VÉRSZÍN HOLD ALATT

M.A.G.U.S. kalandmodul 5-6. szintű karaktereknek

Kezdetét veszi a Sötét Együttállás előtt három nappal…

A Pyarron szerinti 3690.esztendő

Harmadik halálhónapjában,

Darton harmadik a “Csend” tercében.

A Császári Korona 3540. esztendejében,

Tharr második, a “Ködök” havában.

A Quiron tengeren, az Abasziszhoz tartozó

Feruggia szigetén…

 “...A Démon Szeme csillagkép minden évezredben néhány

 hétig ragyog csak az ynevi égbolton - tekintete kedvez 

 a sötét praktikáknak - azután visszahúzódik a Fekete

 Fátyol mögé, s csak a szeme sarkából tekint le a világra.

 Az Elátkozott Utas századonként tűnik fel, két éjszaka alatt

 bejárja az ynevi eget - ideje alatt megerősödik a külső síkok

 befolyása. A két égi jelenség tízezer évenként egyszer figyel-

 hető meg egyidejűleg...”

Az Ynevi csillag - kalendáriumok a Pyarroni szerinti 3690-es esztendőt a Sötét együttállás éveként emlegetik. Maga az együttállás két éjszakára korlátozódik, de közeledte és múlta egyaránt befolyást gyakorol a mágikus praktikákra. A két éjszakán megnyílnak a síkokat elválasztó kapuk, a mítikus erővonalak megkönnyítik a gonosz lények megidézését. A jóslatok szerint ekkor születik meg Amhe-Ramun második ynevi Manifesztációja, és világszerte rozsszándékú túlvilági lények és démonok törnek át Ynevre. Kétségtelen tény, hogy közeledtére mindenütt megerősödtek a titkos szekták, addig ismeretlen, sötét vallások szöktek szárba…

A modulról

Napok óta rejtélyes gyilkosságok tartják rettegésben Feruggia lakóit. Mivel az áldozatok jobbára külhoni idegenek és a helyi alvilág tagjai, ezért a város vezetősége alvilági hatalomátvételre, leszámolásra gyanakszik, bár besúgóik ezt nem erősítették meg. Egyre jobban kiélesedik a város két vezető családjának – a Mantecis és az Amarth háznak a szembenállása. Ebben a feszült időszakban készül eljegyzésére az Amarth ház leányörököse egy gazdag aszisz kereskedő fiával, inkább apja mintsem saját akaratából. Az eljegyzés előestéjén befut a kikötőbe egy toroni hajóraj, fedélzetén prominens személyekkel, érkezésük sokakban gyanakvást szül.

És már csak néhány nap van hátra a csillagjósok és mágiatudók által oly rettegve várt Sötét együttállásig, amely közeledtéről csak kevesen tudnak, de a sötét lelkületűek oly régóta várják eljövetelét.

Ekkor érkeznek a városba a játékosok, a tengerről, valamilyen céllal, vagy a közelgő vihar elől menekülve, hogy aztán a természet szeszélyéből kifolyólag az elkövetkező napokban ne hagyhassák el azt.

Ki gondolná, hogy a szálak egy ember kezében futnak össze, és sötét tervei elérését szolgálják…

A hangulatról

Az időjárás – szinte szüntelenül zuhogó eső, a csak néha-néha felszakadozó sötét fellegek, a partot ostromló hullámok szüntelen dübörgése – adja meg a modul alaphangulatát. 

Sötét, borongós, feszült. Nedves, szűk, sötét sikátorok, sötét vizű csatornák, vízi utak, fellobbanó villámfény, égdörgés. A véres vizű pocsolyák és az égiháború szüneteiben felhangzó fegyvercsörgés, és harc hangjai.

Csak a néha-néha percekre, órákra kisütő nap, és a fényes báltermek oldják a feszültséget, mely ekkor sem szűnik meg, csupán lappang, hogy aztán a borús idő beköszöntével valami rémisztőbbnek adja át a helyét.

Szüntelen intrikák, mélyen gyökerező ellentétek, gyűlölet, és rettegés lengi be azt a közeget, ahol a játékosok mozognak. Az újra és újra feltett a kérdés, vajon a helyes oldalon állunk ?

És a háttérben az a megfoghatatlan valami, aminek hatására a legbátrabb szívekre is a félelem

árnyéka vetül…

A mesélésről

A modul sokszínűségének hála, bár minden csapat ugyanazt a modult játsza, mégsem lesz két egyforma. Lesznek csapatok, amelyek a két ház valamelyikét fogják szolgálni, lesznek vendégei, és lesznek akik küldetésben járnak, vagy csak a véletlen szeszélyéből kerülnek a szigetre.

Ez mind a KM-en múlik, aki a csapatát ismerve eldöntheti, hogy melyik mód szolgálja leginkább az ő és a csapat érdekeit.

Mivel már ebből is látható, hogy nem lesz egy közös vezérfonal, ezért elég sok feladat hárul a mesélőre. 

Ki lesznek dolgozva a modulban szereplő érdekcsoportok tervei, az NJK-k, és egy részletes, napokra, órákra lebontott kimutatás az eseményekről – úgy, mintha a JK-k ott sem lennének. Így a Km egy átfogó képet kap a felszín alatt húzódó feszültségekről, és a háttérben történő eseményekről, melyek természetesen megváltozhatnak majd a JK-k közbelépésével.

Az egyetlen esemény, amely – bármely oldal érdekeit szolgálják is a JK-k – minden felet egyaránt érint, a Szekta ténykedése, hogy elősegítsék Latenhuur az egykori Crantai kisisten eljövetelét. Ezért ezt választottuk közös szálnak, amely megakadályozása jelenti a modul teljesen sikeres befejezését. Felismerni a háttérben a manipulációkat, és hogy mindezek kinek a kezében futnak össze, és miért…

Ez elég nehéz feladat, de megoldható. Ha pedig valamelyik csapat nem jönne rá, az sem olyan nagy baj, a lényeg a játék, ami a többi szálon is érdekesen alakulhat…

A bemesélésről

Itt néhány “adventure hook” felsorolása következik, bár természetesen a KM maga is kitalálhat bármilyet a csapatának. Arra figyelni kell, hogy már itt eldőlhet néhány esetben az, hogy a csapat a modult melyik “oldalon” fogja lejátszani.

· A parti egy hajón érkezik, gyakorlatilag véletlenül. A hajó megsérült, vagy csak elővigyázatosságból fut be a kikötőbe a készülő vihar miatt.

· A partit a vőlegény családja küldi a városba, hogy biztosítsák az Eljegyzés zavartalanságát. Nem mondanak konkrétumokat a partinak, de szeretnék elkerülni a bonyodalmakat. (itt mindjárt három lehetőség is van. A csapat a Kobrákhoz tartozik, és azért mennek, vagy nem tartoznak ugyan a Családhoz, de jönnek neki egy szívességgel. A harmadik lehetőség, hogy nem tudnak a vőlegény ilyen irányú kapcsolatairól, csupán mint zsoldosok lettek felfogadva, hogy vigyázzanak a fiúra.)

· A parti azért érkezik a városba, mert valamelyiküknek évekkel ezelőtt meghalt valakije - borzalmasan megcsonkítva, kitépett szívvel találták meg - bosszút állni jöttek. A nyomok eltűntek, csak mostanában bukkantak fel információk, hogy esetleg itt található meg az elkövető.

(pl. ha a JK-k közt van ilanori bárd, vagy valamely bárd testvériséghez tartozik, és az áldozat szinten annak volt a tagja, a Jk jó barátja, és most rá jutott a megtisztelés, hogy bosszút álljon haláláért.) 

 (A parti ebben az esetben eleve nyomozási-rendcsinálási céllal érkezik a városba, úgyhogy nem gond őket berángatni a kalandba. Kevésbé tapasztalt szerepjátékosokból álló partiknak ajánlom hogy a KM lehetőleg erőltesse ezt az utat.)

· A partit a Mantecisek bérelték fel legutóbbi ifini zsoldosgyűjtő útjukon (ha egyszer egy üzlet beindul)

· A parti egy, a Mantecisekkel üzleti kapcsolatban álló kereskedő kíséretében érkezik a városba.

· A parti egy, az Amarth családdal üzleti kapcsolatban álló kereskedő kíséretében érkezik a városba.

· A parti valamely tagja a két családdal távoli rokonságban áll, az eljegyzésre jött, néhány barátja elkísérte.

· A csapat az északi szövetség megbízásából érkezett, akik felfigyeltek bizonyos Shulurból küldött titkos üzenetekre, melynek következtében hét hajót vezényeltek a szigetre.

Egy itteni ügynökük – befolyásos iparos – megsegítésére küldik (bérelik fel) a partit, derítsék ki, mi folyik itt.

· A parti enoszukei, akiket az Amarth családdal kapcsolatban álló amatu küldött, hogy felszámolják a Mantecisekkel kapcsolatba álló alvilági testvériség itteni kapcsolatait.

· A partit egy független kereskedőház küldi a városba, azzal, hogy kössenek hosszú távú kereskedelmi megállapodást valamelyik házzal a kettő közül. Persze előbb derítsék ki, hogy melyikkel érdemes... 

Mint látható, van egy csomó opcionális indítási lehetőség, és a partik egy része ebbe se fog beleférni, ezekhez majd a mesélőjüknek kell kitalálni valamit... de ha lát példákat, akkor legalább ezek elemeit felhasználva építkezhet. 

Feruggia 

Feruggia története:

A város eredete a legtöbb északi városhoz hasonlóan- kyr időkbe nyúlik vissza.

A fennmaradt írások szerint egykoron egy város állott itt, melyet a Calowynről érkezett idegenek építettek maguknak, akiket megbabonázott az Issosi-öböl lagúnáinak szépsége, és a sziget gyógyhatású hőforrásai.

Építettek hát egy várost Issoson amely mintegy utolsó megálló volt a tenger déli partján lévő kyr kolóniák, és az északi Toron tartomány között. A város felvirágzott, és hamarosan már nem csupán kikötő volt, hanem az enrawelli kyrek kedvelt pihenőhelye.
Nagyjából ennyi, ami a városról fennmaradt azokból az időkből. 

Későbbi beszámolók emlegetnek egy katasztrófát, amelynek következtében a szigetet elborította a tengervíz, és a virágzó kikötőváros a tenger mélyére süllyedt.

Ezután a leghamarabbi fennmaradt írott források a Psz. 3010-es évekből származnak. Ezek szerint Issos nem pusztult el teljesen, egyes részei még manapság is a víz fölé emelkednek, s néhány egykori kyr épület tornyai is a felszín fölé nyúlnak. A források megemlítik, hogy főképp kalózhajók kötnek ki az édesvízi forrásokból feltölteni a készleteiket, de olykor olykor- az írások szerint- kereskedő-hajók is kikötöttek vízért.

Mai formája mintegy 600 évvel ezelőtt kezdett kialakulni. Ekkor érkeztek a szigetre az első keres-kedőcsaládok Toronból és a déli part városállamaiból, és az egykori kyr város romjain megalapí-tották Feruggiát. A név aszisz eredetű, Fehér várost jelent, arra utalva, hogy a hőforrásoknak köszönhetően gőzfelhők szálltak a tenger felett.

Feruggia ma:

Ma Feruggia virágzó, félszázezer lakosú kikötőváros. Bár sokan a Tengeri Városok közé sorolják, “független csatlakozott szövetségesi” státuszban részese Abaszisznak, a Braad szigethez hasonlóan. Ez abban jelentkezik, hogy mint az ország része, adót fizet a Nagykirály kincstárába, de az uralkodó nem szól bele a város döntéseibe, saját adóiba, csupán egy megfigyelőt küldhet, aki az érdekeit képviseli.

