott hiányosságok merültek fel, mikor megláttuk a 
legendás Thalusiai szigeteket, mely híres/hírhedt a rajtuk lévő ősi romokról. Christobal ekkor adta 
hírül. Leértünk az ismert térképekről. Ez őt boldoggá tette, de többünkben csak ekkor tudatosult némi 
aggodalom. 
… Kihajózás után egy hónappal, quintus hó 10. napján 
 Akárki akármit is mond, egy ilyen út legalább annyi szépséget rejt, mint nehézséget. Soha nem 
láttam ezelőtt bálnarajt, kik játékosan kísértek minket napokon át, és horgászás közben még delfinek 
mókázásában is részem volt. Persze a legénység többsége egyre erélyesebben adott hangot 
reménytelenségének, és megszaporodtak az összetűzések, ám a végtelen mélykék víz, melyen kívül 2 
hete semmi egyebet nem láttunk, őket félelemre engem pedig izgalomra, és csodálatra ragadtatott el. 
Valóban belerondítottak a felhőtlen szabadság érzésébe a nyomunkban loholó hajók, de eleinte ez sem 
tudta elvenni az érzést: most olyan kalandban van részünk, sosem látott vizeken, melyben senki 
másnak, mielőttünk. Üldözőink, utazásunk első hónapjához közeledve, quintus hó 10. napján, már 
állandóan a látótávolságban voltak. Immáron nem volt több nyugodt esténk sem, s mintha az óceán e 
távoli szöglete csak eme vészes időnknek lett volna teremtve. A távolban, Pokol lebegett előttünk, 
ocsmány ködfelhővel, s sikolyok szólítottak minket a cikázó villámokból. A legénység érzelmei, mint 
egy parancsszóra zavarodtak meg, és ha nincs az a hajót rázó hullám, mely majdnem teljesen 
oldalunkra döntött, tán a lázadás is kirobban. 

 

Történet 
 

- A hosszú út 1 hónapig tart majd összesen, melyre épp csak fel tudtak készülni így 
később gond lehet az ellátmánnyal. Ha valamiért, megállnak, pepecselnek, feltűnik az 
üldözőjük, ám ezúttal 2 óriási hajó van a nyomukban. Így sietésre, további 
menekülésre lesznek kényszerítve. Nincs megállás. Azonban próbatételek elé állítja 
őket a tenger. 

- Első hetük után, megpróbáltatás következik, miután megteremtetted az utazás, és 
hajózás hangulatát, átbeszéltétek, hogy élik túl mindennapjaikat, és egy hetet már 
eltöltöttek a tengeren. (Krízisek lesznek kidolgozva, s kiválaszthatod, melyiket érzed 
alkalmasnak, amikor tengeri megpróbáltatások következnek.) 

- Még egy hét múlva szigetek mellett haladnak el, s már jó ötletnek tűnhet kikötni, ám 
ilyenkor különös mód mindig feltűnnek az üldözők. Tehát elhaladnak a híres 
Thalusiai szigetek mellett. Leértek az ismert térképekről. 
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- Véres ágyúgolyó intermezzo: a szigetek után bármikor megtalálhatják a Portéval megjelölt 
ágyúgolyót a hajón, melyet még az elején lőttek be hozzájuk, s ezt érzékelve tudták követni 
őket. Jelenetenként észlelés próba 35 CSZ, mágiával kutakodás esetén 25. A raktér egyik 
főgerendájába van beágyazódva, az ökölnyi ágyúgolyó. 

 

Játékmechanika 
 
 A karaktereknek az úton szembe kell nézniük néhány krízissel. Hogy melyik lesz az, 
amivel szembesülnek teljes mértékben rád van bízva és ne feledd akár újat is kitalálhatsz, ha 
támad egy jobb ötleted. 
 Mindegyik próba, hasonló koncepció alapján működik. Minden esetben a hajó egyik 
tulajdonságát teszi próbára, amihez dobható kockaként egy hozzáértő játékos hozzá tudja 
adni a releváns fortélyát. Amennyiben másik játékos segíteni tud neki valamilyen módon az 
+1 dobható kockát adhat hozzá a próbához. 
 A dobássorozat eredménye lesz minden esetben a végkimenetel meghatározása, 
amit természetesen színes mesélői eszközökkel tudsz izgalmassá és különlegessé tenni.  
 A játékos, aki elvégzi a próbát és hozzáadja, a fortélyát háromszor dobhat és a 
dobások eredményét össze kell adnia. Így a három dobásnak el kell érnie a 65-öt összesen. 
Amennyiben nem sikerül elérnie úgy nem robbannak a hajó kockái többé, az ilyen sérülések 
megjavítására csak az újvilágban, Teknőc-öbölben kikötve lesz lehetőségük. 
 Mindhárom körben el kell érniük egy bizonyos célszámot, különben kisebb 
sérülések vagy más problémák történnek a hajóval, így, ha valamilyen isteni csoda folytán 
az első dobásból eléri a játékos a 70-et akkor is dobasd le vele mind a hármat. Első körben 30 
a CSZ, másodikban 20, a harmadikban pedig 15. Mindegyik krízisnél fogunk példákat írni, 
hogy mi történik rontás esetén. 
 Minden körben sérüléseket fog a hajó szenvedni attól függően, hogy a próbát 
megdobta a karakter vagy sem. Sikertelen próbák esetén 6f3 sérülést szenved a hajó, a 
sikertelen körben, valamint egy hibát is kap az első körben, ez a hiba természetesen 
szakemberrel kijavíttatható utazás közben is (CSZ 30). Sikeres próbák esetén első körben 
4f2, másodikban 3f2 míg a harmadikban 2f1 sérülést szenved.  
 
 A lék (Termet) 
A kikötőből való kitörés alatt több kisebb nagyobb sérülést szenvedett a hajó. Ezek között 
van egy, ami a sokhetes hajóút alatt szépen titokban egyre súlyosabbá vált és mikor kilyukad 
egy hatalmas ölnyi lékként jelentkezik, amin keresztül ömlik be a víz. Sokan pánikba esnek. 
Első kör: Fel kell kutatni a léket és el kell kezdeni a vizet kihordani, valamint valahogy 
eltűntetni a hajó gyomrából. Sikertelen próba esetén a Szálkás palánkok hibát kapja 
(Sebpróbáknál a hajó egyetlen kockája sem robbanhat). 
Második kör: Miután megvan a lék helye a víz alatt kell nekiállni befoltozni mert gyorsabban 
tódul be, mint ahogy kitudják merni. 
Harmadik kör: Az utolsó simítások, a maradék víz eltűntetése és a fenék kátránnyal való 
bekenése, hogy szigeteljen. 
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 Vihar (Fürgeség) 
A hajó hatalmas viharba keveredik és a játékosoknak, főként a kormányosnak át kell 
vezetnie a hajót ezen a viharon.  
Első kör: A vihar miatt a hullámok átcsapnak a fedélzeten és a hatalmas szél megtépázza a 
vitorlákat. Sikertelen próba esetén megkapja a Rongyos vitorlák hibát (Kisugrázással 
kapcsolatos próbákban a hajó kockái nem robbannak).  
Második kör: A víz behatol a hajó belsejébe és megrongálja az oldalát.  
Harmadik kör: Enyhülni látszik a vihar, ám egy utolsó rohammal majdnem felborítja a hajót. 
 Zátonyok (Lelemény) 
Egy olyan szakaszhoz érnek, ahol sziklák szegélyezik a vizet és ha nem elég ügyes a hajó 
kormányosa, hamar bajba kerülhetnek. 
Első kör: A hajó alját végigszántja néhány szikla így gyorsan kell reagálni. A legjobb kezű és 
szemű kormányosnak is nagyon résen kell lenni, hogy elkerülje a súlyos sérülést. Sikertelen 
próba esetén megkapja a Kisebb gerinc hibát (Ha felborulási próbát kell dobni, a hajó eggyel 
kevesebb dobott kockát használ). 
Második kör: Alig néhány centivel bújnak meg a fehér habok alatt a sziklák el kell dönteni, 
hogy merre szenvedi a hajó a legkisebb sérülést. 
Harmadik: Lassan kiér a hajó a veszélyes zónából, már csak az kell, hogy egy nagyobb 
hullám után ne csapódjanak neki a zátonyoknak. 
 Tengeri szörny (Elszántság) 
Ez a próba eltér a többitől ugyanis egy hatalmas Óriás Polip támadja meg a hajót, így vele 
kell a hajónak és a legénységnek megküzdenie.  
 Óriáspolip: csz 5; Termet 8; Fürgeség 3; Elszántság 8; Lelemény 1; Kisugárzás 3;  
  Támadás 4f3 harapás, 7f3 fogás; Sebzés 8f6; Képzettségek: Fogás 4, Szorítás 4 
 A lázító (Kisugárzás) 
Valaki rettentően rontja a hajó morálját, ha a játékosok nem járnak utána, akkor bizony 
hosszútávon ez nagy veszélyt jelenthet. A legénység egyre lustább, nem tartják karban a 
hajót. 
Első kör: Utána kell járni mi a problémája a legénységnek mi az a pont, amit ki tud használni 
az az ember, aki tüzeli őket. Sikertelen próba esetén megkapja a Képzetlen legénység hibát 
(Termettel kapcsolatos próbákban a hajó kockái nem robbannak.) 
Második kör: Meg kell találni, hogy ki az, aki a háttérben a szálakat mozgatja és ahol csak 
teheti zúgolódásra buzdítja a legénységet. 
Harmadik kör: Igazságos döntést kell hozni, meggyőzni a lázítót vagy példát statuálni általa. 
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(2. Hangulatkeltő) 
 