Emiatt a városban a vámok minimálisak, s sokan rájöttek, jobban járnak, ha eladják a város kereskedőinek az árut, mintha valamely abasziszi kikötővárosban fizetnének súlyos vámokat. Bár a Nagykirály így elesik némi bevételtől, mégis jobban jár, mivel innen legalább az évi adó rendesen befolyik, míg más kikötők csak a töredékét fizetik be a beszedett adónak.

A város kereskedői saját hajóikon szállítják tovább az árut, így nem kell beviteli vámot fizetniük. Ugyanez játszódik le visszafelé, az Abasziszból elszállítandó árukkal.

Nem csoda hát, hogy Feruggia rendkívül gazdag város, és ez meg is látszik rajta. Nemhiába szolgált rá a Tengermellék ékköve címre.

Feruggia a Quroniea déli végén, az Abasziszt és a városállamokat elválasztó térségben található, a partoktól 20 tengeri mérföldre. A város világítótornyának fénye a partról is látható, és az errefelé uralkodó szélirányú déli szél gyakorta hoz magával narancsillatot a déli horizonton emelkedő Idinal hegység felől.

A mintegy 120 kisebb nagyobb, részben természetes, részben mesterségesen kialakított szigeten épült várost 177 csatorna szeli darabokra, melyeken közel félezer híd ível át, ebből mindössze három a Nagy csatornán. A több mint fél évezredes történelme során szinte minden valamirevaló építész rajta hagyta kezemunkáját, így a városban a kyr, erv építészeti stílus mellett megtalálhatóak a jellegzetes dzsad, pyarroni, shadoni formák is. 

A Nagy Csatorna, a várost kettészelő mintegy 60 méter széles vízi út partján állnak a leggazdagabb helyi előkellőségek házai, vendégházak, a város díszes színháza a Rózsa. Gyönyörű paloták, gondozott parkok, fehér márvánnyal kövezett utak, híres mesterek szobrai, arannyal, ezüsttel borított tornyok, hidak. Itt található a Városi tanács árkádsoros palotája, valamint a város két vezető egyházának hatalmas templomai. Antoh fehérmárvány-zöld temploma, Tharr vérszín katedrálisával szemben.

A város maga a víziutak labirintusa. Minden háznak két bejárata van, az egyik az utcára, a másik valamelyik csatornára nyílik, nem csoda hát, hogy a gyaloglás mellet a közlekedés fő eszköze a canoce. Az egyes vízi és szárazföldi utakat általában annak partján elhelyezkedő valamely jellegzetes épületről, vagy szoborról nevezik el. Így a Tengerúrnő, Nagy Csatorna, mellett olyan neveket is találhatunk, mint a Fejetlen szobor, a Síró Asszony és még sorolhatnám. A csatornák fölött átívelő hidak is a két végükben álló szoborról kapták nevüket. (Sellő híd, Kard híd, A delfinek…)

A város nevezetessége a Gőzfürdő, amely a tenger mélyéről feltörő hőforrások fölé épült. Ez a várostól elkülönülten áll, annak szívében egy sziget, melyet négy híd köt össze a város utcáival. Az egykoron kyr épületet dzsad építőmesterek hozták helyre, így a jellegzetesen dzsad márványfalak fölött aranyozott kupolák merednek az égboltra. Az egykori Issos romjai is egyedül itt tűnnek elő a víz alól (a város más részein már rég elbontották) egy fekete márványobeliszk emelkedik a mélyből a víz fölé körülbelül 5 méterre kiemelkedve, és egy 10 m átmérőjű női szoborfej, melyeket sokan Morgenával azonosítanak.

A Fürdő nyitott, bárki látogathatja, rendjére a város katonái ügyelnek. Itt a gyógyhatású vízen kívül gőzfürdők, szauna, masszás, egy Ellena szentély várja a pihenésre vágyókat. Jópénzért jeges borhoz és információkhoz is hozzájuthat az ember. A városbéli mendemondák szerint, mivel az egykor kyr romokon épült, több helyen is csatlakozik a régi csatornákhoz. Hogy ez valóság avagy csak mendemonda, nem tudni, az viszont tény, hogy a fürdő 24 kisebb-nagyobb medencéje a víz alatt összeköttetésben áll egymással.

A feltörő gőznek valamint a víz és levegő hőmérsékleti különbségének köszönhetően a Fürdőnegyed környékét mindig pára, köd borítja, kedvezve ezzel azoknak, akik nem akarják nagydobra verni terveiket. Nem csoda hát, hogy itt áll a legtöbb játékház, aréna, bordély és itt tanyáznak az áfiumárusok is.

Az Arany palota szomszédságában áll a híres óratorony, mely egy neves kahrei mester munkáját dicséri. Mindig pontos, és kongatással jelzi a pontos időt. (Éjközéptől a Felhőjárás órájáig 1-10 kongatás, majd napközéptől ismét.)

A városba az évszázadok során a legkülönfélébb nemzetek fiai telepedtek le, így a nagyszámú aszisz és toroni lakosságon kívül találhatunk erveket, dzsadokat, pyarroniakat, dwoonokat, tarranokat, tiadlaniakat, gorviki kolóniát, és még egy törpe építőmester is a várost választotta lakhelyéül.

A városba érkezők magukkal hozták vallásukat is, így a két uralkodó hiten (Tharr, Antoh) megtalálhatóak a szinte minden vallás templomai. (rossznyelvek szerint még a Romlás Virágainak is van itt kisszámú követője).

Bár nagy számú kultúra keveredett, a városban mégis inkább a toroni ás az aszisz örökség az uralkodó, így nem meglepő ha egyes házakban rabszolgákra bukkanunk, és a kikötőhöz közeli nagypiacon megtalálhatjuk a rabszolgapiacot is. 

Város a mélyben

A városlakokban számos legenda kelt szárnyra arról, hogy az egykoron víz alá süllyedt kyr város egyes részei még manapság is megközelíthetőek. Sokan a Fürdőházra esküsznek, mint kapcsolódási pont, míg mások szerint a város más részein is le lehet jutni az egykori Issos alatt húzódó járatokba.

Tény, hogy néhányszor már rábukkantak ilyen lejáratokra, de azokat a Városi Tanács vagy őrizteti, hogy semmiféle bajkeverő ne rejtőzhessen el ott (és az ő érdeklődésüket is felkeltette a mélyben rejtőző esetleges kyr kincs), vagy pedig beomlasztotta.

A két tolvajklánon kívül azonban kétséges, hogy bárki is kísérletet tett volna feltárásukra, vagy hogy használná.

A Városi Tanács (A Baelo):

A város vezető testülete, mely hagyományosan 13 főből áll. Ők döntenek a várost érintő problémákról, kiadásokról, ők alkotják a bíróságot, az ő fennhatóságuk alá tartozik a város katonasága.

Tagjai minden esetben a város nemesei és gazdag kereskedői – a tanácstagokat közel 200 esztendeje ugyanazok a családok delegálják – és az aszisz nagykirály megbízottja.

Jelenleg a tanács három klikkre tagozódik. Az egyik az aszisz megbízottat támogatja, a másik az Amarth ház befolyási körében tartozik, míg a harmadikba tartoznak az ún. “függetlenek”.

Mivel az erőviszonyok meglehetősen kiegyenlítettek, ezért gyakorta előfordul, hogy a döntéseket hosszúra nyúlt viták, és kompromisszumok árán lehet csak meghozni. 

A Tanács jelenlegi tagjai:

Az aszisziták:

Afaremas Dienzió (az aszisz nagykirály megbízottja)

Hefur Cadeidric (gazdag kereskedő, a Teyhsi szövetséghez tartozik, itteni képviselője.)

Helmut Grindle (aszisz nemes, családjának nagy birtokai vannak az anyaországban)

Tarmil Woakin (a család vérvonalát kyr ősökre vezeti vissza, de házassága révén kötődik egy 

 nagykirályhű hercegkapitányi házhoz.)

Laek Stinionis (egy nemesi ház feje, eléggé eladósodott, Dienzio “megvásárolta”.)

Az Amarth ház hívei:

Nayred Amarth (nemes, gazdag kereskedő, a Ház feje.)

Kigan Adway (gazdag borkereskedő a Quiron-tenger környékén)

Ethand Datram (nemes, hatalmas kereskedőflottával rendelkezik- rossznyelvek szerint néhány hajója kalózkodik is)

Lugnus Croan (kereskedő, anyagi függésben van az Amarth háztól)

A “függetlenek”:

Muran Mantecis (a Mantecis ház feje, de betegsége miatt a fia, Rengor képviseli)

Durin Olgoloth (törpe építészmester, ő képviseli a polgárok érdekeit)

Beath Briwayn (a halászok céhének vezetője.)

Croinn Belo Charemis (shadonból betelepült gazdag nemesi ház vezetője. Ő egyik csoportosuláshoz sem tartozik)

Minden nemesi ház és céh magánhadsereget tarthat fenn a városban, amivel a saját épületeit, raktárait őriztetheti. Ez a Ház gazdagságától függően általában 30- 200 harcos között mozog.

A város közterületeinek, középületeinek őrizetét a Városi Gárda látja el.

A Városi Gárda:

Mintegy 300 katona alkotja. Ők őrzik a tanács épületét az Arany Palotát, a köztereket, középületeket, a Városi Börtönt. Ők járőröznek a város utcáin gyalog, vagy gyorsjárású canoceikkal, és ők adják a kikötő bejáratát őrző erőd személyzetét is.

Tengerkék posztókabátot viselnek, mellrészén a város Arany Sellős címerével. Sötétbarna posztónadrágot, bakancsot, és acélsisakot. Fegyverzetük rövidkard, könnyű számszeríj és alabárd.

Tizenkettes csoportokban járőröznek egy tíznagy vezetésével.

Jellem: Rend

Vallás: Antoh

SFÉ: 2 (sodronying)

MGT: 1

ÉP: 8/11

FP: 31/45

Pszi: -

Asztrál ME:3

Mentál ME:5

Tám/kör: 1

Gárdista/ tíznagy

KÉ: 13/20 

TÉ: 18/29 

VÉ: 78/91 

CÉ: 22 

Sebzés: +1

Miről hallani a városban?

· néhány ember eltűnt az elmúlt napokban, senki nem tud róluk semmit. Semmilyen összefüggés nincs az esetek közt, azok, aki előkerültek, mindannyian az alvilághoz tartoztak. (kivéve az utazót, de hát az idegeneknél nem tudni) Hová tűnhettek a többiek? 

· Mit akarnak itt a toroniak? Évek óta nem láttunk itt ennyi hadihajót. Biztosan megint megszaporodtak a tengermelléken a kalózok. (a nagykirályt akarják bosszantani, az egyik boszorkánymestert szállítják…stb)

· Egy őrült dzsad van napok óta a piactéren, aki arról papol, hogy lenn délen a nagy sivatagban hamarosan (szerinte három nap múlva) alászáll egy ősi isten (valamilyen embertelen fajé) és pusztulást hoz a világra. Szent háborúba hívja a harcosokat. (ha a JK-k meghallgatják, ez egy dervis, aki Amhe –Ramun alászállásról beszél. Megemlíti a három nap múlva bekövetkező Sötét Együttállást.

· vajon az eljegyzés alatt kirobban e az Amarthok és a Mantecisok közt az ellentét, vagy tudnak uralkodni magukon.

· …és még bármi, amiről a Km úgy gondolja, jó ha a JK-k fülébe jut.

A Kettészakadt család

Feruggia alapításakor érkezett a szigetre a toroni Amarth-Mantecis ház. Bár nem tartozott a toroni Nemes Házak közé, meglehetősen nagy hatalommal rendelkezett. Mivel azonban az óhazában nem tudta kiaknázni lehetőségeit, máshol próbálkozott. Hamarosan Feruggia egyik legfőbb hatalmi tényezőjévé vált. Néhány évszázadon keresztül ez így is volt, azonban közel háromszáz esztendeje egy ikerszülés következtében kétségessé vált az öröklés. Bár az egyik gyermek közel egy perccel idősebb volt, a ház feje mégis úgy kívánta, hogy egyformán örököljenek.

Így hát úgy rendelkezett, hogy halála után váljon ketté a családnév, és családi címer, és megalkotta az ún.”Egyezséget”, mely szerint ha valamely családnak nincs fiúörököse, akkor a két név ismét egyesül.

Így hát a család kettévált az Amarthokra (ezüst gyűrű zöld alapon) és a Mantecisekre (Fekete oroszlán).

A két család igen jó kapcsolatban állt, azonban amikor a Mantecis háznak nem jó alakultak a dolgai a viszony elmérgesedett. Egyre jobban szegényedtek, míg az Amarthok gazdagodásnak indultak. Ekkor kezdődött az a felszín alatti harc, amelynek következményei most vannak kitörőben, s melynek következtében többször is rejtélyes betegségek és halál aratott mindkét családban. 

Az Amarth Házról:

A Mantecisekkel ellentétben a Ház mindig is virágzott, és vagyonát egyre csak gyarapította. 

A Ház vezetői mindig is jó kapcsolatot tartottak fenn a Sárkányligával, a Theysi szövetséggel és a Braad szigetek kyr-toroni kalmár pátriárkáival. Kereskedelmi kapcsolatai lévén kapcsolatban áll egy toroni Magános Házzal is. Pénzét dzsad bankházakban tartja, hajói szinte Ynev minden részére eljutnak. Raktárházakat tart fenn a Quiron-tenger és a Gályák-tengere partvidékén, számos távoli kereskedőházzal áll kapcsolatban.

A másik ház elszegényedése nem kerülte el az Amarthok figyelmét, sőt bizonyos csatornákon keresztül még elő is segítette. Ő is egyesíteni szeretné a két házat, de az Amrthok vezetése alatt. 

Ez a versengés csak mintegy 10 évvel ezelőtt vált véresen komollyá, amikor Nayred felesége és fiúgyermeke egy rejtélyes betegségben meghalt. A Manteciseket gyanúsította, de sosem sikerült bizonyítékot szerezni bűnösségükre és az “Egyezség” megszegésére. Ekkor elhatározta, hogy kerül amibe kerül, tönkreteszi a másik házat. Elkezdte felvásárolni annak adósságait a hitelezőktől, és a maga oldalára állította az üzletfelei egy részét. Amikor Rengor átvette a Mantecis ház vezetését az ellenségeskedés nyílttá vált. Szinte mindennaposak voltak a városban a két ház közti kisebb összetűzések. (és bár ez nem vált nyilvánossá, hajóik gyakorta kalózkodtak a másik rovására)

Amikor a Mantecis házba beépített emberek információt hoztak arról, hogy a Ház Enoszukével is kapcsolatban áll, Nayred is kapcsolatot keresett egy ottani amatuval, akinek meggyűlt a baja a tatako-szosi harci drogoktól elbódított harcosaival.

A Sasurr és az Amarth örökös eljegyzése révén még nagyobb hatalomra tehet szert, és hamarosan eljön az idő a Mantecisek tönkretételére.

A Ház jelenleg a város leggazdagabbjai közé tartozik. Több palotát is fenntart a Nagy csatorna mentén, de van palotája Ifinben is. Kereskedelmi hajóflottája hatalmas. 

Feruggiában a Ház központja az Amarth-palota, amelynek márványból készült falai és aranyozott szobrai talán még az Arany-palota ragyogását is elhomályosítják.

Nayred Amarth

Az Amarth ház jelenlegi feje. Az ötvenes évei elején járó férfi, akin még látszik a kyr ősök vére. Haja ősz, arcát rövid, ősz szakáll keretezi. Arcvonásai nemesek.

Nyugodt, higgadt, lassan, kimérten beszél, sosem hamarkodja el a döntéseit. Mozdulatai is nyugodtak, de tekintélyes izmok feszülnek ruhája alatt. Látszik, ha kell kegyetlen is tud lenni, és nem kell katonái segítsége, hogy végezzen valakivel.

Megnyerő modorú, közvetlen, igazi úriember.

Egyszerű ruhákat visel, melyek bár a legdrágább anyagból készültek, kerülik a hivalkodó díszítéseket. Fegyvert sosem visel.

Egy hatalmas szelindek kíséri általában, akit csak Otlokírnak hív. Előszeretettel bosszantja ezzel az aszisz követet, akivel mégis valamilyen különös baráti kapcsolatban állnak. A kutyát gyakran produkáltatja vendégei előtt megmutatván, hogy Otlokir milyen “hűséges”, “engedelmes”, “tanulékony” “kutya”.

Az aszisz követ, annak felesége, az Abu Baldeki “Emír Rózsája” bankház itteni képviselője Kerim al Abdul, és a két vezető egyház feje mindennapos vendég a házban, lévén a reggelit mindig a házban fogyasztják. (bármilyen meglepő, a két egyházfő esetében sosem merülnek fel ilyenkor vallási feszültségek, inkább amolyan barátias a hangulat. Esetleg enyhe civódás, évődés).

Larilat Amarth

Nayred 17 éves leánygyermeke. Külsőleg szinte teljes mása anyjának, akinek szépsége közismert volt. Az erv vonások uralkodóak. Bőre hófehér, szemei zöldek. Hosszú, fekete haja csigákban omlik vállára. Mozdulatait lágyság, kecsesség jellemzi.

Házitanítóinak köszönhetően meglepően művelt, és legalább annyira ügyesen forgatja a szavakat, mint rövidkardnak is beillő hosszútőrét.

Viselkedése kedves, természetes, semmi megjátszás, képmutatás nincs benne. 

Szereti a kéket és a halványbarna, földszín árnyalatait, ruháiban is ezek a színek dominálnak. Ékszert szinte egyáltalán nem visel, kivétel vékony aranyláncon egy medál, amelyben egy kis miniatúrán édesanyja festménye látható.

Szerelmes a ház fiatal fegyvermesterébe, de apja döntése értelmében Laranhoz megy férjhez.

A Ház emberei:

Refonorius

6. TSZ-ű varázsló, a ház “Biztonsági főnöke”

A negyvenes évei közepén járó férfi. Északi származású, Doranban nevelkedett. Közép-termetű, köpcös testalkatú. Enyhén kopaszodik, sötét hajába ősz szálak vegyülnek. Bal fülében apró rubinkő.

Ruházata nem utal kasztjára. Csizmát, sötétbarna nadrágot, fehér inget és ezüstgombos bársonykabátot visel, derekán fegyverövön hosszútőr és kézi nyílpuska.

Már negyed évszázada áll a Ház alkalmazásában, alá tartoznak az Amarth palota és a család biztonságára vigyázó testőrök, és a más házakhoz beépített ügynökök.

Rá van hangolva a ház elég erős rúnaterme, így ő az egyetlen, aki képes a palotában varázsolni.

Ajánlott képzettségek: Fegyverhasználat Mf, Kétkezes harc Mf, Írás-olvasás Af, 

Hadvezetés Af, Úszás Mf, Hajózás Af, Nyelvek (közös 5, toroni 4), Politika/Diplomácia MF, Emberismeret MF, Kínzás MF, Etikett Mf, 

Jellem: Rend

Vallás: Pyarron 

SFÉ: 0

MGT: 0

ÉP: 11

FP: 48

Pszi: MF

Szint: 6
Pszi-pont: 32

Asztrál ME: 58

Mentál ME: 63

Mana pont: 60

Tám/kör: 2 

KÉ: 30 (tőr 40)

TÉ: 49 (tőr 57,) sebzés: 1k6+2

VÉ: 106 (tőr 108)

CÉ: 7

Nasin Ethand

5.TSZ-ü harcos, a Ház fegyvermestere

A húszas évei végén járó erv származású férfi. Magas, karcsú. Nem rendelkezik kiemelkedő izomzattal, viszont rendkívül gyors és fürge mozgású. Mozdulatain is meglátszik, hogy kiváló harcos. Rövid, sötétbarna haja, zöldesbarna szeme van.

Fekete, ezüstgombos ruhát visel. Csizmát, posztónadrágot, inget, bőrkabátot. Derekán fegyverövön hosszúkard és tőr.

Öt éve áll a ház szolgálatában, egy kalózhajóról szabadították ki, ahol rabszolga volt. Látszott rajta, hogy nemesi származású, de múltjáról nem hajlandó beszélni. 

Kiszabadítójának hűségesküt tett, s miután számtalanszor bizonyított, két évvel ezelőtt ő lett a Ház fegyvermestere.

Ajánlott képzettségek: Fegyverhasználat Mf, Kétkezes harc Mf, Írás-olvasás Af, 

Hadvezetés Af, Úszás Mf, Hajózás Af, Nyelvek (közös 5, toroni 4), Mágiaismert (BM, Boszorkány) AF, minden másban megegyezik az Ereni kékköpenyesekével.

Jellem: Rend, Halál

Vallás: Pyarron 

SFÉ: 0
MGT: 0

ÉP: 14

FP: 54

Pszi: -

Szint: -
Pszi-pont: -

Asztrál ME: 39 (épített)

Mentál ME: 36 (épített)

Mana pont: -

Tám/kör: 2 

KÉ: 35 (hosszúkard 41, tőr 45, hajítótőr 45)

TÉ: 59 (hosszúkard 73, tőr 67, hajítótőr 70) sebzés: 1k10+1/1k6/1k6

VÉ: 106 (hosszúkard 122, tőr 108, hajítótőr 108)

CÉ: 13

Az Amarth Ház katonái

175 fő, ember harcos

A Ház magánhadseregét alkotják. Nagyrészük aszisz, de vannak köztük toroni, és kis számban 

dzsad származásúak is.

Biztos megélhetést kapnak, a kiképzésükért Nasin felel, aki keményen megdolgoztatja őket. Odafigyel a kiképzés minőségére, és csak azok maradhatnak, akik komolyan veszik a feladatot. Közülük kerül ki az a harminc fő, akik a testőri feladatokat ellátják. Ők még számtalan alvilági képzettségben is jártasak a varázsló jóvoltából.

Hajókat kísérnek, a ház, raktárak védelméért felelnek, olykor-olykor pedig néhányan elkísérik Nayredet ifini útjaira. Rövidkardokkal, tőrökkel, könnyű számszeríjakkal vannak felszerelve. Jópáran képzettek a víz alatti harcban és a búvárkodásban.

Fekete-ezüstgombos ruhát viselnek. Bakancsot, nadrágot, zekét, kabátot, mellrészen a ház címerével.

Jellem: Rend (néhány Káosz vagy Halál)

Vallás: Változó

SFÉ: 2 (bőrvért)

MGT: 1

ÉP: 8

FP: 26

Pszi: -

Asztrál ME:5

Mentál ME:5

Tám/kör: 1

KÉ: 25 (rövidkard 39)

TÉ: 44 (rövidkard 56) Sebz: 1k6+1

VÉ: 85 (rövidkard 97)

CÉ: 15 (könnyű számszeríj 31) Sebz: 1k6+1

Egyéb NJK-k
Ide tartoznak a Házhoz tartozó hajóskapitányok, matrózok, a házban dolgozó szolgák, cselédek. Ezek értékei nem kerülnek leközlésre, mivel a JK-k nem valószínű, hogy összetű-zésbe kerülnének velük.