 Az apró szigetek és sziklák közé beérve kísérteties csend nehezedett a két hatalmas 
hajóra. Mintha mindenki azt érezte volna, hogy a próféták közvetlen figyelnek rájuk. A 
felszálló pára ködként vonta be a két hajót, így a kormányosok folyamatos segítségre 
szorultak, hogy előre tudjanak haladni. A Császári szerencse már-már kétségbeesetten 
kereste azt a szöget, amiből rá tudna lőni az előtte menekülő átkozott hajóra és arra a nyakas 
kapitányára, aki miatt ily messzire kellett kihajóznia Théa és Montaigne partjaitól. Eközben a 
Szentháromság fátylának legénysége fel-alá rohangált és próbálta kijavítani legalább a 
legsúlyosabb sérüléseket, hogy ne itt ezen az átkozott tengeren süllyedjenek el. A kísérteties 
csendbe csupán néhány parancsszó vegyült kaszill és montaigne-i nyelven és a két hajó 
nagyon lassan siklott a víz felszínén. Azon a felszínen, ami alatt csupán néhány centire az 
alapos szemlélő észrevehette a táncoló fényeket, amik egyre közelebb kerültek imbolygó 
mozgásukkal a hajóhoz. Mintha halk hümmögés vegyült volna a vitorlák ropogásába, 
néhány matróz meg is állt, hogy füleljen. A hümmögő hang egyre hangosabbá vált, mígnem 
valami vékony, kecses és egyértelműen női hang vegyült bele. Valami dallamot dúdolt, egy 
idegen dallamot, ami nem volt ismerős senkinek, de oly csilingelő és magával ragadó volt, 
hogy egyre nehezebbé vált a munkára koncentrálni. Matrózok kihajolva a hajókorláton 
keresték a forrását az ismeretlen dalnak, hátha megpillanthatják maguk is. De Luca kapitány 
hosszú léptekkel haladt végig a hajója fedélzetén és egyenként rivallt rá a bámészkodó 
embereire, úgy festett most eljön az alkalom; a csipkés szikla után mintha kiszélesedne a víz, 
ha ott keresztbe fordítja a hajót pontot tehet ennek az átkozott ügynek a végére, egyszer s 
mindörökre. 

A köd egyre sűrűbb volt és egyre jobban ereszkedett alá, a fővitorla felső része már nem is 
látszódott. Alvarez fiatal matróz volt, aki hatalmas zsákmány reményében szállt fel a hajóra, 
hogy majd megtérve Kasztilliába megvehesse a hőn állított szőlősbirtokot és végre 
elkezdhessék életüket választott szerelmével. De itt ebben a pillanatban nem volt benne 
biztos, hogy viszont fogja még látni hazáját. Méterről-méterre araszolva kúsztak fel valami 
hatalmas lénynek a karjai a hajó oldalán és Alvarez volt az első, aki ezt észrevette. Kiáltott és 
elsütötte fegyverét, aminek köszönhetően káosz tört ki és mindenki a megelevenedő tengeri 
szörnyre kezdett tüzelni. De azt nem fogták a pisztolyok és ahova lecsapott zöldes lángok 
gyúltak fel. 

A Császári szerencsén először csupán a lövések hangjait hallották meg, majd apró zöld 
lángnyelvek csaptak fel a ködbe burkolózott hajón. Néhány pillanatra a sokat próbált 
kapitány is ledermedt és nem tudta, hogy mi tévő legyen. De ilyen pillanatokban mindig 
Theusban kell keresni a választ. És tudta, hogy Theus velük, velük kell lennie, mert ha ő 
sincs velük magukra maradtak. Ebbe pedig bele sem mert gondolni. Nemsokára sikító sivító 
hangok töltötték meg a kanyont és mintha valami porként felverte volna a megülő párát. A 
matrózok szeme láttára rántotta le a gigászi monstrum, a Szentháromság fátylát, minden 
legénységgel egyetemben. Ekkor sikerült rémületén erőt vennie Pier de Lucanak és adta ki a 
parancsot, hogy teljes sebességgel előre. Tudta itt helye már nincs az óvatoskodásnak, minél 
előbb ki kell jutniuk erről az átkozott, átkozott helyről. 
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3. Jelenet - Átok Tenger 
 

Thulio naplója, Quartus hó 18. napja 
 Christobal, mintha csak erre a pillanatra várt volna. A pokoli térség, közeledtekor összehívta 
hőseinket, hogy megbeszéljük mi vár ránk. Kajütjében elénk tárta a syrneth tájolót, s közölte. 

- Ez az utolsó megpróbáltatás melyen át kell jutnunk. Ez az átkozott tengerszakasz választja el 
világainkat, s ezen átjutni csak eddigi munkánk gyümölcsével, e varázsos tájolóval vagyunk 
képesek. - Ekkor tekerni kezdte az eszköz jáde tengelyeit melyek újabb és újabb alakzatokat 
rajzoltak ki, hajókról és koponyákról. Én pedig frappánsan e vízi vidéket elkereszteltem, a 
villámló poklok vizének…Lélek marcangoló térség… vizek… az Átok-tengernek. 

Mi odabent, az Átok-tenger forrongó, varázslattól villámló poklában történt, nem szívesen elevenítem 
fel. Maga az átjutás is borzadály volt, s hajónk igencsak megsínylette, de a nehéz feladat mellett, saját 
démonjaival is küzdött a legénység. Barát rontott barátnak, sosem említett sérelmek, és félelmek törtek 
fel legtöbbjükből, a félelem pedig az átkos térség halálszagú ködével kúszott végig a hajón. Azt hiszem 
Christo, áldozata nélkül nem jutottunk, volna át. Ránk parancsolt, hogy folytassuk és vigyük sikerre 
az expedíciót míg ő, és legbátrabb emberei, szélsebes hajójukkal elcsalják az üldözőnket. Most már 
tudom: az újvilág istenei áldozatot kérnek minden adományukért. Ép elménket is próbára tette, amit 
ezután láttunk. Oly erő és hatalom nyelte el az ottmaradókat, ami csak a Légió műve lehet. 

 

Történet 
 

- Az Átok-tengerre érnek 1 hónap fárasztó, út után, ekkor már fogyóban az ellátmány. 
A misztikus tenger feltűnése kísérteties, viharos, látvány. Mindenki látja itt 
megelevenedni legnagyobb félelmét, és aktiválódnak a gyarlóságok. Csak a 
syrneth térképpel lehet átjutni e pokoli tengeren, ezért megbeszélésre hívja össze 
őket Columbo. Életre keltik a térképet, mely megmutatja az utat, kijelölve a 
megfelelő hajóroncsokat, sziklákat, s innentől tudják, sőt látják lelki szemeikben az 
egyetlen jó utat a jelenlévők. 
 E látványt a térkép adja nekik, mely látvány, varázslatosan tovasuhan a 
tengeren túl lévő dzsungel közepéből kiemelkedő zikkuratig, s az Aztlan (újvilág 
őslakos civilizációja) papkirálynő, szemébe nézve, legkésőbb ekkor adja meg nekik a 
látomását a jövőről, s itt átadhatod nekik a történet erkölcsi dilemmáját.  
 

-A látomásban megjelenik az Újvilág jövőbeli kolonizálása, és az azzal járó népirtás, 
melyet théai katonák követnek el. A látomás legyen zavaros, és érezniük kell, hogy 
mindez az aranyért zajlik majd. Ha előbb használják a térképet, hamarabb kaphatják a 
látomást. 
 

- Beérik őket az üldözőik, ezt egy ágyúgolyó becsapódása tudatja. Irány hát a 
vészterhes Átok-tenger. Columbo átadja a térképet, s arra kéri őket, jussanak át míg 
ő elcsalja az üldözőket. Az Átok-tengerre csak az Empereur Fortuna kísérőhajója 
követi őket, ám ez is van olyan fegyverzetű, hogy kellően elrettentő legyen. 
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- Az átjutás során, a kísérteties és lélekpróbáló események mellett (gyarlóságok), az 
egyik tengeri megpróbáltatást még le lehet mesélni, ami még maradt, és ideillik. 
 Kijutáskor, látniuk kell, ahogy pokoli csata közepette, e misztikus terület, 
és az Aztlan túlvilág erői elnyelik mindegyik hajót mely ott maradt. (2. 
hangulatkeltő) 

- Kimenekülve, újabb megpróbáltatás vár rájuk, a hátralévő 1 hetes út alatt. Ha még 
sok lenne az idő egy elmaradt tengeri megpróbáltatást be lehet mesélni, mely után, a 
legénység fellázad, a hiányos készletek, az éhezés és a reménytelen út miatt.  
 Ha a lázadást jól kezelik, őket dicsőítve, s később teljes engedelmességben 
szolgálják, s békés, diadalmas pillanatban látják feltűnni az újvilág szigetein lévő 
romokat, s a szedett-vedett kolóniát. Ha nem jól kezelik a lázadást, akkor káosz 
közepette látják meg az újvilágot, s Gosse kapitány kolóniáját. Utóbbi esetben a 
kaland hátralévő részében nehezebb lesz irányítaniuk a legénységet. 
  

Ütemterv: Ezen felvonással, ebédig vagy az után 2 óráig érdemes végezni. 