A Mantecis házról:

Az utóbbi évszázad nem sikerült a családnak. Több üzletük is befuccsolt, és a végére már csak régebben kivívott tekintélyüknek, és hitelezőknek köszönhették, hogy talpon maradtak.

Muran Mantecis idejében sikerült megállítani ezt a hanyatlást, de ő sem tudta visszaadni a család régi hatalmát.

Rengor – Mognus befolyására – különös terveket szőtt.

Amikor eljött az ideje, félreállította apját, és annak betegségére hivatkozva kezébe vette a család irányítását. Megegyezett a városban lévő egyik tolvajklán a Hálószövők vezetőjével, majd egy elég merész vállakozásba fogott. Gyorsjárású hajóin bódítószereket és abbitot csempészett Enoszukére, cserébe aranyért, és enoszukei selyemért.

Az Ég alatti Császárságban egy ottani alvilági szerevezettel vette fel a kapcsolatot, s az együttműködés mindkét fél számára hasznosnak bizonyult. A Mantecisek csempészhajói a partoktól néhány mérföldnyire átrakodták az áruikat a tatako-szosi dzsunkáira, és raktáraikat az enoszukei selyemmel és arannyal feltöltve tértek vissza a Quronieara.

A család gazdagodásnak indult, bár adósságai egyenlőre nem csökkentek látványosan – lévén, az új hajók sok pénzbe kerültek- de a gazdagság illúziója már ott lebegett. 

Rengor az Amarthokat okolta családja jelenlegi helyzetéért, ezért ahol lehetett ott keresztbe tett a másik háznak. Ennek köszönhetően az utóbbi öt évben ismét versengés alakult ki a két ház között, a Mantecis ház pedig a Balaeoban az Amarthokkal szemben helyezkedő ún. “Függetlenek” vezetőjévé vált.

Mivel az Amarth ház jelenleg örökös nélkül van- lévén, hogy leánygyermek közvetlenül nem örökölhet- és unoka, férj még nincs, Rengor joggal reménykedhetett abban hogy a két család vagyona az ő keze alatt ismét egyesülhet.

Ezért nagyon kellemetlenül érintette a hír a Sasurrok és az Amarthok tervezett frigyével kapcsolatban, valóságos dührohamot kapott. Úgy érezte, mintha ez egy, a személye elleni irányuló támadás volna. Mivel gondosan ügyelt arra, hogy a nagykirály vagy a Sasurrok mentalistái ne hozhassák kapcsolatba a Sasurr örökös megölésével, vagy az “Egyezség” megszegésével, ezért megbízta Mognust, hogy oldja meg a helyzetet, de ő semmiről sem akar tudni.

Rengor Mantecis

A Mantecis ház jelenleg formális vezetője. Miután apját, Muran Mantecist félreállította, ő lett a Mantecis Ház első embere. 

Magas, karcsú, a húszas évei végén járó izmos férfi, még látszanak rajta az egykori kyr ős vonásai. Haja fehér, arcvonásai nemesek, kék szemeiben némi zavarodottság látszik. Néha szörnyű dühroham jön rá, ilyenkor tör, zúz, nem egy rabszolga szerzett már sérüléseket kezeitől. Ilyenkor elég nehéz lecsillapítani, leggyorsabban egy szer hat, amit apró üvegcsében visel ujjasa zsebében.

Rendkívül intelligens, vág az esze mint a borotva, kiváló fizikai erőnlétét és harci tudását pedig a ház fegyvermesterének és a családi arénában aratott győzelmeknek köszönheti. Viselkedés azonban gyakorta kiszámíthatatlan, szinte kapkodó.

Az Amarth házat gyermekkora óta gyűlöli, bár Larilathoz vonzódik. Ha tehetné, akkor elvenné felségül, így a két ház is egyesülne. Gyakran eljátszadozik ezzel a gondolattal.

Mindig díszes ruhát visel, de lehetőleg olyan szabásút, ami nem akadályozza a szabad mozgásban. Ez általában csizma, bársonynadrág, ujjas. Oldalán hosszúkard lóg, markolata kopottas, látszik hogy használják is. Mozgása is tapasztalt harcosra utal.

Igen művelt, több nyelvet beszél, jártas a politikában. 

Jellem: Káosz

Vallás: Tharr

SFÉ: 4 (abbitacél láncing)

MGT: 0

ÉP: 12

FP: 56

Pszi: -

Szint: -
Pszi-pont: 18

Asztrál ME: 30

Mentál ME: 31

Mana pont: -

Tám/kör: 2 

KÉ: 37 (hosszúkard 43)

TÉ: 62 (hosszúkard 76) sebzés: 1k10+2

VÉ: 110 (hosszúkard 126)

CÉ: 8

Muran Mantecis

A Mantecis ház vezetője. Az ötvenes évei közepén járhat, de a betegség megtörte, ezért valóságos aggastyánnak látszik. Néhány rabszolgán és Rengoron kívül senki sem léphet be a szobájába, így nem derülhet ki hogy különféle bódító szerek hatása alatt áll. Csak néha vannak tiszta pillanatai, de akkor is zavart az elméje.

A Mantecis ház emberei:

Fohann

5.TSZ-ü harcos, Rengor szolgálatában álló vizitor

Zömök termetű, izmos, a negyvenes évei elején járó aszisz férfi. Bőre sötét, haja göndör, fekete, szemei sötétkékek. Arca bal felén egy hosszú forradás húzódik a szemsaroktól a szájszélig, amit a Mantecis család szolgálatában szerezett évekkel ezelőtt. Füleiben apró aranykarikák.

Csizmát, sötét posztónadrágot, fehér inget és hasított bőr, fűzős zekét visel. Derekán vastag bőröv, rajta tőr és hosszúkard. Kezein bőr alkarvédők, mindkettőbe egy-egy hajítótőr, akárcsak csizmaszárában.

Közel két évtizede áll már a Mantecis család szolgálatában, ő vezeti a család katonáit. Rengor apját szolgálta, a fiú tőle sajátította el a fegyverforgatás alapjait. Számtalanszor szerzett sebet a család szolgálatában a szigeten és messzi vizeken. Életét adná bármely tagjáért. Amikor a fiú került a család élére neki ajánlotta fel szolgálatait, mostanra azonban kétségek gyötrik.

Eddig mindig becsülettel szolgálta a családot, azonban az utóbbi idők eseményei nemigen tetszenek neki. Igaz ugyan, hogy a család anyagilag fellendült, és gazdagodni kezdett, de milyen eszközökkel. Nem kerülte el figyelmét a csempészet és az ajzószerekkel való kereskedelem, sem a hajóskapitányok kalózkodása. Nem nézi jó szemmel Mognus fiúra gyakorolt befolyását, őt hibáztatja, hogy az rossz útra tévedt. Emiatt nemegyszer összetűzésbe is keveredett az ervvel, amiből csak ritkán került ki győztesen. Ha nem kötné az esküje és a fiú apjának tett ígérete, akkor már régen elment volna. Már nem bízik abban, hogy jóra fordulhatnak a dolgok, de igyekszik visszatartani a fiút a meggondolatlan dolgoktól.

Ha valaha is megtudná, hogy a Rengor nem az a “jófiú”, akinek a képe benne él, és hogy ő tette apját a kábítószerek rabjává, habozás nélkül megölné, és esküjét semmisnek nyilvánítva elmenne, de el sosem árulná. Még él benne a régi lupár közmondás: “ A becsültem az életem”

Ajánlott képzettségek: Fegyverhasználat Mf, Kétkezes harc Mf, Írás-olvasás Af, 

Hadvezetés Af, Úszás Mf, Hajózás Af, Nyelvek (közös 5, toroni 4)

Jellem: Rend

Vallás: Pyarron (Antoh)

SFÉ: 1 (bőrruha)

MGT: 0

ÉP: 14

FP: 54

Pszi: -

Szint: -
Pszi-pont: -

Asztrál ME: 7

Mentál ME: 4

Mana pont: -

Tám/kör: 2 

KÉ: 35 (hosszúkard 41, tőr 45, hajítótőr 45)

TÉ: 59 (hosszúkard 73, tőr 67, hajítótőr 70) sebzés: 1k10+1/1k6/1k6

VÉ: 106 (hosszúkard 122, tőr 108, hajítótőr 108)

CÉ: 6

A Mantecis ház katonái

120 fő, ember harcos

A Ház magánhadseregét alkotják. Nagyrészük aszisz, de vannak köztük toroni, és kis számban dzsad származásúak is. Jónéhányan még az idősebb Mantecis alatt álltak a család szolgálatába, de az ifjú Rengor mostanában megnövelte a létszámukat idegenből jött zsoldosokkal.

Biztos megélhetést kapnak, a kiképzésükért Fohann felel, aki keményen megdolgoztatja őket. Odafigyel a kiképzés minőségére, és csak azok maradhatnak, akik komolyan veszik a feladatot.

Nincs kifejezetten erre a célra készült egyenruhájuk. Általában csizmát, posztónadrágot, bőr mellvértet viselnek. Az ismertetőjelük, hogy a zekéjük vagy bőrvértjük mellrészére a ház címere van felhímezve.

Hajókat kísérnek, a ház, raktárak védelméért felelnek, olykor-olykor pedig néhányan elkísérik Rengort ifini útjaira. Nincsenek beavatva a ház sötét üzelmeibe, nincsenek kapcsolatban a csempészekkel. (kivéve talán az utóbbi időben felvett 20-25 fő, akiket már Rengor toborzott Ifin városában.)

Rövidkardokkal, tőrökkel, könnyű számszeríjakkal vannak felszerelve. Jópáran képzettek a víz alatti harcban és a búvárkodásban.

Jellem: Rend (néhány Káosz vagy Halál)

Vallás: Változó

SFÉ: 2 (bőrvért)

MGT: 1

ÉP: 8

FP: 26

Pszi: -

Asztrál ME:5

Mentál ME:5

Tám/kör: 1

KÉ: 25 (rövidkard 39)

TÉ: 44 (rövidkard 56) Sebz: 1k6+1

VÉ: 85 (rövidkard 97)

CÉ: 15 (könnyű számszeríj 31) Sebz: 1k6+1

Egyéb NJK-k
Ide tartoznak a Házhoz tartozó hajóskapitányok, matrózok, a házban dolgozó szolgák, cselédek. Ezek értékei nem kerülnek leközlésre, mivel a JK-k nem valószínű, hogy összetű-zésbe kerülnének velük.

Az Enoszukeiek

Vagy ahogy a városban hívják őket, a “szukék”.

A Mantecis családdal “kereskedelmi kapcsolatban” lévő alvilági testvériséghez tatako-szosihoz tartoznak. A testvériség vezetőjének parancsára utaztak el ilyen távol az Ég Alatti Császárságból két évvel ezelőtt, hogy a barbár ukkok országában képviseljék érdekeit.

Mindannyian elkötelezték magukat a feladatuknak, felkészültek rá, hogy talán sosem térhetnek már haza véglegesen. Uruk parancsa egyértelműen szólt. Mindenképp biztosítsák a “kereskedelem” zavartalanságát, és amíg a testvériség érdekei úgy kívánják, mindenben rendeljék alá magukat Rengor parancsinak, halljanak meg érte, ha a körülmények úgy kívánják.

A lány Rengor ágyasává lett, és hamarosan komoly vetélytársává vált a szekta vezetőjének, aki eddig az ifjú Mantecis döntéseit befolyásolta. A két férfi testőri feladatokat lát el – ezeddig nemegyszer téve bizonyságot hasznosságukról-, a család aszisz vizitorainak nagy bosszúságára. Mindenhová magukkal viszi őket, árnyékként követik. A lány általában a házban tartózkodik, csak ritkán hagyja el azt. Néha-néha feltűnik Rengor oldalán egy egy estélyen, aki szereti megbotránkoztatni a hagyományokhoz mereven ragaszkodó toroni-aszisz előkellőségeket.

Mindhárman tetoválásokkal vannak borítva. A lány csak diszkréten, egy egy erotikus vagy harmonikus tetoválás intimebb helyeken, míg a két férfi egész testét a legkülönfélébb színes ábrák borítják, ezalól csak a ruha alól kilátszó testrészek a kivételek.

Az asziszt és a közöst AF 3 szinten beszélik.

Pszi pajzsaikat a Slan út szerint építik, egyébként minden másban a pyaronninak felel meg.

Shimi

3. TSZ-ű fejvadásznő, Rengor ágyasa

Középtermetű, karcsú, törékeny, a húszas évei elején lévő enoszukei nő. Hollófekete, hátközépig érő haja van, de általában kontyba feltűzve viseli. Szemei sötétek, ajkai enyhén duzzadtak, sugárzik belőle a szexualitás.

Mozgása, mozdulatai kecsesek, könnyedek, harmonikusak. Lassan, hangsúlyozva beszél. Könnyen lelkesedik, inkább nagy gyereknek tűnik, mindenre rácsodálkozik, gyermeki báj lengi körül.

Nagy színész, senki sem gondolná róla, hogy milyen jól bánik a mérgekkel és a rövid pengékkel. A pusztakezes harcban is képzett, lágy, pörgő, táncszerű mozdulatokkal küzd. Ilyenkor a TÉ +10, a VÉ +13, a KÉ 10-el módosul. A sebzése 1k6+1. (izomfeszítések, az ellenfél lendületét, energiáját használja fel…)

Selyemből készült kimonót visel, és parafából készült magastalpú cipőt. Enoszukei szokás szerint festi magát.

Ajánlott képzettségek: Szexuális kultúra MF, Ének/ zene MF, Tánc MF, Emberismeret AF, Politika/Diplomácia AF, Hátbaszúrás MF, Mérgek…MF,
Jellem: Rend, Halál

Vallás: Karaoku

SFÉ: 0

MGT: 0

ÉP: 7

FP: 38

Pszi: Af.

Szint: 3
Pszi-pont: 24

Asztrál ME: 30

Mentál ME: 32

Mana pont: -

Tám/kör: -

KÉ: 26 

TÉ: 37 

VÉ: 94 

CÉ: 12

Akira

5. TSZ-ű harcos, enoszukei kardtáncos, Rengor testőre

Közepes termetű, a harmincas évei közepén járó arányos izomzatú férfi. Hosszú haját kontyba feltűzve viseli, sötét szemei éberen fürkészik a környezetet.

Büszke. Ha harcban alulmarad, akkor a saját fegyverével lesz öngyilkos, ha az ura engedélyt ad rá. Ha nem, akkor megszégyenül, és tovább szolgálja urát, amíg az meg nem adja neki a kegyet a halálhoz. Érzékeli az élet apró szépségeit, romantikus lelkületű, de nem hagyja, hogy az érzelmei befolyásolják feladatait. 

Mivel már jó ideje itt él, ezért a helyiek ruházatát viseli. Nem mintha szégyellné származását -sőt, egyenesen büszke rá – csupán azért, hogy jobban idomuljon a környezetéhez.

Bakancsot, bőrnadrágot, fehér vászoninget és hosszú, térdig érő fekete bőrkabátot visel. Derekán széles bőröv, erre csatolva fegyverövön a tradicionális kardja. A Slan kardhoz hasonló, egyenes, rúnákkal díszített pengéjű fegyver, melynek értékei a hosszúkardéval egyeznek. Csak ritkán veszi elő, de akkor nem rakja el úgy, hogy ne kóstolna vért.

Szépen kidolgozott mozgást végez harc közben. Váltakozó ritmusban, tényleg szinte táncolva vív. Ha nincs elég helye stílusa “kimozgására” (pl. szűk, zárt térben, helyhez kötve) akkor minden harcértéke 15-el csökken.

Ajánlott képzettségek: Emberismeret AF, Fegyverhasználat Mf, Pusztítás Mf, Kínokozás MF, Fegyvertörés MF

Jellem: Rend

Vallás: Karaoku

SFÉ: 1 (bőrruha)

MGT: 0

ÉP: 16

FP: 54

Pszi: Af.

Szint: 5
Pszi-pont: 25

Asztrál ME: 37

Mentál ME: 37

Mana pont: -

Tám/kör: 2 

KÉ: 30 (hosszúkard 43)

TÉ: 66 (hosszúkard 95) sebzés: 1k10+1

VÉ: 114 (hosszúkard 145)

CÉ: 8

Kiube

4.TSZ-ü fejvadász, Rengor testőre

Közepes termetű, a húszas évei közepén járó, karcsú férfi. Fekete haját rövidre vágva hordja, homlokára fekete fejpántot köt, amelyet vörös enoszukei írásjelek borítanak.

Ruházata szinte kiköpött mása társáénak. Bakancs, sötét bőrnadrág, fehér ing, hosszú fekete bőrkabát.

Viselkedése hűvös, távolságtartó. Arca sosem tükrözi érzelmeit, sötét szemei fénytelenek, akár egy halotté. A kapott feladatát precízen hajtja végre, legyen az akár leánykísérés, akár egy csecsemő meggyilkolása. Egyremegy. Akirával nemigen kedvelik egymást, de hát a parancs az parancs.

Képzettségei mint a 4.TSZ-ü fejvadászé.

Ajánlott képzettségek: Belharc MF
Jellem: Halál, Rend

Vallás: Karaoku

SFÉ: 1 (bőrruha)

MGT: 0

ÉP: 12

FP: 45

Pszi: Af.

Szint: 4
Pszi-pont: 19

Asztrál ME: 25

Mentál ME: 27

Mana pont: -

Tám/kör: 2 /3

KÉ: 36 (hosszúkard 42, tőr 46, dobótőr 46, Slan csillag 45)

TÉ: 54 (hosszúkard 68, tőr 62, dobótőr 65, Slan csillag 58) 

sebzés: 1k10+1/1k6+1/1k6+1/1k3+1

VÉ: 99 (hosszúkard 115, tőr 101, dobótőr 101, Slan csillag -)

CÉ: 8

A renegát tűzvarázslók:

A két dzsad férfi közel egy éve él a szigeten, a Mantecis ház alkalmazásában. Zsoldosok, Rengor egy Ifini útja során találkozott velük, amikor embereket keresett a csempészhajóira. A két dzsad felkeltette a figyelmét, és bár drágák, már számtalanszor bizonyították hasznosságukat a konkurenciával vívott küzdelmekben.

Jól kiegészítik egymást, a harcban – és rossz nyelvek szerint “egyéb” alkalmakkor is – szorosan együttműködnek. Szuruf tűzférget idéz, és azt irányítja a küzdelemben, míg társa mágiájával növeli a féreg erejét, így szinte legyőzhetetlenné téve azt.

Ordant (dzsad mesterük tanácsára) messzire elkerülik, öltözködésükben, külsőségekben semmi sem utal tűzvarázsló voltukra. Bár már keveredtek összetűzésbe a Tűzkobra varázslóival, eddig szerencsésen megúszták a találkozásokat.

Szuruf

5. TSZ-ű renegát tűzvarázsló

A harmincas évei közepén járó közepes termetű, vékony, inas, dzsad férfi .Bőre sötét, fejét kopaszra borotválja. Sötét szemei véreresek, beestettek. Orra horgas, ajkai duzzadtak. Keskeny bajuszt hord, és hosszú, rózsaolajjal kenegetett, befont kecskeszakállat.

Meglátszik rajt, hogy jól él. Mindkét fülében aranykarika, az első fogába apró rubin van beültetve. Díszes, drága kelméből készült köpönyget visel, derekán széles, ezüstfonállal átszőtt kendővel.

Mozdulatai, és gesztikulációja nőies, hangja lágy, behízelgő. Tűrhetően beszéli a közöst és az aszisz nyelvet.

Jellem: Káosz

Vallás: Dzsad (Doldzsah)

SFÉ: 0

MGT: 0

ÉP: 9

FP: 47

Pszi: MF.

Szint: 5
Pszi-pont: 30

Asztrál ME: 47

Mentál ME: 49

Mana pont: 30

Tám/kör: 1

KÉ: 23 (szabja 30)

TÉ: 41 (szabja 56) sebz.: 1k6+2

VÉ: 94 (szabja 111)

CÉ: 2

Hiran

4.TSZ-ü renegát tűzvarázsló

Társánál fiatalabb, a húszas évei végét taposó dzsad férfi. Közepes termetű, kecses mozgású, vonásai kellemesek. Haját hosszúra megnövesztette, több varkocsba fonta össze. Könnyű selyemől készült kaftánt hord, és kampós orrú csizmát. Derekára dzsambiát köt. Rózsaillat lengi körül, hála annak a drága Abadanai illatszernek, amit használ.

Kezei ügyesek, lévén egykoron zsebtolvajlásból élt, s nem jelent neki gondot azt sem, ha valakit hátulról kell leszúrnia.

Jellem: Káosz

Vallás: Dzsad (Doldzsah)

SFÉ: 1

MGT: 0

ÉP: 11

FP: 45

Pszi: MF.

Szint: 4

Pszi-pont: 26

Asztrál ME: 41

Mentál ME: 43

Mana pont: 24

Tám/kör: 1

KÉ: 20 (dzsambia 30)

TÉ: 39 (dzsambia 50) sebz.: 1k6+1

VÉ: 95 (dzsambia 109)

CÉ: 5

A tolvajklánokról:

Feruggia városában két nagy tolvajklán működik:

A Szerencsések és a Hálószövők.

A múltban gyakoriak voltak köztük az összetűzések, azonban több, az utóbbi években kötött egyezségeknek hála mostanra viszonylag békésen élnek egymás mellett. Mióta felosztották egymás közt az alvilághoz befolyási övezetéhez tartozó különböző ágakat, azóta viszonylagos nyugalom uralkodik- bár kisebb összetűzések még most is előfordulnak.

Ez nem annyira a területi felosztást takarja, bár természetesen ebben is megegyeztek, sokkal inkább a “szakirányokat.”.

Így a Szerencsések alá tartoznak az olyan “hagyományos” dolgok, mint az utazók meglopása, a koldusok, az utcalányok, prostituáltak, jövendőmondók, besurranók, míg a Hálószövőkhöz a gladiátorviadalok, a szerencsejátékok és a szerelmi bájitalok, ajzószerek, kábítószerek kereskedelme.

Bár a Szerencsések számszerileg többen vannak, a Hálószövők jóval gazdagabb klán, és ez kiegyenlíti a viszonyokat.

Feruggia hagyományait tekintve toroni alapokon nyugszik, így tehát nem csoda, ha az alvilág felépítésében is ez – a mezsgyerendszer- öröklődött tovább. Ez Feruggiában úgy jelenik meg, hogy a város egyes részein (pl. kikötőnegyed) mindkét klán emberei jelen vannak, a klán feladatkörébe tartozó üzelmeiket folytatva, míg vannak olyan területek, ahová ha a másik klán embere engedély nélkül betéved, halál fia.

A városban nem tevékenykednek “szabadúszó” tolvajok, ha egy ismeretlen botorul mégis ilyesmivel próbálkozna, hamarosan valamelyik klán verőlegényeivel találná szembe magát, akik rövid idő alatt egy életre kedvét szegnék.