Játékmechanika 
 Lélekproba: Ahogy behajóznak az Átok-tengerre, nem csak tüdejüket mardossa a 
gonosz köd, hanem lelkükbe is beférkőzik, hisz az ittveszett lelkekből táplálkozik a köd. 
Előhozza esetleges félelmeiket miket hallucinálnak is, s akinek nem elég erős a lelke annak 
belső romlottságát felerősíti és ahhoz illő tettre sarkallja. Mindenki, akinek gyarlósága van az 
25-ös próba ellenében Elszántságpróbát kell tegyen. Nem kell egyszerre történnie, amíg az 
Átok-tengeren vannak, és megfelelőnek érzed a pillanatot előtör egy gonosz tett szándéka. 
Nyugodtan add nekik a döntés lehetőségét milyen aljas tettre tudja sarkallni őket 
gyarlóságuk. Ennek végrehajtása után észhez térnek. 
Legénységükre is ugyanúgy hatással van, ezért a hajó irányításának CSZ-je egy emeléssel 
nehezedik, a verekedő, esetleg bestiális kényszercselekvéseket végző matrózok miatt. 
Valamint, ha volt összetűzésük valakivel az rájuk ronthat (e matróz értékei 3-asnak 
számítanak, söpredék). 
 
Az Átok-tenger megpróbáltatása, és a kijutás épp úgy történik, mint az előző jelenet krízisei. 
Kérlek az ott leirt szabályok szerint alkalmazz egyet, és az itteni körülmények leírásaival 
kiegészítve meséld le. E 3 közül válassz: Tengeri szörny, Zátonyok, Vihar. 
Ha ezt túlélték kikeverednek, s láthatják ahogy Christobal Columbót elnyelik a pokoli 
erők. 
 
 Miután kiértek és 1-2 nap alatt összeszedték magukat, a már éhező és meggyötört 
legénység fellázad, hogy visszainduljanak valahova, mert ezután már csak rosszabb 
dolgokat sejtenek. E lázadás szociális próbával küzdhető le: A hajó Legénység értéke x5 CSZ 
ellen kell, 3 körön át próbát dobni, alapvetően Kisugárzás + a megfelelő fortéllyal. De 
dönthetnek más tulajdonság mellett is, ha humánusan meggyőzni akarják őket, akkor 
Leleménnyel, ha pedig megregulázni, ledominálni akarják őket (ahogy azt kell), akkor 
Elszántsággal. Minden körben az kap egy ingyen emelést, aki megnyerte a kört. Ha legalább 
2 körben elérték a CSZ-t, leverték a lázadást. 
 

Ezen kimenetelek közepette látják meg az újvilágot. 
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2. Felvonás: Miseria il de Paradiso 
 

 
1. Jelenet- A Paradicsom  

          meghódítása 
 
Thulio naplója... 
... Egy héttel később 
Sokat követelt az út mindnyájunktól, s lassan minden remény elfogyott, hisz egymás ellen uszított 
minket az elkeseredés. De akár a vihar utáni napsugár, úgy ragyogta be mindünk lelkét a látvány. A 
távolban zöldellő, paradicsomi szigetek sorakoztak, mikor egy sárkánykígyó faragványú magányos 
szikla mellett hajóztunk el.  
Megérkeztünk 
... Egy ideje már az újvilág szigetein. 
Kissé elveszíti az időérzékét az ember, ezen a helyen. Oly sok minden van itt amiért örökre 
megfeledkezni volna érdemes a nyüzsgő világról. Mennyei klíma és a szelíd kék víz, ami épp ugyanúgy 
kényeztet, mint a helyi szabadelvű nép szép lányai. Minden napunk csupa öröm mióta itt vagyunk, és 
nincs okunk elmenni innen soha többé. A szigeteken túli ősrengeteg felől azonban egy kalandos 
látvány hívogat, egy sosem látott nép temploma. Ha ez nem lenne, többségünk akkor sem bírná 
kalandok nélkül... és aligha a paradicsomi életért jöttünk ide. 

 
Történet 

- Megérkeznek az újvilágot jelentő szigetekre, és kikötnek az azokon lévő ősi romokra 
épült városka, elsüllyedt hajóból álló kikötőjének öblébe. A kolóniát a legendás Gosse 
kapitány és legénysége alapították, ennek megfelelően kezdetleges épületekkel 
egészítették ki a syrneth romokat. Itt találkozhatnak a félvér, félcivilizált lakossággal, 
kik miatt egyszerű lesz a kommunikáció, s megismerkedhetnek az élő mesealakkal, a 
vénséges Gosse kapitánnyal. Ő az egykori templomban, arany trónon tölti idejét s 
megállás nélkül mesél. Másra már nem képes az elméje, azonban ha kell, ő funkcionál 
informátor és segítő njk-ként, tiszta pillanataiban. Egy meséjével elő lehet adni a 
játékosoknak a kaland erkölcsi dilemmáját, melyben ők az őslakosok létének, és 
azok mesés gazdagságának, titokban tartása mellett döntve, paradicsomi életet 
élhettek le itt. 

- Időtöltés az újvilágban, melyre egy hetük lesz, míg elkezdődik a sorsfordító finálé. 
Ez idő alatt felfedezhetnek, kapcsolatot létesíthetnek, hajót javíthatnak, 
informálódhatnak.  Minden napjukról érdemes kikérdezni őket, mit csinálnak. 
Mindebben segítségükre lehet Yara, a kolónia lelki és világi vezetője, aki Gosse 
kapitány félvér lánya.  
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- Az 1 hét letelte után az Aztlaniak látogatást tesznek, hogy megismerjék a 
jövevényeket és felajánlják a próbatételt, ha találkozni akarnak uralkodójukkal, a 
papkirálynővel. Csak ő adhat bebocsájtást nekik az újvilágba, és jövendölést adni 
biztosra megírt sorsukról. Próbáld úgy alakítani, hogy ők akarjanak találkozni az 
Aztlan uralkodóval.  
A szent próbával ő is meg akar győződni arról, hogy a jövevények valóban a sors 
hajósai. E látogatás egy nagy esti mulatsággal jár, itt felfigyelhetnek rá, hogy az 
aztlanok kétféleképp tekintenek rájuk. Van, aki isteníti őket a sors hajósaiként, a jövő 
elhozóiként, s vannak, akik ellenségesebbek, ők nem akarják, hogy az alvilág 
istenének akaratával ellentétes döntést hozzanak, mely a megjövendölt 
apokalipszissel jár, s szerintük népük kötelező pusztulásával. 
- Ha az őslakosok látogatása előtt fel 
akarják fedezni a távolban látható 
várost, akkor egy minimális 
dzsungeltúra után a Csillagok 
templomához érnek s ekkor állítják 
őket a próbatétel elé, hogy utána 
fogadhassa őket a papnő. 
- Ha van rá idő, vagy túl eseménytelen 
lenne az 1 hét asszimilálódás, egyik 
este Tzekel’kan (lásd njk-k) és az 
apokalipszis hívei megpróbálják 
ellopni a syrneth térképet. 
 
 

Játéktechnika 
 Tekintve hogy ez egy elsősorban 
szociális, szerepjátékos rész, így az esetleges 
szociális ellendobások esetén, a kolónia 
lakosságának értékei 2-esnek számítanak, Míg 
a kolónia vezetői (Yara, Gosse kapitány), 
kiemelkedő képességekkel rendelkeznek e 
téren, így nekik 4-es szintűek, ezen értékeik. 
 
Tzekel’kan kémei: Ha lehetőség van, Tezkatlpoka híveinek rajtaütésére, mindenképp este 
támadnak, hogy megszerezzék a syrneth térképet, a játékosokhoz belopakodva. 
Mindegyikük bérencnek számít, azonban 3-as értékekkel rendelkeznek, és 3-an lesznek. 
Meglepetés: Lelemény+rajtaütés ellenpróba (njk 6f3-mal dobja), s ha sikerült a lopakodás 
minden következő támadás és cselekvése a settenkedőnek, 5-ös CSZ ellen dobja. 
Üldözés: 35 CSZ-t kell elérni annak, aki utol akarja érni őket 2 kör alatt, fürgeség+vágtázás 
próbával. Ha beérik őket aktív védekezéssel megpróbálnak újra elmenekülni, és ha 2 környi 
üldözés után meglépnek, legközelebb a Végzet hajósánál látják a térképet, aki szemük láttára 
töri ketté a tengeren történő megbeszélésnél. 
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2. Jelenet- Próbatétel 
Thulio Naplója... Partra szállás után egy héttel 
 Sejteni sem lehetett, mennyire más nép, és kultúra fogad majd minket. Itt az erdő is oly vad 
mintha a pokolból nőne ki, de a helyiekre vigyáz, mint egy szelíd anya. Egy helyi vad emberen több az 
arany, mint egy templomban, néha mást nem is viselnek. Nem átallnak egy élő vulkán lábánál élni, 
ami még szent hely is számukra, s oda kellett alászálljunk, hogy kiérdemeljük uralkodójukkal való 
találkozónkat. Meg kell mondjam megérte a tüzes tóhoz tett kirándulás. A legszebb festményeken, 
nincs oly kívánatos nő mint, Cihuakotl, Aztlan Papkirálya. A szentélyében ördögi erőket elevenített 
meg, és a jövendölésekről beszélt. Úgy látszik van esély az Átok-tenger felszámolására. A rengeteg 
arany és ékszer között csodáltuk meg az újvilág vezetőjét, és azt, hogy nekik semmi értéket nem jelent, 
a legnemesebb fém. Nem érdemlik meg ezt a gazdagságot... Közeledik a cselekvés ideje. 