A Nagy Tolvajklánok (Kobrák, Szürkecsuklyások) nem vetették meg lábukat a városban, bár egyes feltételezések szerint él ott néhány emberük.

A Szerencsések:

274 főt számláló tolvajklán

Ez egy hagyományosabb értelemben vett tolvajklán. Vezetőjének kiléte nem ismert, és a klánon belül nem is firtatják, egyszerűen a Megnevezhetetlen névvel illetik (bár többen gyanítják, hogy a város valamely tehetősebb polgára vagy nemese állhat a név mögött). Így a klán szervezetében az első érzékelhető vezető az ún. Első Ember. Az ő kezében futnak össze a Klán ügyei, ő továbbítja a céhmesternek az információkat, a klánnak pedig annak utasításait.

Mindezek mellet persze nagy döntési szabadsággal is rendelkezik, csak a fontosabb döntések előtt kell kikérnie a Megnevezhetetlen engedélyét.

Őt követik az Alvezérek, akik közül mindegyik egy-egy szakágat irányít, és a boszorkánymester (4 TSZ).

Így van Alvezére a Koldusoknak, az Örömlányoknak és a Jövendőmondóknak, a Besurra-nóknak, a Zsebmetszőknek, és az Öröknek, akik a klán védelméért és a védelmi pénzek beszedéséért felelősek.(ezek mindegyike 5 TSZ-ű tolvaj v. harcos)

Ezután következnek a klán emberei. Ide tartoznak a klán derékhadát alkotó 2-5 TSZ-ű tolvajok, harcosok, majd a rangsorban utánuk következő pitiáner, kisstílű alakok, utcagyerekek, koldusok, örömlányok.(1 TSZ-ű tolvajok, harcosok)

A sikeresen végrehajtott akciók után a tolvajok a zsákmányt-bevételt a klán épületébe viszik, ahol rögtön megkapják az érte járó részt ezüstben, illetve amennyiben pénzt szereztek, akkor leadják a klán részét.

Minden komolyabb akcióhoz az Első Ember jóváhagyása szükséges.

Saját negyedükön belül semmi sem kerülheti el figyelmüket, de vannak beépített embereik a másik klán területén is. A kikötőben és az egyéb “közös” területeken nagy számban képviseltetik magukat harcosokkal is, az esetleges nézeteltérések rendezése érdekében. 

Minden újonnan érkező hajót figyelnek, több okból is. Így kiválaszthatják a potenciális “ügyfeleket”, és megfigyelhetik a hajók ki-berakodását, rakományokat…

A Megnevezhetetlen

A találgatásokkal ellentétben nem a város valamely tehetősebb polgárát, hanem a város alatt az egykori kyr romok alatt húzódó csatornákban élő tamari-t takarja az elnevezés.

Ő alapította a Klánt az Első Ember egy elődjével, és együttműködésük gyümölcsözőnek bizonyult az évszázadok során. Így biztosította, hogy zavartalanul élhet a csatornahálózat bizonyos területein, és kapcsolatban áll a külvilággal is. A Klán ügyeibe nemigen folyik bele, általában az Első Ember keresi fel őt tanácsokért a fontosabb események idején.

A tamari a tudománynak szenteli minden idejét, Észak Ynev történelmét kutatja az egyes Istenek beavatkozásának függvényében. Ez szinte ki is tölti minden idejét, ellátásával a klánon kívül mintegy 17 patkánybáró és patkányaik gondoskodnak.

Hatalmas könyvgyűjteménnyel rendelkezik, amit az utóbbi évszázadban vásároltatott Ynev minden részén. Nagy tudásra tett szert, folyékonyan beszéli a főbb északi nyelveket, de beszéli Gorvik, Shadon és Pyarron nyelvét is. 

Értékei mindenben megegyeznek a Bestáriumban leírtakkal, az egyetlen eltérés, hogy 8.szintű Mesterfokú Pszi használó. (Pyarroni iskola)

Első Ember (Croinn Belo Charemis)

A Szerencsések vezetője. 

Magas, karcsú, déli származású, a negyvenes évei közepén járó férfi. Bőre világos, haja szalmaszőke, melybe őszes szálak vegyülnek. Gondosan nyírt őszes szakáll keretezi arcát, melyből szinte ragyognak kék szemei. Ősei a távoli Shadonból érkeztek a városba, az Első Emberi címet örökletesen viseli.

Nem valószínű, hogy a csapat találkozik vele, ha esetleg kapcsolatba akarnak lépni az Első Emberrel, akkor tejhatalmú megbízottját, Larissát küldi maga helyett. 

Kilétét a Szerencsések közül is csupán alvezérei, Larissa, és a klán boszorkánymestere ismeri, - de lévén hogy arcát mindig egy mágikus álarc mögé rejti, az, hogy kit fed e megnevezés, még számukra sem ismert- a többiek számára a Megnevezhetetlenhez hasonlóan csak egy (igen tekintélyes hatalommal bíró) név.

Azt azonban, hogy ő valójában a város egyik tehetős kereskedőfamilliájának a feje, csak Larissa ismeri, aki maga is a családhoz tartozik. A Belo Charemis ház főképp a távoli Shadonnal tart fenn kereskedelmi kapcsolatokat, ahonnan körülbelül 150 évvel ezelőtt a vá-rosba érkeztek (arról, hogy milyen kapcsolatban állnak a hasonló nevet viselő egykor hercegi házzal, nincs információ). Mivel ez a város újjáalapítása idejében történt, ezért nem meglepő, hogy a család mostanra a Baleonak, a Városi Tanácsnak is tagja. Itt semleges próbál maradni, a Tanácsot uraló csoportosulások ellenére is. 

A Charemis Ház kapcsolatai a távoli Shadonnal a nagy távolság ellenére is jók. Gyakorta szállnak meg itt shadoni utazók (nemegyszer Szürkecsuklyások, akik a morális elveiket is rajt hagyták a Szerencséseken az Első Emberen keresztül), tudósok.

A shadoni vallást mindvégig megőrizték, a házban álló kis kápolna sosem maradt hosszú ideig az Egyetlen papja nélkül.

A ház a Szerencsések területéhez közel, a semleges részben áll, de számos az egykori kyr csatornákban kiépített titkos alagút köti össze a klán központjával és ezen keresztül a mezsgyeházakkal.

Larissa (Belo Charemis)

Az Első Ember jobb keze.

Csak a Klán belső körei tudják, hogy ő a Charemis ház sarja, de még ők is úgy tartják, hogy az Első Ember szeretője. Azt, hogy valójában rokoni szálak (a Ház urának unokahúga) fűzik a Klán vezetőjéhez senki sem tudja.

A húszas évei végén járó, karcsú nő. Hosszú, derékig érő szalmaszőke haja van, zöld szemei.

Klasszikus szépség, bár szája kicsit vastag. Hűvösen, távolságtartóan viselkedik, de szája szegletében mindig mosoly bujkál. Határozott, céltudatos.

Általában sötét bőrnadrágot, bakancsot, fehér inget, hasított bőr zekét és szürke incognót visel, de ha a Charemis házban tartózkodik, akkor a korabeli lányok stílusának megfelelően öltözködik.

Nagybátyja oldalán minden fontosabb összejövetelen feltűnik.

Ő mindenről beszámol neki, és az ő jóváhagyásával cselekszik, de rendelkezhet a Szeren-csések bármely Céhének embereivel.

Ajánlott képzettségek: Fegyverhasználat (Tőrkard, tőr) Mf, Kultúra 15, Helyismeret Mf, 

Mellébeszélés Mf, Hadvezetés Af, Írás-olvasás Af, Ének/zene Af, Tánc Mf, Követés/ Lerázás 50%, Minden tolvajképesség 60% (kivétel lopózás 82%), Nyelvek (Aszisz 5, Toroni 5, Erv 4, Dzsad 3) Hajózás Af, Etikett Af, Vakharc Af

Jellem: Káosz

Vallás: Domvik

SFÉ: 0

MGT: 0

ÉP: 9

FP: 48

Pszi: Af

Szint: 5

Pszi-pont: 23

Asztrál ME: 37

Mentál ME: 34

Mana pont: -

Tám/kör: 2 

KÉ: 39 (tőrkard 53, tőr 49)

TÉ: 56 (tőrkard 78, tőr 64) sebzés: 1k6+3 /1k6

VÉ: 118 (tőrkard 142, tőr 120)

CÉ: 15 (kézi nyílpuska 33)

Zek
Utcagyerek, 4 TSZ-ű tolvaj

A Klán üdvöskéje. 11-12 év körüli kisfiú, de talán ha 10-nek kinéz. Szőkésbarna hajú, kócos, barna szemű, virgonc utcagyerek, akinek talán csak az elmerengő tekintete árulja el néha hogy valójában már igen sokat látott.

A Szerencsések közül sokan ismerik, és magas intelligenciájával kimagaslik a hasonló korú társai közül. Lefegyverző mosolyával szinte bármit elér még a megkérgesedett szívű mestertolvajoknál is, ezért a legtöbb bajból sikerül kilábalnia (olykor olykor éppen csak).

Larissával is barátságban van, aki valósággal elkényezteti. Amolyan kedvenc.

Amikor éppen nem az utcán lóg, akkor az Amarth házban “dolgozik” szolgaként, és természetének köszönhetően igen jóban van az alkalmazottakkal és Larilattal, az Úr lányával.

Sok információt szállít a Szerencséseknek, és nem annyira tolvaj, mint inkább a Klán “szeme”. Gyakorta lődörög a kikötőben, ez érkezőket figyelve, kiválasztva a potenciális “ meg-könnyebbítendőket” és jelezve a készenlétben lévő zsebmetszőknek. Azonban olykor olykor utazók kísérését is vállalja, és hasznos segítőtársnak bizonyulhat, lévén mindent tud a városról. 

(ha esetleg a JK-k vezetőt, vagy utcakölyköt keresnek ügyeik elintézéséhez, akkor Zek sokat segíthet nekik…bár hogy valamely tolvajklán tagja lenne, azt bőszen tagadja, de talán egy találkozót meg tudna szervezni. Egyébként csináld úgy, hogy ha találkoznak vele, könnyen belopja magát a szívükbe.)

Ő szúrta ki a városba érkező kereskedőt is (a Kobra Futárt), aki később több Szerencsést megölt, majd halála óta “Bosszúálló Szellemként” írtja a Klánt és a város lakóit.

Azóta is retteg, hogy mikor kerül ő sorra.

Ajánlott képzettségek: Fegyverhasználat (tőr) Mf, Helyismeret Mf, Mellébeszélés Mf, Írás-olvasás Af, Tánc Af, Követés/ Lerázás 70%,, Nyelvek (Aszisz 5, Toroni 5, Erv 4, Dzsad 3) Hajózás Af, Etikett Af, Heraldika Af, a többi képzettsége mint egy 4 TSZ-ű tolvajé.

Jellem: Káosz, élet

Vallás: Pyarroni 

SFÉ: 0

MGT: 0

ÉP: 7

FP: 38

Pszi: -

Szint: -

Pszi-pont: -

Asztrál ME: 24 (épített statikus)

Mentál ME: 23 (épített statikus)

Mana pont: -

Tám/kör: 2 

KÉ: 36 (tőr 51)

TÉ: 42 (tőr 60) sebzés: 1k6+1

VÉ: 97 (tőr 109)

CÉ: 15 (kézi nyílpuska 33)

A Szerencsések és a városban történtek:
Egyikük sem gondolta volna, hogy egy kereskedő meglopása ilyen következményeket vonhat maga után. Amikor Zek négy napja kiszúrta az Ifinből érkező hajóról leszálló jólszituált kereskedőt, egyszerű zsebmetszésnek indult az egész. 

Jelezte a Zsebmetszők céhének közelben tartózkodó tagjainak, hogy kit talált, majd úgy gondolta, hogy megnézi ténykedésüket.

Társaihoz hasonlóan árnyként követte a lassan bandukoló férfit Feruggia gyalogjárdáin és hidacskáin keresztül, mígnem az egyszer csak felszívódott. Már ekkor gyanakodniuk kellett volna, de nem ez történt.

Amikor az egyik zsebmetsző rémült kiáltása hallatott a közeli sikátorból, odarohantak. A há-jas kereskedőt látták, aki két hosszútőrével állt hátát a falnak vetve, körülötte négy Szerencsés holteste. Ezután úgy tűnt, a Szerencsésektől elpártolt a szerencse. Még két embert veszettek, mire a közelben tartózkodó Őrzők megérkeztek, és az egyik zsebmetsző, Patkányképű Selur tőre végzett a férfival. A halottat átkutatták, de nem sok értéket találtak nála, csupán egy lezárt levelet, amin nem volt címzett feltüntetve. A levelet és a holtestet a közeli mezsgyeházba szállították, ahol a boszorkánymester mindkettőt megvizsgálta. Miután a halott lelkét megidézte, csak annyit mondott, hogy az a Kobrák közé tartozik, és valamilyen fontos üzenetet hozott a városba valakinek. A levelet is felbontották, de olyan írást találtak rajta, amit nem tudtak elolvasni, mígnem az egyik sokat látott mestertolvaj ki nem jelentette, hogy az a Kobrák “harci nyelvén” íródott.

Ekkor félelem kúszott a Szerencsések szívébe. Az Első Ember elkérte a levelet (majd átadta a Megnevezhetetlennek), és rendelkezett a holtest elrejtéséről. A Kobra futár holtestét a város mélyén húzódó kyr csatornákba rejtették, de ez sem segített. Estére kivágott szívvel találták meg Patkányképű Selur-t, akinek lelkét a boszorkánymester sem volt képes megidézni. Azonban ez csak a kezdet volt. Másnap a város patkányfogója meglelte a futár holtestét, amit a víz a járatokból kimosva a Nagy Csatorna vizébe sodort. Este pedig egy újabb kivágott szívű holtestet találtak, aki laza üzleti kapcsolatban állt a Szerencsésekkel. Ekkor röppentek fel az első babonás megjegyzések holmi bosszúálló szellemről, ami a futár lelkéből jött létre, és melynek léte az Első Ember valamint a boszorkánymester cáfolata ellenére futótűzként terjedt a Szerencsések közt.

Az Első Ember sokkal inkább tartott a valódi Kobráktól, ezért lépéseket tett a városban tartózkodó kapcsolatuk felkutatására, valamint az esetleges újabb Kobrák érkezésének felderítésére. 

Az elmúlt napokban talált újabb kivágott szívű holtestek –bár nem a Szerencsések közül ke-rültek ki - tovább növelték a klántagok félelmét a “Bosszúállótól”.
A Hálószövők:

180 főt számláló alvilági szervezet

A városban található másik tolvajklán.

Jellegében különbözik a másik klántól, bár ez nem annyira a felépítésében mint, inkább az érdeklődési körében nyilvánul meg.

Felépítésében ez is a toroni örökséget követi, miszerint a városban a klán alá tartózó negyedekben érvényesül a mezsgyerendszer. 

A Hálószövők felügyelete alá tartozik a városban a szerencsejáték, az illegális gladiátorvia-dalok, verem arénák, ajzószerek, bájitalok monopóliuma, amit a néhány éve a Szerencsésekkel kötött szerződés is biztosít a számára. Az innen befolyó pénzek következtében a klán vagyona meglehetősen nagy, így képes megfizetni a legjobb méregkeverőket, gyilkosokat érdekei védelmére.

A Hálószövők vezetője egy Noir pap, közvetlen helyettese pedig egy Gorvikból származó boszorkánymester. Alvezéri réteg nem alakult ki, az arénák, játékházak, szikrafű tanyák vezetői közvetlenül a Noir papnak tartoznak számadással. A klán fegyveresei a boszorkánymester vezetése alá tartoznak, és feladatuk nem csupán az érdekeltségbe tartozó épületek őrizete, hanem azok vezetőinek szemmel tartása is.

A klán, hogy vagyonát tovább gyarapítsa, belefolyt a csempészetbe is, bár ezt csak beavatott kevesek tudják. 

A Noir pap, Sonius üzleti kapcsolatban áll a Mantecis házzal, ő szállítja Rengor hajói számára az Enoszukéra csempészendő bódító anyagokat, Füvet, s a haszon egy része is az övé. Ami azt illeti, a Hálószövők már inkább a Mantecis Ház árnyékhadához tartoznak, annak csempészhajóival, kapitányaival együtt.

Sonius

Noir 5. TSZ-ű papja

Sonius az harmincas évei végén járó, kiélt arcú erv férfi. Egykoron sötétbarna hajába már ősz szálak vegyülnek. Arca simára borotvált, szemei zöldek, de azok fehérje sárgás. Napszemű, látszik, hogy nem veti meg az általa fogalmazott bódító anyagokat. Füleiben apró aranykarikák. Unottan figyeli a körülötte lévő világot.

Díszes, zöld, selyemből készült kaftánt visel, felkunkorodó orrú csizmával. Mindig enyhe parfümillat lengi körül. A nők hidegen hagyják, de egy-egy jóképűbb férfival szívesen flörtöl. Ha a helyzet úgy hozza, még ajánlatot is tehet. 

Az istennőt követők Bálványtagadók ágához tartozik, az ő felfogásukat követve szolgálja úrnőjét. Gyakorta járja az Antisst, s bár a való világban nem szívesen piszkolja be a kezét, az álmok síkján már nem egy ellenfelével végzett. Gyakorta használja az álmok síkját arra, hogy a saját tervei szerint befolyásolja az embereket, céljai elérése érdekében.

Főhadiszállása a kikötőnegyedben található Álom nevezetű játékház, itt gyakorta feltűnik. Általában 2 korg testőre kíséri, akik többször is a gladiátorvermek bajnokaivá váltak (mindkettő 5 TSZ-ű gladiátor).

Ő látja el Rengort a démonfüsttel, amit az atyjának adagol, de nem érdekli különösebben, hogy az ifjú Mantecis mire használja. Mognustól tart, bár maga sem tudja miért, félelem üli meg a lelkét a férfival kapcsolatba. Sokszor gondolkozott már azon, hogy az Antissban felkeresi, de valahogy sosem merte megpróbálni. Valahogy így áll az ifjú Rengorral kapcsolatban is. 

Képzettségei mindenben megegyeznek az 5 TSZ-ű Noir papéval.

Jellem: Káosz

Vallás: Noir

SFÉ: 0

MGT: 0

ÉP: 7

FP: 36

Pszi: Mf

Szint: 5

Pszi-pont: 27

Asztrál ME: 41

Mentál ME: 38

Mana pont: 37

Tám/kör: 1 

KÉ: 30

TÉ: 44 

VÉ: 99

CÉ: 6

Tisil

A Hálószövők 6.TSZ-ü boszorkánymestere

A harmincas évei közepén járó gorviki származású nő. Hosszú, borostyánszín haja selymes hullámokban keretezi ovális arcát. Karcsú testének minden vonala, domborulata lágy, szoros nadrágba bujtatott csípőjétől mandulavágású szeméig. Pillantása azonban fakó, rideg.

Fehér inget visel, mohazöld zekét, és bőrnadrágot. Incognója is zöld színű. Kezeiben kétméteres, faragott botot tart általában, amelynek csúcsán egy zsugorított fej díszeleg.

Mozgása, viselkedése macskaszerű.

Ő vezeti a klán belső köreihez tartozó, mintegy 15 gorvikiból álló csoportot, amely a legtöbb piszkos munkát elvégzi a Hálószövők és a Mantecisek részére.

Ajánlott képzettségek: Mint a 6 TSZ-ű BM, Hadvezetés Af, Antissjárás Af, Szexuális kultúra Af
Jellem: Káosz

Vallás: Noir

SFÉ: 0

MGT: 0

ÉP: 8

FP: 44

Pszi: Mf

Szint: 6

Pszi-pont: 35

Asztrál ME: 49

Mentál ME: 46

Mana pont: 42

Tám/kör: 1

KÉ: 30 (tőr 40)

TÉ: 42 (tőr 48) sebzés: 1k6

VÉ: 108 (tőr 110)

CÉ: 18 (kézi nyílpuska 36)

A Kobrák Feruggiában:

Meglepő, de mindeddig Ynev talán legnagyobb alvilági szervezete nem képviseltette magát a “Quironiea gyöngyeként” is emlegetett városban.

Bár mindig is élt ott megbízottjuk, azonban befolyásukat nem terjesztették ki a városra. Egészen mostanáig.

Néhány évvel ezelőtt azonban az Abasziszban működő egyik tekintélyes Kobra klán, a Méregfog vezetője, aki az Obarati Kobrákkal ellentétben titokban tartja hovatartozását, különös ötlettel állt elő. Úgy döntött, hogy más módon veti meg a lábát Feruggiában, így hát előkészítette, hogy fia Laran, az Abaszisszerte megbecsült gazdag Sasurr kereskedőház örököse feleségül vegye a tekintélyes Feruggiai Amarth Ház leánygyermekét.

Az előkészítés éveket vett igénybe, amiben nagy szerepe volt a Kobrák itt élő ügynökének, a város tiszteletreméltó ékszerészének, aki gyakori vendég az Amarth házban. Közel egy év el-teltével az Amarthok és a Sasurrok közt üzleti kapcsolat alakult ki, majd a nagy vagyon együttartása érdekében mindkét Ház feje úgy látta, hogy gyermekeiket az istenek is egymás-nak teremtették. Így hát az üzlet megköttetett, márt csak Larilat eladósorba kerülését kellett kivárni. A két gyermek többször is találkozott az évek során, szerelem azonban egyik részről sem alakult. A fiú tisztában volt annak üzleti részével, s lévén a Klán jövendő feje, belátta atyja tervének nagyszerűségét.

Azonban mostanra elérkezett az idő az eljegyzésre, hogy aztán néhány hónap múlva az Esküvések havában a házasság is megköttessen.

Laran közel két hete két szolgájával (mindkettő a Kobrák képzett fejvadásza) a városba érkezett, és a Sasurr család barátjaként számontartott ékszerkereskedő házában szállt meg. Mindennap meglátogatja az Amarth házban jövendőbelijét, és szolgáik, valamint a lány kísérője részvételével sétákat tesznek a városban.

Az eljegyzés a város egyik legnagyobb eseménye lesz, melyre a napokban kerül sor (a Sötét Együttállás előtti második estén), s melyre a város összes tehetős polgára, vagy szegényebb, de hangzatos címekkel rendelkező nemese meghívást kapott. 

A nagy pompával lebonyolítandó eljegyzés végre biztosítani látszik a két ház jövőjét. 

Úgy volt, hogy a szertartáson a Sasurr Ház ura is részt vesz, azonban ezt halaszthatatlan ügyei nem teszik lehetővé.

A Futár története:
A fiú már egy hete a városban tartózkodott, amikor a Család Ifini emberei különös, és meglepő információt jutattak el a Sasurr házba. Valaki az örökös életére tör.

Eszerint egy ismeretlen felfogadta a Shadonban halálra ítélt, jelenleg Észak Yneven élő hírhedt bajvívó gyilkost Asieth Peralt, hogy az eljegyzést megakadályozandó, végezzen Larannal. Peral az egykori Halak, számos halottat hagyott maga után szerte Yneven, minden áldozatával “legálisan”, párbajban végezve.