Történet 
- Próbatétel: Ahhoz hogy kiérdemeljék a találkozót a papkirálynővel, és bebizonyítsák, 

hogy ők a sors hajósai, alá kell szállniuk a pokol szájába és elhozniuk az alvilág 
istenének, Tezkatlpoka könnyét. Ez azt jelenti, hogy az erdőn át el kell menniük a 
vulkánhoz melybe leereszkedve, egy tiszta obszidián gömböt kell hozniuk. A 
vulkánhoz Tzekel’kan 2 embere fogja elkísérni őket, de nem segíthetnek nekik 
semmiben. A vulkánban azonban megtalálják a syrneth templomba átvezető 
obszidian tükröt, melynek rejtvényét megfejtve, az igazi áldozótőrhöz és megannyi 
kincshez léphetnek be. Ha nem jutnak át a tükör rejtélyén, az ősi szent áldozótőrért, 
akkor a felhozott obszidiánból, elkészítik nekik azt a tőrt mellyel a kaland végén, a 
szertartáshoz, vért kell csepegtetni a syrneth térképre. Mindenképp szükséges tehát 
az obszidián. 
- Sikertelen szent próba esetén, a templom katakombáiban, mely leképezése az 
Aztlan pokolnak (Xihualhua), Tzekel’kan elé vetik őket feláldozásra. Ő azonban 
vázolja a sors folyójában betöltött szerepüket, s elvárja tőlük az apokalipszis 
elhozatalát. Ebben való közreműködés esetén szabadon engedi őket, ellenben az 
életükre törnek. 
Beavatják őket, hogy holdtöltekor előjön a túlvilág gátjából (az Átok-tengerről) a 
Végzet/balsors hajósa, akinek át kell adni a térképet, hogy ő beteljesítse a jóslatot. 
- Mindenképp elmondják nekik, hogy a syrneth térképpel a szertartást a tengeren 
kell elvégezni a tollas kígyó zátonyához közel. E toronyszerű faragott szikla, melynek 
a teteje a tollas kígyó istent formázza, Gosseék kolóniájáról is látszik. Tudatják velük, 
hogy az istenek mindenképp elhozzák a változást, s ha ők nem jutnak döntésre akkor 
a környék fölé magasodó vulkán kitör s lángtengerbe folytja a vidéket.  

Sors/idő folyó szertartás leírása: Ahogy eddigi használatai során a syrneth jáde 
térkép tengelyeit a megfelelő képekre kell forgatni, melyen az idő múlását és emberáldozatokat 
megjelenítő faragványok lesznek. Ekkor pedig az obszidián tőr fakasztotta vérrel, és kérlelő 
szavakkal kell aktiválni. Majd a kívánságuk teljesítéséért fel kell áldozniuk valamit a sors 
hajósainak. Valamit, ami nekik fontos, ez lehet lelküknek fontos dolog a jelenből, a múltjukból, 
de akár a jövőjükből. E részleteket és a szertartás mibenlétét közlik velük a próba utáni 
találkozón. Ez után a tengerbe kell dobni a térképet, hogy egyesüljön a vízzel, és teljesítse a 
kívánságot. 
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- Találkozás Aztlan uralkodójával, a csillagvizsgáló templomban, amely független a 
városuktól, fél úton az és az öböl között van, és a tengerre néz. Ennek tetején 
aranytól, túlzsúfolt szentélyben, idomított jaguárok és harcosok őrizetében, kifejti az 
idő folyójának jelenlegi elágazását, melyhez a történelem elért, tehát a dilemmát, a 
papkirálynő (Cihuakotl). Mivel a sors hajósai ők, így abban hisz, hogy a döntés 
csakis az övék, s mindkét lehetséges kimenetelt vázolja nekik. Elméjükben, vagy 
füstben, megjelenő látomásokban kommunikál, vagy ahogy te érdekesebbnek 
képzeled. 

- Döntésükre hagynak nekik két napot, mikor is elérkezik a holdtölte. Ha a 
papkirálynővel találkoztak, és tudatták azzal, hogy nem hagyják elveszni a népét, 
akkor Tzekel’kan és az apokalipszis hívei, éjszaka rájuk törhetnek, hogy elvegyék a 
térképet. (Amennyiben ez belefér az időbe és még nem történt meg előbb.) 

- Holdtölte eljövetelekor (azaz a próbatétel és az uralkodóval való találkozó után 2 
nappal) átjárhatóvá válik az Átok-tenger s kihajózik belőle az ekkor már Végzet 
hajósa, Christobal Columbo átokverte hajója, valamint így már átkel, és nyomába 
ered az őket üldöző hajó, a félelmetes Empereur Fortuna. A távolban lévő csúcsos 
hegy pedig nagy robajjal elkezdi ontani kénes füstjét, jelezve a sors fordulópontjának 
eljövetelét. 
 

Ütemterv: Eddig kellene eljutni vacsoráig, hogy az után már csak a finálé, a nagy tengeri ütközet 
levezénylése történjen. 

Játéktechnika 
 
 A helyiek nem szokták a vulkánt megközelíteni, hiszen úgy hiszik, hogy itt vannak a 
legközelebb az isteneikhez. Csak különleges alkalmakkor ereszkednek le, hogy elhozzák 
Tezkatlpoka könnyét. A vulkán nem tűnik aktívnak, viszont a peremről látják, hogy némi 
láva forrong alant. Láthatnak kisebb nagyobb kiszögelléseket, ahova le tudnak mászni. 
Ehhez minden karakternek meg kell dobnia egy Fürgeség+Mászás próbát 30CSZ ellen, 
sikertelenség esetén 5f4-et sérülnek, a környezeti hatások miatt. Lent könnyen találnak 
obszidiánt, így erre nem is kell dobni viszont, ha körbenéznek kicsit, találhatnak egy poros 
fekete tisztára csiszolt obszidián lapot, a falban. Ami egyfajta fekete tükörként funkcionál, ha 
letörlik. A tükörben önmaguk idősebb verzióját látják és hogy mögöttük a vulkánban egy 
város terül el a teknősöbölben lévő épületekkel, lábaiknál félvér unokáik szaladgálnak ők 
maguk pedig öreg emberek, iszonyatos gazdagságban. (Ez utalhat a rejtett 3. megoldásra.)   
A tükörben látják, hogy közvetlen mögöttük egy híd halad át egyenesen egy hatalmas arany 
ajtóhoz. Ha megbíznak a tükörben át tudnak kelni a hídon. Ha csak próbálgatják nincs ott 
semmi, viszont aki rálép bizalommal azt megtartja. Túloldalt az ajtót kinyitni nem könnyű. 
40-es CSZ-t kell elérnie a próbálkozónak, ha nem sikerül és újra akarja próbálni akkor 
minden próbálkozással 5-tel nő a CSZ. Ketten is próbálhatják egyszerre ilyenkor 
összeadódnak sikereik. Bent egy díszes hálót/szertartás termet találnak, ami az évszázadok 
alatt picit leromlott, de ha körbenéznek alaposan, találhatnak pár hasznos holmit, és egy 
szent áldozótőrt. A holmikat lásd a függelékben. 
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3. Jelenet - Finálé  
Thulio naplójára tűzött levél 
 Ki mindez csodákról és kalandokról, Théán hírt ad minden bizonnyal örök fejezete lesz 
a históriáknak. Pont ezért jöttünk el mindnyájan barátaim. Így ne legyetek meglepődve mikor, 
nektek ajándékul hagyott naplómat, és e búcsúlevelem olvassátok, a nagyobb siker és hírnév 
érdekében a túlélők oldalán láttok majd. Egy férfi a maga sorsa kovácsa, legyen az a sors 
hajósa, az újvilág felfedezője, vagy egy sidhe, saját kézzel kell elvennünk amire vágyunk. 
Győzzön hát a jobb, és ahogy montaigne-i barátunk mondja, En garde... Találkozunk a 
tengeren. 
 

Történet 
- Döntésük legyen akár az Átok-tenger felszámolása, hogy Théa népe eljöhessen az 

újvilágot kifosztani, akár az, hogy megerősítik e misztikus határt az újvilág népeinek 
túlélése érdekében, ezt a szertartást mindenképp a syrneth térképpel kell végrehajtani 
méghozzá Quetzalkotl isten szent helyén, a tollas kígyó sziklájánál, mely egy faragott 
égbenyúló zátony, a tengeren. 

- Megközelítvén a zátonyt észrevehetik Columbo átkozott hajóját, melynek célja 
immáron csak az, hogy vakul a dicsőséget hajtva, s lelkét mentve, elpusztítson 
minden hajót mely az újvilág közelébe ér. Öldöklés az alkuja a másvilággal. 
Megpróbálhatnak vele tárgyalni azonban csak lelkét kínzó fájdalomról hajlandó 
elárulni bármit, s hogy ezt az általa kárhozatra juttatott lelkek enyhíthetik csupán.  

- Vitájuk csúcspontján meglátják a vészterhesen közeledő montaigne-i hadi galeast, az 
Empereur Fortunat. S a Végzet hajósa pokoli dühvel és sortűzzel, megindul 
elsüllyeszteni azt. Legyenek a játékosok bármely hajón e pillanatban. 

- Megkezdődik hát a sorsdöntő csata, melyben mindenki, mindenkinek az ellensége. E 
háromtengelyű tengeri csatában kell végrehajtaniuk a szertartást. Közben mindkét 
hajóról átjönnek, hogy megszerezzék a térképet. Így hajó csata közben közelharc, 
személyes konfliktus is zajlik majd. 
  Columbo embere a tárgyalás során jött át/maradt itt, vagy kúszott fel a hajón, 
hogy a térképhez jusson. 
 Nekik az a céljuk hogy ne legyen semmilyen szertartás. A montaigne-i hajó embere 
pedig mindvégig Thulio volt, aki Pier de Lucat szolgálja, és maguknak akarják a 
térképet 

- Egy óvatlan pillanatban, akár míg a Balsors hajósával tárgyaltak, akár csata 
közben, egyik átkozott kísértetmatróz, szétválasztja a syrneth térképet, s majd 
megpróbál kijutni vele erről a hajóról. Ha úgy érzed alkalmasnak Thulio 
szólhat erről a játékosoknak. Ennek visszaszerzésére, a már zajló hajócsata 
közben kerül sor. Így megkezdődhet a kavalkád. 

- Közelharc és kergetőzés a hajócsata közepette, hajóról-hajóra, egy-egy környi csörte 
közben. A Végzet/Balsors hajósát ebben a csörtében, Columbo és néhány túlvilági 
erővel bíró matróza képviseli (söpredékek), míg a montaigne-i frakciót, a portéval 
átjött Pier de Luca (az üldöző kapitány) és Thulió képviseli. Pierék meg akarják 
szerezni a térkép mindhárom darabját, hogy azt ők használhassák a jövőben.  
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Columboék, ekkor már a végzet hajósa/matrózai, ezért a vulkán kitöréséig nem 
szeretnék, hogy egyesítsék a térképet, hogy minél több lélek vesszen el ma, de idővel 
szükségük lesz a teljes térképre. 
- Mind eközben, ha akarnak a hajócsatával is foglalkozhatnak. Ha nem ők 
vezénylik a hajót a csata során, akkor el fog süllyedni hajójuk záros határidőn 
belül (10 kör). 
 

Játéktechnika 
 
 Hajócsata 
 A végkifejlet egy hatalmas hajócsatába fog torkollni, amit 3 hajó vív majd mindenki 
ellen. Nincs jó vagy rossz és nincsenek oldalak, mind három hajónak az a célja, hogy a másik 
kettőt a tenger fenekére küldje, ha egy mód van rá, végleg. A résztvevők a játékosok hajója, a 
Empereur Fortuna és a Velo de Trinidad.  
 Az, hogy az NJK hajók mikor kit 
támadnak azt döntsd el véletlenszerűen, dobj 
egy k10-et és páros esetén a Játékosokat 
támadják, páratlan esetén a másik NJK hajót. 
Természetesen, hogy ha szükség van rá ezzel 
az esélyeket is egyenlítheted, ahogy jónak 
látod. 
 (Hajók értékeit lásd a Hajólapokon) 

 

(A hajón történő közelharc ellenfeleinek értékei a következő oldalon) 

 

 

 

Hajócsata: 
Ugyanúgy zajlik, mint egy sima harc. 
Csupán a hajó tulajdonságai mellett a 
legénység egyes tagjainak fortélyai 
számítanak. A kezdeményezést ugyanúgy a 
Kisugrázással dobják. Támadni a Fürgeség 
+ Tüzér tiszt fortélyával támad. Ha az 
akciót kitérésre szeretné használni ahhoz a 
kormányos fortélyát használja. 



 

 

21 
 

 Csörte a térképért 

 Míg tart a hajócsata vissza kell tudni szerezni a térkép részeit, a Végzet hajósától és 
annak embereitől, ám ezt a portéval és bűbájos mágiával rendelkező montaigne-i frakció is 
magának akarja, Thulio és Pier de Luca. 

A Végzet hajósa, és kísértet matrózai 
- Tulajdonságok: Termet 3, Fürgeség 3, Lelemény 

5, Elszántság 3, Kisugárzás 2. 
- Képzettségei, amire szüksége lehet, 4-esnek 

számítanak. 
- Különleges képességei: Félelem érték: 3 (ez azt 

jelenti, hogy minden ellene irányuló cselekedet a 
jelenlétében 3-mal kevesebb fogott kockával 
történik!). 

- Ezen felül testét mintha valami túlvilági erő 
fűtené és ettől nehezebben sérül. Hagyományos fegyverek csak minden 40 rontás után, 
lőfegyverek minden 20 rontás után okoznak plusz egy súlyos sérülést. 

- Matrózai söpredék njk-k, azonban megállás nélkül jönnek, kapitányuk oldaláról mindig kettő 
segíti, akik körönként újratermelődnek. Különleges képességeikben megegyeznek 
kapitányukkal. 

 
A N.O.M.-os ellenfelek 

Pier de Luca 
- Tulajdonságok: Termet 3, Fürgeség 4, Lelemény 5, Elszántság 5, Kisugárzás 6 
- Képzettségei, amire szüksége lehet, 5-ösnek számítanak 
- Varázstrükkök: Bármikor előránthat egy cselekvéssel egy pisztolyt a sétatérből. Ha 

túl sok sebet kapna, vagy sarokba szorítanák, beugrik a sétatérbe, hogy következő 
körben ellenfelei háta mögül lépjen elő. A nála gyengébb ellenfeleket szemrebbenés 
nélkül löki be egy Porté nyílásba. Körönként egyszer egy támadást, ami eltalálta 
volna, aktív védekezésképp elkerülheti, egy a szúrás, lövés útjába nyitott kis 
portézsebbel, amivel, ha úgy van le is fegyverezheti ellenfelét. 
Thulio 

-  Minden képessége amire szükség lehet 4-esnek számít. 
- Mesteri felhasználója a bűbájos mágiának, azon belül a „zöld ember” legendáját (egy 

szerepkockáért cserébe a kiválasztott személy következő komoly sebbel járó 
sérülései nyomtalanul elmúlnak), és „Thomas” legendáját szereti használni 
(érzékeli a környékben alkalmazott mágiákat és egy szerepkockáért a 
környezetében nem lehet mágiát használni 5 körön át). 

 
 
 

Félelem érték csökkenthető néhány 
módon: Oroszlánszív erénnyel 
visszadobhatja a játékos a lényre. 
Valamint a Hit előnnyel ezt negálhatja 
a karakter. Ezen felül bármely erény 
hangulatos kijátszásával mesélőként 
dönthetsz úgy, hogy 1-2 ponttal 
csökkented a karakterre gyakorolt 
hatását a félelemnek.  
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Epilógus 
A kaland pontosan ott záródik, amikor végrehajtják a szertartást, feláldozva lelkük egy 
darabját, és irányt adnak a jövőnek, eldöntve az újvilág népeinek, és a felfedezések sorsát.  
Ekkor, a prófécia beteljesedését jelezve elsötétedik a nap, s minden Aztlan tudja, egy új 
kor jött el. E napfogyatkozás csupán egy percig tart. A visszatérő fény pedig bevilágítja 
döntésük új világát. 
Ezzel tudtukra adva, hogy az 
utolsó fontos pillanat e 
színjátékban az erkölcsi 
állásfoglalásuk pillanata. Abban 
a pillanatban a Végzet/Balsors 
hajósa alámerül a hullámokba. 
Csupán narrálva tudják meg, 
hogy idővel felülkerekednek az 
Empereur Fortunán. Új idők felé 
hajózhatnak ezután. Így nagy 
csinnadratta és ágyúdörgések, 
azaz csata közepette ér véget a 
történet. 

 
Konklúzió: E kalanddal célunk, a 7Tengerben lévő újvilágot formálni és az általa nyújtott 

játékteret megnyitni. Ezért a lezárást követő ováció után, közölheted velük, hogy innentől 
csakis az ő joguk eldönteni milyen hírt visznek haza Théára. Ezen tervek viszont sok 
eljövendő munka és idő függvénye.  
 Ami azonnali következmény, az az Átok-tenger, vagyis az Aztlan istenek védőfala 
fölötti döntésükből fakad, mely több kimenetelű lehet. Amennyiben úgy döntenek, hogy 
feloldják a misztikus falat, úgy az nyilvánvalóan megszűnik, hogy a jövőben bárki 
átkelhessen, bár ez továbbra is nehéz vállalkozás, a megfelelő tájoló hiányában. Viszont 
ezesetben kitör a vulkán és Aztlan egy részét, és vezetőit, a csillagvizsgáló templommal 
együtt elpusztítja, kincseikkel együtt. 

Ha megóvnák az újvilág népeinek jövőjét, és megtartják az Átok-tengert, úgy 
látszólag eltűnik jelenlegi helyéről, vagy elkezd visszahúzódni. Azonban Aztlan 
csillagvizsgáló templmának vonaláig húzódik vissza, megerősítve az átjárhatatlan dzsungelt, 
még több iszonyattal. Így az újvilág nagy része, annak birodalmaival együtt, továbbra is 
rejtve marad. A jövőben Aztlan előtti szigetvilág elérhető marad, a vulkán pedig ugyanúgy 
elpusztíja Aztlan vezetőit és városuk egy részét, hisz nekik  az istenek a pusztulást rendelték 
el. A sors törvényei kijátszhatatlanok. A jövőben új kalandokra nyit lehetőséget e terület.  

Ha pedig Gosseékhez hasonlóan megtartják a térképet nem kedvezve senkinek, 
akkor marad minden a régiben, jutalmuk pedig a paradicsomi élet. 
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Njk-k: 
 
 
 
 
 
Christobal Columbo  

“Sosem lehet átkelni az óceánon, amíg a part szem elől tévesztésétől rettegünk.” 
 
Az egykori kasztilliai nemes, bejárta a világ ismert és 
tiltott részeit is, így látásmódja, mellyel feladatainak 
veselkedik, nem ismer lehetetlent. Mindenét feltette 
arra, hogy nevét beírja a történelemkönyvekbe, sosem 
látott felfedezésekkel. Elszegényedett csavargó volt 
mikor pár éve felfigyelt rá a Novus Ordum Mundi, és 
alkalmazásba vette, merész tervei miatt. Ekkor sohasem 
látott vagyonnal állhatott neki a pletykának mely a 
Nyugati Óceánon túl található kontinensről szólt. 
Jelenleg sok kaland után mindene megvan ahhoz, hogy 
felfedezze, csupán el kell indulni. Bár elszánt és 
vakmerő, mindenkit sokra becsül, aki segít valóra 
váltani álmát, de nem hajlandó immáron elfogadni ez 
ügyben semmilyen hátráltatást vagy 
kompromisszumot.  
 Megjelenés: Az épp csak 30 éves férfin egyértelműen látszik a hosszú évek tengerész 
és kalandor múltja. Bőre napcserzett, hosszú szakállát urakhoz méltón ápolja, bár szinte 
mindig sörtől csillog. Már-már nőies ékszereket őriz távol keleti utazásaiból, fülében és 
orrában. Jó mívű tengerész zubbonyt és csizmát hord, fegyver gyanánt néhány pisztoly lóg 
az oldalán, s ha kell, kedvenc ón kupájával hadakozik, mely mindig tele van.  

Célok: Most már csak egy karnyújtásnyira van élete célja, ám még mindig 
bizonyítania kell annak igazságát, s ezért mindenre hajlandó. Már az élete sem olyan fontos, 
mint az expedíció sikere, azonban pont ezért nem is érdekli semmi más. 

Hogyan alakítsd Christobalt: Hedonista, ám ha feladatáról van szó mindig 
fegyelmezett s megszállottan tud fókuszálni. Szereti betartani a hajós regulákat, így a 
legénységgel csak a tisztjein keresztül kommunikál, tehát mindenkivel rangja szerint. Mindig 
kissé spicces, s szeret nevetni, de ha eszébe, jut egy ötlet teljesen elmereng, hogy aztán 
térképekbe és jegyzetekbe mélyedjen, hisz alapvetően zseni. Légy vidám, de ha fontos 
beszélgetés közben valaki hátráltatja a munkát, kíméletlenül teremtsd le, hogy tudja a helyét.  
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Thulio (Bérenc) 
 “Még egy dalt a nagy kaland előtt, senor?” 
 
Alig 100 éve jött át a tündérek titkos világából, 
tehát ő is egy sidhe. Ittlétének célja, hogy 
megfigyelje, és tanulmányozza az új fejlődésnek 
indult emberi világot, úgyhogy igyekszik minden 
nagyobb kalandban ott lenni, s világlátottsága 
miatt bárdnak, vagy skaldnak állítja be magát. 
Már a névválasztás is gyanús lehet, hogy egy 
avaloni ősi hivatást mond magáénak de kasztill 
neve van, ám sokkal szeleburdibb annál, hogy 
ennek jelentőséget tulajdonítson. Mióta 
beférkőzött a láthatatlan kollégiumba, és 
barátságot kötött Pier de Lucaval, rengeteg titokra 
derített fényt, nem is beszélve a NOM-mal való 
kapcsolatról. Mint minden tündér, ő is szereti az 
izgalmakat és igyekszik kelteni a zűrzavart, de 
ugyanúgy alapvetően jó szívű. Kissé már megtörte 
a sok emberi kegyetlenség, amit látnia kellett, ám ezt mára elfogadta emberi dolognak, s 
megértette, hogy az egymáshoz való kapcsolatuk csakis az ő dolguk. viszont ha a megfelelő 
helyen segít be, akkor sok újdonságot láthat. Ezért férkőzött be az újvilágba induló 
expedícióba. 
Megjelenés: Jelenleg egy jóképű kasztill fiatal férfi alakját öltötte magára, s úgy is öltözik, 
mint egy jó módú kasztill úriember. Gitár mindig lóg a hátán. Származásáról egyedül 
természetellenesen zöld szeme árulkodik, és csillogó arca, ha varázsol. 
Célok: Thulio felismerte, hogy az egész társaságból Pier de Lucán keresztül nyerheti a 
legtöbbet, ezért őt szeretné támogatni, s ezügyben van a játékosok hajóján, valamint mindig 
mindenhol ott van velük. Próbál kiterjedt tudásával hasznos lenni, valamint a jó morálról 
gondoskodik gyakori zenéivel és mulatságaival. 
Hogyan alakítsd Thuliót: Mindig vidám és széles mosolyú, és mindenkihez van egy kedves 
szava. Bármiben is akadjanak meg a hősök ő tudja a megoldást, vagy a választ, és ha vevők 
rá mindenről tud egy mesét, legendát. Vigyora és derűs kedve, harcban se konyul le. 

Statisztikák: Minden képessége amire szükség lehet 4-esnek számít, valamint mesteri 
felhasználója a bűbájos mágiának, azon belül a “zöld ember” legendáját (egy szerepkockáért cserébe a 
kiválasztott személy következő komoly sebbel járó sérülései nyomtalanul elmúlnak), és “Thomas” 
legendáját szereti használni (érzékeli a környékben alkalmazott mágiákat és egy szerepkockáért a 
környezetében nem lehet mágiát használni 5 körön át). 
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Gosse kapitány 
“Hohó, azt a mesét hallottad e mikor a Cástill királyné hajóját csáklyázta meg Gosse kapitány 

és a Hízelgő Kakas dicső legénysége?” 
 
Egyetlen más kalózról sem forog annyi történet, mint Philip Gosse kapitányról, aki az 
anarchista filozófus szerzetessel, Fernando Ochoával való összefogása után vált nemesből a 
legsikeresebb tengeri rablóvá. A humanista szellemiségű tengeri vadászok, nem csak nagy 
vagyont, de a megtámadott kereskedőhajók legénységét is megszerezték, hisz gyakran azok 
maguktól csatlakoztak az álombeli életet ígérő kalózokhoz. Majd mikor vagyonuk és 
hírnevük beláthatatlan volt, egyszer csak eltűntek a történelem színpadáról. Ám ennek több 
mint 40 éve, s a vidám rablók lassan már csak mesealakokká váltak, mígnem 3 évvel ezelőtt a 
legendás szkúner, melyet csak a csoda hajthatott és tartott össze, fedélzetén boldog, és vén 
tengerészekkel, megtámadott egy gazdag kereskedőhajót, és ki is fosztotta őket, hogy aztán 
mulatságot rendezzenek a fedélzetén. Ez volt az utolsó mese a legendás kalózról. Azt viszont 
senki sem tudja, hogy sok éve felfedezték a nyugati világot, ahol belakták az egykori syrneth 
romokat, s minden rablásukkal az itteni életük kiépítésén dolgoztak, majd mikor minden 
megvolt, amire szükségük lehetett csak a felhőtlen életnek szentelték napjaikat. Együtt 
építették ki kolóniáikat a helyiekkel megannyi szigeten. De ez az egész a játékosok 
birtokában lévő syrneth térképpel kezdődött, hisz Gosseéknek is meg kellett hozniuk a 
döntést az Újvilág kapujáról, hogy aztán a térképet rumos hordókba rakva a tengerre bízzák, 
így kerülhetett az újra a világ és a felfedezők kezébe. Az ő döntésük lehet a harmadik útja a 
dilemma megoldásának. 
 Megjelenés: Vénséges öreg kalóz, hályogos szeme mindig mosolyog, bozontos 
tejfehér szakállat és hajat visel, félvér unokái között jóllakottan és vidáman, mesél, 
ékszerekkel kirakott trónján, végeláthatatlan zsákmányát őrző ősi templomban. 
 Célok: Ahogy eddig is a vidám élet, és az, hogy minden emlékét átadja a 
hallgatóságnak. Mikor meglátja a játékosokat, elmondja nekik azt a mesét, amiben ők 
szerezték meg a szigetet uraló kráktól a térképet, miután a viharos tengeren átkeltek, hogy 
aztán annak hatalmával biztonságban járhassanak át a misztikus tengeren, de igyekszik a 
tudtukra adni, hogy a helyes döntés, ha titokban tartják e szabad nép létezését kapzsi 
világuk előtt, hisz annak idején ők is így tettek, mely meséje végső tanulsága. 
 Hogyan alakítsd Gosse kapitányt: Végtelenül szenilis, csak a kedves gyereksereg 
tanításának él, és a mesélésnek. Ritkán van tiszta pillanata, és olyankor is anekdotákkal, 
tanmesékkel fejti ki véleményét. Ha bárki a kincseihez nyúl, azonnal szablyát ragad, s 
bűbájos hatalmával átitatott terme, mintha megnyúlna, és kiveti önmagából a betolakodókat. 
De ha szépen kérnek belőle ad bármennyit. Ezt leszámítva mindig kedves, a kapitány 
megszólításhoz viszont ragaszkodik. 
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Yara 
 

“Ezek az emberek, mind Yara szívének egy 
darabja. Ami velük, az történik a szívemmel is.” 

“Yara megmondja, miért nem tud 
megnyugodni a szíved.” 

 
Gosse kapitány és az Aztlan királynő gyermeke, aki e 
kevertvérű kolónián úgy nőtt fel mintha egy álomban 
élt volna, hisz mindene megvolt, s mindenki szerette. 
Ennek köszönhetően ismer minden kalóz kolónia 
lakót, és igyekszik egyben tartani e szétszóródott 
közösséget, s megtenni mindent hogy jól éljenek. 
Emellett közvetítő szerepet tölt be az őslakos néppel. 
Apja nem sok szigorban részesítette, ezért olyan vad 
és makacs lett a természete, mint az újvilág. Persze ért 
is sokmindenhez, de nem igazán tűr ellentmondást 
amíg úgy van minden, ahogy a közjó kívánja, addig mindenki úgy él vezénylése alatt, ahogy 
akar. Egy nagy bánata van, hogy az alkohol készleteik igencsak fogyóban vannak. Tőle távol 
áll Aztlan apokalipszishívő kultúrája, de a jövevényeket mindenben segíti, amiben csak 
tudja, persze szeretné, ha az új lehetőségekből profitálna a kolónia. Anyjától örökölt 
képességeivel van némi rálátása a sors és a természet erejére, de legnagyobb hasznát annak 
veszi, hogy belelát az emberek lelkébe. Mindig kíséri néhány marcona matróz, s nyakára 
tekeredve alszik hűséges háziállata Hattyú, a fiatal Asprey (kis sárkányszerű szárnyas 
kígyó), akikből már jó néhány fészekaljnyit nevelt fel. 
Megjelenés: Gyönyörű félvér ifjú nő, szőkésbarna haja kreol bőre, s szokatlanul napsárga 
szemekkel, igazán magával ragadó. Praktikus öltözetet szeret hordani, ami kiemeli az 
alakját, így a szoknyarengetegbe bujtatott nők látványához szokott hősöknek kifejezetten 
csábító látvány. 
Célok: Minden fölé helyezi a kolónia zavartalan jólétét, de szeretné, ha fejlődnének is, hisz 
mióta abbahagyták a kalózkodást, nincsenek újdonságok. Mindenben segíti a hősöket, nem 
titkolt vágya lesz általuk megújítani flottájukat, amiben a helyi öreg kalózok tudását is ki 
lehet aknázni. 
Hogyan alakítsd Yarát: Egyes szám harmadik személyben beszélj magadról, népedről pedig 
mintha magadról, beszélnél (...én vagyunk). Irányításhoz és mások életének felügyeletéhez 
szokott, így látszólag mindig komor. Végtelenül őszinte és nem viseli az alakoskodást, főleg 
mivel belelát az emberek szándékába. Ha hazudni akarnak, neki azt azonnal tudja, és 
onnantól nem becsüli sokra azt az embert. Nyíltan keresi a lehetőségeket, amivel hasznot hajt 
a kolóniának. Mély lelkületű bölcs fiatal nő, nyugodt tekintete komorságnak tűnhet ám 
valójában teljes érzelmi stabilitásban, és önmagával való összhangban él. 
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Tzekel’kan (Bérenc) 
 

“Beköszöntött hát a jaguár kora! Isteni vendégeinket, és az új kor hajnalát köszöntsük, 
VÉRÁLDOZATTAL!” 

 
Az erőszakos pusztulást 
elősegítő szekta, és a halál 
istenének vezető papja. A halál 
istene Tezkatlpoka, kinek 
jóslatát a népük pusztulásáról 
be akarja tartani, s 
mindenképp beengedni a 
tollas sárkány gyermekeit a 
keletről hajóval visszatérő 
szakállas isteneket, hisz az ő 
feladatuk elhozni az 
apokalipszist. Egész életében a 
halál istenét szolgálta, aki 
egyben a főisten is, s mindenkit csak eszköznek tart az ő akaratában. Mágikus hatalmát is 
igaz hite bizonyosságának tartja, s használja is, ha kell. A füstöt képes megeleveníteni s 
anyagiasítva használni, de az emberek sötét vágyait és akaratát is fel tudja erősíteni, és 
emberfeletti erővel képes felruházni magát, vagy harcosait. 
Megjelenés: Horgas orrú barna bőrű aztlan férfi, mindig szertartásos obszidián szoknyát és 
félmeztelen testén tolldíszeket visel. Bőre tele van hegtetoválásokkal. Tekintete aljas 
magasztosságot áraszt. 
Célok: Tzekel’kan minden erejével a jóslat beteljesítésén dolgozik, és szektájával nem 
kívánnak választási lehetőséget adni senkinek, hisz nem az önkényes döntés a dolguk, és az 
előző jövevény bebizonyította, hogy a keletről visszatérő félistenek dönthetnek rosszul is.  
Hogyan alakítsd Tzekel’kan-t: Igyekezz minél rémisztőbb hangulatot és benyomást 
teremteni. Emellett végtelenül arrogáns és tanult ember, mint egy csúcsragadozó. Ő nem kér, 
hanem elvárja a helyes cselekedeteket, s csakis rettegéssel érdemes más embereknek rá 
gondolni. Természetesen magasztosságához nem illik a trágárság. 
 Statisztikák: Minden szükséges értéke 4-esnek számít. Varázserejével, képes afféle 
csápokként használni a füstöt és körönként egyszer támadni vele, pisztolyok sebzése szerint. Egy 
szerepkockáért, felruházhat valakit a jaguár erejével, akinek minden harci/fizikai dobása +2 fogott 
kockával bővül, és elszántsága is megnő ennyivel. 
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Cihuakotl 
 

“Lásd az istenek akaratát… sodródó porszemek vagytok csupán az idő folyójában, ennyit 
számítanak csak fájdalmaid és vágyaid… Lásd az istenek akaratát…”  

 
A dicsőséges nap városának, uralkodója. Félisteni 
papkirálynője Aztlannak, vagyis ami megmaradt belőle. Ő az 
őrzője az istenek titkának, s a sors folyójának felügyelője. Teljes 
méltósággal és végtelen bölcsességgel, ám határtalan 
szelídséggel uralja, hitnek szentelt életű népét. Hamarosan 
lerakhatja, sok évszázados terhét ám azt szeretné úgy 
megtenni, hogy minél jobb élet elé nézzen a fennmaradó nép. 
Túl régóta szólnak mindennapjai a fennkölt áhítatosságnak, így 
látszik is, hogy más világban jár, azonban van benne annyi 
alázat, hogy át tudja gondolni, a hétköznapi életet élők 
nehézségeit. Az utóbbi években, mióta újra megtalálták az 
istenek sorstábláját, nem jött ki legfőbb templomból mely maga 
az istenek világának, a csillagoknak vizsgálója. Hatalmának 
köszönhetően innen is jól irányítja birodalmát, és utasítja a 
többi nemzet vezetőit is. 
Megjelenés: Sosem látott szépségét csak tetézi ledér öltözéke 
mely teljesen aranyból, ékszerekből, és színes tollakból áll. 
Célok: Tisztában van vele, hogy a prófécia bekövetkezik, csak fel akarja nyitni a szemét a 
sors hajósainak, a lehetőségekre, és szeretné, ha az újvilág többi népének még lenne ideje 
mielőtt kapcsolatba kerülnek Théa népeivel.  
Hogyan alakítsd Cihuakotlt: Rengeteg arany és szépség között él úgy, hogy büszke örök 
fiatalságára. Megannyi gyermeke és jaguárja vigyázzák minden lépését. Minden 
mozdulatából bujaság és magasztosság sugárzik. Mára mindenkivel csak mágikus 
hatalmával, látomásokban kommunikál. Több évszázad tapasztalata van az uralkodói, és 
dominancia alapú viselkedésben. 
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A végzet/Balsors hajósa (Gazember) 
„Kegyetlen az élet. Akkor a túlvilág miért lenne kellemes?” 
 
Minden mi átkel az élőket és holtakat elválasztó 
fátylon, megváltozik és megromlik, hiszen nem 
szabadna elhagynia semminek a Xihualhuat. Mely 
poklot az Aztlan istenek tartják fenn, hogy 
táplálkozzanak az ottrekedt lelkekből. Mohó 
ravaszságukban eszközt adnak hatalmukból az 
embereknek, s e képességek csupán kapuk, melyeket 
megnyitva csalogatják az örök lelkeket. Ám a Végzet 
hajósa egy olyan ember, akinek lelke nem képes maga 
mögött hagyni, vakbuzgón követett célját az élők világában. Így e nyugtalan lélekkel 
kénytelenek alkut kötni. Christobal Columbo, életében is mindent feláldozott, hogy világot 
megváltó felfedezést érjen el, így neki lelkéről lemondani nem került semmibe, a hatalom, 
amit ezért kapott pedig csak hab volt a tortán. Mindehhez lelkeket kell szállítania a mohó 
isteneknek, de legalább megvan az esélye, hogy ne vegye el tőle senki Théa legnagyobb 
felfedezését. Minden erénye és jósága megromlott, ő sem sejtette, hogy az alkuért cserébe, 
csak annyit kap, hogy vég nélkül képes legyen teljesíteni, a másvilág akaratát. Eztán 
tengermély dühvel fogja vadászni mindazt, aki megközelíti az újvilágot, hogy megmaradjon 
a nép, aki az Aztlan isteneket szolgálja. 
Megjelenés: Christobal a halálból tért vissza ám sokminden megmaradt belőle, erős lelke 
nem hagyta oly nagyon eltávolodni az élettől. Részben szellemszerű alakja, ködként dereng 
át valós testén. Arca és tekintete nem hagy kétséget holt mivoltáról. Legénysége azonban 
nem volt ilyen szerencsés. Hű matrózai csak sodródtak az istenek parancsával, s nem remélt 
esélyt kaptak visszatérni, de lelkük és testük sem jutott át a fátylon egészben. Némelyik 
egészen, mások részben kísértetek, akik ennek megfelelő mértékben rothadnak, és vágyják 
az élet eszenciáját. 
Célok: El akar pusztítani mindenkit, aki felfedezését elveheti. Halhatatlan létében magáénak 
akar minden dicsőséget és érdemet, mely az új vadászterületen szerezhető. Tragédiája, hogy 
soha nem hagyhatja el az újvilág vizeit.  
Hogyan alakítsd: Rémisztő, és mohó tekintettel fürkész mindenkit, mintha a lelkére 
acsarogna. De maradt még benne valami emberi, s az nem hagyja, hogy életében szeretett 
embereket elpusztítson, ami sajnos csak annyira elég, míg megfontolja a mondottakat. 
Egyelőre nem képes szabadulni az istenek parancsától, amíg nem lát át vad szándékukon 
melyről még azt hiszi, a sajátja. Lelki megnyugvást okoz neki rámutatni mások gyarlóságára, 
hibáira és a fájó igazságokra. 
Statisztikák: 

- Tulajdonságok: Termet 3, Fürgeség 3, Lelemény 5, Elszántság 3, Kisugárzás 2 
- Képzettségei, amire szüksége lehet, 4-esnek számítanak 
- Különleges képességei: Félelem érték: 3 (ez azt jelenti, hogy minden ellene irányuló cselekedet 

a jelenlétében 3-al kevesebb fogott kockával történik!). Ezen felül testét mintha valami 
túlvilági erő fűtené és ettől nehezebben sérül. Hagyományos fegyverek csak minden 40 rontás 
után, lőfegyverek minden 20 rontás után okoznak plusz egy súlyos sérülést. 
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Pier de Luca (Gazember) 
 
A nagybetűs montaignei úriember. Pompába született és 
bármi is legyen abban fog meghalni. A világ 
leghatalmasabb országának főura, és a leghatalmasabb 
uralkodó unokatestvére. Azonban rendkívüli 
eszességének köszönhetően belátja, mindez csak akkor 
fog fennmaradni, mind a hatalom, mind a pompa, ha 
mindig mindenben ők lesznek az elsők, s ha nem csak 
szavak, de valós alapja is lesz büszkeségüknek. Pier ezért 
fordult már gyerekként a tudományokhoz, s nemcsak érti 
a legtöbb friss felfedezést de mecénálja is. Így lett egy 
vezető tagja a láthatatlan kollégiumnak, aminek legfőbb 
eredménye Christobal Columbo megismerése. Pier az 
Empereurhoz hasonlóan, tagja a NOM-nak, és azok 
terveit szolgálja a felfedezések és tudomány világában. Kutatásainak köszönhetően tudomást 
szereztek egy csillagászati eseményről mely miatt nem akarták elindítani az expedíciót, de a 
térképpel más hasznot is tudtak volna húzni az együttállás idején való használatakor. Bízik 
az általa felfedezett és alkalmazott emberekben, ám Columbo árulása óta rájött, ha igazán jó 
munkát akar, saját kezűleg kell elvégezni azt. Vele akár meg is lehet egyezni a végén ha 
hajlandók eltüntetni a ködöt és beállnak az ő szolgálatába. 
Megjelenés: Középkorú úriember, mindig kifogástalan megjelenésű, a legújabb divat szerint. 
Bárhova is megy méltóságteljes kisugárzása van. Mindenhova illatfelhő és szolgák kísérik. 
Mesteri Porté használóként míves hosszú kesztyűvel fedi el, karja májfoltjait. 
Cél: Ő volt a NOM szemében az expedíció felügyelője, s ezért az ő felelőssége, a hősök 
szökése, tehát kötelessége visszaszerezni a syrneth térképet mielőtt elherdálják. Persze ha 
már így alakult, hagyja Columboéknak hogy megtegyék helyette az út nehezét, hogy a 
megfelelő pillanatban elvegyen mindent, ezért is adta melléjük Thuliót, aki az ő kéme. 
Hogyan alakítsd Piert: Pökhendi, és mindenkinél okosabb. Első a stílus, hisz az teszi az 
úriembert. Bár élvezi a kényelmes életet, mesteri bajvívó (ahogy azt a divat diktálja) ezért 
nem riad vissza a fizikális büntetéstől, és természetesen a harctól sem. Bármi is történjen 
legfeljebb apró kuncogásnyi érzelmet válthat ki belőle. Céljától még az sem tántorítja el, ha 
be kell mocskolnia a kezét, vagy elrongyolódik az öltözéke, azonban egy úriember a 
parókájáról sohasem mond le. Elvégre nem vagyunk állatok! 
Statisztikák:  

- Tulajdonságok: Termet 3, Fürgeség 4, Lelemény 5, Elszántság 5, Kisugárzás 6 
- Képzettségei, amire szüksége lehet, 5-ösnek számítanak 
- Varázstrükkök: Bármikor előránthat egy cselekvéssel egy pisztolyt a sétatérből. Ha túl sok 

sebet kapna, vagy sarokba szorítanák, beugrik a sétatérbe, hogy következő körben ellenfelei háta 
mögül lépjen elő. A nála gyengébb ellenfeleket szemrebbenés nélkül löki be egy Porté nyílásba. 
Körönként egyszer egy támadást, ami eltalálta volna, aktív védekezésképp elkerülheti, egy a 
szúrás, lövés útjába nyitott kis portézsebbel, ezzel ha úgy van le is fegyverezheti ellenfelét. 
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Függelék: 
Kincsek az obszidián tükörben: 
 Az itt felsorolt ereklyék közül te vagy a játékosok dobhatnak 1k10-
el hogy mit találnak, de akár mindet leírhatod hogy válasszanak. 

1. Obszidián áldozó tőr: A fegyver kap +1f1 sebzést, aminek az 
értékével csökkennek a hős karcolásai 

2. Obszidián fejsze (nehéz fegyver): Játékosnak előre be kell jelentenie, 
hogy 2 emeléssel akarja ellenfelét eltalálni, ebben az esetben apró 
szilánkok +2f2 sérülést okoznak a célponton és ettől a sérüléstől nem 
minden 20 hanem 15 rontás esetén kap 1 súlyos sebet az áldozat. 
Anyaga törhetetlennek bizonyul. 

3. Szív medál: Zanzásított aranyba mártott emberszív. Hős dob egy 
Lelemény+Nyomkövetés próbát 20 CS ellen, hogy meghallja 
minden szív dobogását az 5 méteres körzetében (falak sem 
számítanak). Emelésenként +5 méter. 

4. Tollaskígyó fejpántja: A hős, aki ezt viseli minden Polgári fortélyhoz kap +1 dobott 
kockát. 

5. A tűz arany golyói: Finom megmunkálású arany golyók. Ha ezzel dobnak meg valakit 
akkor 2f2 sérülést szenved az áldozat, kilőhető pisztolyból is, ebben az esetben nő a 
pisztoly sebzése 2f1-el. 5 db van. Csak ártó szándékra lángol föl. 

6. Csillagpánt: Aranyból készült obszidián berakásos karpánt. Éjjel elnyel minden fényt 
ezért a lopakodás próbákra a karakter, aki hordja kap +1 dobott és fogott kockát. 

7. Tollaskígyó bőre: Egy rugalmas, de erős anyagú hosszú bőmellény, ami arannyal 
átszőtt krokodilbőrre emlékeztet. Ha begombolják rásimul a viselőjére. Közelharci 
sérülések ellen +1 dobott kockát kap a karakter, aktív védekezésnél egy ingyen emelést 
ad.  

8. Smaragdgyűrű: Bármilyen távolsági fegyver használathoz, amit a gyűrűs kézzel végez 
a hős kap +1 dobott kockát.  

9. Arany kupa: A kupába töltött ital gyógyító hatással fog bírni, aminek köszönhetően aki 
megissza, az gyógyul 1 súlyos sérülést. Viszont meg is részegíti azt, aki ivott belőle és 
ezért az elkövetkező órában minden dobására +10 CSZ-t kap. Naponta csak egyszer 
képes gyógyítani a kupa, aki ezután fogyaszt belőle arra csak a részegítő hatása 
érvényes. 

10. Tollaskígyó király irhája: Egy Pjerjem magára öltheti a tollaskígyó király (óriás Asprey) 
irháját. Egy obszidián oltáron összetekeredett ember méretű, arany pikkelyű Asprey 
múmia, melynek szelleme megszólítja a Pjerjemet, s eggyé válva vele, viselheti 
szellemirháját.  
Király Asprey: CSZ: 25, éles szaglás és látás, rossz hallás, Páncél +10 (eltaláláshoz), 
Termet -1, Támadás (harap 0f2), fogni képtelen (Repülés és a fogni képtelen, valamint a 
páncél egy adománynak számít), +1 kisugárzás, lelemény és fürgeség. 
Nevek: 
Rendelkezésedre állítunk néhány nevet melyeket előkaphatsz az njk-k számára. 
 Aztlan nevek: Náluk minden névnek jelentése van, mint a Khaja- Harmat, ezért 
mindegy is hogy milyen nemű kapja. Akana, Chaak, Cuali, Chimalmat, Eztlel, Itzel, 
Itotla, Hvitzil, Iktome, Naquan, Miwinka 
 Kalóz kolónia lakói: Kifejezetten keverék népek minden nemzetből. 
Miguel, Jose, Marie, Agatha, Anjus, Luca, Marieclare, Etoal, Seth, Lizbeth, Karl, Mishel, 
Kaya, Votan, Zsizel, Iktome, Huate, Adriel, Satinka, Enola, Teofil, Fernando, Philippe 
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