A Ház azonnal figyelmezetni akarta a fiút, de mivel a pszi üzenetek ilyen távolágra eléggé megbízhatatlanok, az egyik legjobb futárát rendelte ki a feladatra.

Egy, a Kobrák harci nyelvén íródott üzenetet kellett átadni az örökösnek, amely figyelmezteti azt a veszélyre, és utasításokat a két fejvadásznak a bajvívó likvidálására, valamint a felbujtó felkutatására.

A futár a legközelebbi Feruggiába tartó hajón útra kelt. Álcának egy középkorú, jellegtelen kereskedő képét vette magára, és ő lepődött meg a legjobban, amikor a város egyik hídján áthaladva észrevette, hogy követik.

Méghozzá igazi profik, hisz számos kísérletet tett rá, hogy lerázza őket, mégis a nyomában vannak még mindig. Úgy látszik, a bajvívót felbérelő, háttérben lévő erő tudomást szerzett útjáról, és meg akarja akadályozni, hogy figyelmeztesse Larant.

Összesen négy követőt számol, ezért tisztában lévén képességeivel merész lépésre szánta el magát. Egy szűkebb sikátorba húzódott, majd az alkarjára szerelt hosszú tőrökkel végzett követőivel. Azonban nem számolt azzal (mivel nem volt tudomása róla), hogy már a Szeren-csések területén tartózkodik, így szinte pillanatok alatt újabb támadók tűnnek fel a semmiből, esélyt sem adva a Futárnak a menekülésre. Hosszú küzdelemben maradt alul, melynek végén egy patkányképű alak tőre a szívébe hatolt.

Így hát a figyelmeztetés nem jutott el a címzetthez, és az eljegyzés napja már közel.

Laran Sasurr

A Családhoz tartozó Méregfog nevezetű klán vezetőjének a fia

A húszas évei közepén járó fiatalember. Látszik, hogy felmenői közt egykoron kyrek is akadtak, erre utal rövid, hófehér haja, klasszikus kyr arca és kék szemei. Bőre azonban ezzel szemben világos színű, de napbarnított. Bal fülében kis aranykarikát visel.

Ruházata díszes, gazdagon hímzett ujjas, fehér nemesi ing, kék posztónadrág és combcsizma. Derekán pénzöv, és egy fegyverövön hosszúkard.

Mint a Sasurr ház örököse, és a Méregfog klán jövendő vezetője, hatalomhoz szokott, és ez a parancsoló magatartás szinte sugárzik róla. Határozott, amit akar, azt megszerzi magának. Vagy így, vagy úgy. Intelligens, kultúrált, sokat tud a világ dolgairól, lévén hogy gyermek-kora óta tanítók tucatjai foglalkoztak vele. Azonban nemcsak a világi, de alvilági képzettségekkel is korán megismerkedett. 

Jellem: Káosz

SFÉ: 3

MGT: 0

ÉP: 11

FP: 53

Pszi: Af

Szint: 4

Pszi-pont: 20

Asztrál ME: 34

Mentál ME: 31

Mana pont: -

Tám/kör: 2 

KÉ: 41 (hosszúkard 57)

TÉ: 50 (hosszúkard 64) sebzés: 1k10

VÉ: 115 (hosszúkard 131)

CÉ: 15 

A Szolgák 

 5 TSZ-ű fejvadászok, Laran testőrei

A két férfit a fiú apja nevezte ki örököse testőreinek. Vérbeli profik, életük árán is védelmezik Larant. Sokoldalúak, ezért a testőri feladatok mellett számos egyéb szolgálatot is elvégeznek a fiúnak, legyen az orvgyilkosság, felderítés vagy bármi amit parancsol.

Mindkét férfi jellegtelen arcú, és öltözetű aszisz. Ha valaki látja őket, szinte átsiklik rajtuk a tekintete, és nem vesz róluk tudomást. A hatás fokozása érdekében a háttérbe húzódnak, szinte nem is léteznek.

Ajánlott képzettségek: Ökölharc Mf, 4 fegyver Af, Lefegyverzés Mf, Fegyvertörés Mf, Vakharc Mf, Pszi Af, Mágiaismeret (BM, Boszorkány) Af, Sebgyógyítás Af, Etikett Af, 

Úszás Af, fegyverdobás (tőr) Mf, 1 fegyverhasználat (hosszúkard) Mf, Nyomolvasás Af,

Álcázás/álruha Af, Követés/lerázás 43% + %-os képzettségek mint az 5 TSZ-ű fejvadászé

Jellem: Rend, Halál

SFÉ: 2

MGT: 0

ÉP: 13

FP: 51

Pszi: Af

Szint: 5

Pszi-pont: 21

Asztrál ME: 31

Mentál ME: 32

Mana pont: -

Tám/kör: 2 

KÉ: 39 (+ fegyver)

TÉ: 58 (+ fegyver)

VÉ: 102 (+ ugrás, alkarvédő, fegyver)

CÉ: 6

Sebzés: +2

A Toroniak:

A toroni birodalmi levéltárban számtalan feljegyzés maradt fenn a Kyr Birodalom és a Ryeki Démon Császárság idejéből, melyekben sok feljegyzés utal esetlegesen a jövőben bekövetkező eseményekre.

Így hát létezik egy feljegyzés Latenhuur inkarnációjának bebörtönzéséről is, amelyben az egykoron élt kyrek megemlítették az esetleges visszatérésének lehetőségét is. Bár a bebörtönzés még kyr időkben történt, és azóta a város egyszer már elpusztult, nagy részét elnyelte a Queronia vize, a birodalmi flotta és a császári levéltár feljegyzései szerint minden évszázadban az Elátkozott Utas feltűnésekor egy kisebb hajórajt vezényeltek Feruggia kikötőjébe, míg a Sötét együttállás idején, amely eddig háromszor következett be szintén ott voltak, azonban némi mágikus erősítéssel felszerelkezve.

Most egy újabb (a negyedik, ami köztudottan baljóslatú szám) Sötét Együttállás érkezett el, és ezért egy újabb egységet vezényelnek oda, hogy biztosítsa, hogy ne veszélyeztethesse se nem a múltból, se nem e világról származó sem az Új Kyr birodalom eljövetelét.

A déltengeri titkos flottabázison, az egyik Császár-szigeten állomásozó Cjirasson kapitány, a Déltengeri concitator egyik centariora (hajóbárója) és hét hajóból álló egysége új, titkos feladatot kap.

Hajózzon Feruggia szigetére, és ott kövesse figyelemmel az eseményeket. Amennyiben bármilyen zavart észlel, amely túlvilági behatásra utal, akkor haladéktalanul tegyen meg mindent – bármi áron- annak megszüntetésére, és azonnal jelentse. A feladat titkos, a Birodalom ügye. A feladat idejére vele tart egy Császári Megbízott és Tharr egyházának egy magas rangú képviselője. (értékeiket, kísérőik leírását lásd a végén.)

Az ő feladatuk lenne, hogy a mágikus tűzerőt biztosítsák az esetleges “visszatérés” idején. A küldetés valódi célját csak a centarior, a Császári Megbízott és a Tharr pap ismerik.

-3. Nap

A hajók három nappal az együttállás éjszakája előtt érkeznek a kikötőbe, ahol a várható vihar ürügyén engedélyt kérnek a kikötésre.(amit a P.sz. 3109 Ragg-foki ütközet és az azt követő újabb Concordia megkötése óta nem illik visszautasítani).

A várható vihar miatt eléggé teli van a kikötő.

A hét hadihajó – egy Tersus osztályú, a Sigmarion és hat kisebb, Octyus osztályú, a Manticore az Igram Azeb, a Khimera, a Sagarr (Pöröly), a Tengeri Farkas, az Imperalis, és a Jahorr (Küldött) - a védett öbölben vet horgonyt, távolabb a mólóktól és a többi hajótól. 

Orrbástyáikon sárkányfejes tűzköpők őrlángjai égnek, zászlóikon a Toron oroszlánja, és a déltengeri concitator griffekkel és kimérákkal ékesített címere.

A hét hadihajón készenlét van elrendelve mindhárom nap alatt, így sem a matrózok sem a katonák nem kapnak kimaradást.

A hajókról a partra csónakokkal közlekednek. Mindig három csónak, a középsőben a centarior és esetleges utastársai (két másodtiszt stb...)+ evezősök + néhány katona (a lényeg hogy páratlanul jöjjön ki) a másik két csónakban pedig a 7 evezősön (hat evez, egy vezényel) kívül 7-7 tengerészkatona. (hat katona+1 tiszthelyettes) a matrózok és hét katona mindig a csónaknál marad, míg a többi alkotja a centarior kíséretét.

Amikor a hajó kiköt, a kapitány és két tisztje (a másik hat hajó parancsnokai nem hagyják el hajóikat), tiszteletét teszi a városi tanácsnál. Itt elmondja, hogy előkelő utasokat szállít Shulurból Ifinbe, de a várható vihar miatt kénytelen volt útját megszakítani, és engedélyt kér (ami természetesen úgyis megkap) hogy a hajók a kikötőben várakozzanak. A városi tanácstagok -természetesen- engedélyezik. 

Az Amarth család képviselője pedig megragadja az alkalmat, hogy meghívja “toroni barátaikat” a következő este esedékes bálba, ahol a lányörökös eljegyzését jelentik be. A Cjirasson megköszöni, és megígéri, hogy továbbítja a hajó vendégei felé a meghívást.

 A megérkezés óta a flotta búvárai váltják egymást, akik egyrészt az egykoron bebörtönzött Latenhuur börtöne után kutatnak a kyr romok közt és a csatornákban.

A hatékonyság érdekében minden búváron mágikus tetoválásokat helyeztek el, amely egyrészről képessé teszi őket, hogy közel fél órákat a víz alatt tartózkodhassanak, másrészt lehetővé teszik hogy ezeken keresztül a Császári Megbízott kíséretében érkezett kismesterek figyelemmel kísérelhetik mozgásukat.

-2. Nap

Napközben a búvárok az esőfüggöny és a méteres hullámok ellenére is tovább folytatják a kutatást, eddig eredménytelenül. Közben néhány “katona” kimenőt kap. Ezek feladata hogy híreket gyűjtsenek, a városban uralkodó állapotokról.

Tudomást szereznek a napok óta zajló alvilági leszámolásról, és néhány különös áldozatáról (kivágott szívű emberek), valamint az Amarth és a Mantecis család közt kialakult feszültségről.

A hajón utazó Tharr pap kíséretével felkeresi a helyi Tharr szentélyt, hogy esetleg további információkhoz jusson, amelyek elősegíthetik a küldetést.

Ezalatt a hajón utazó mágiahasználók is különös felfedezést tesznek. A manahálóban változások következtek be. A környező térségből ideáramlik a mana, mintha valami- valaki – ide csoportosítaná, összpontosítaná.

Este sor kerül a bálra. Itt megjelenik a centarior, és két magas rangú utasa, valamint kíséretük, amelyben mostanra feltűnik néhány toroni udvari ork is, akik a Flotta tetoválását viselik.

A bálon lezajló eseményeket figyelemmel követik, de ha csak nem kéri fel őket a házigazda, nem avatkoznak bele semmibe. Természetesen viselkednek, táncolnak, társalognak stb…

A hajóra visszatérve összegzik az aznapi tapasztalatokat, információkat, amelyek eléggé aggasztóak, készül valami. Végül kiötlenek egy tervet…

-1. Nap

A búvárok tovább folytatják a merüléseket, de immáron a szentély kutatásán kívül más feladatuk is van – mágiával aktiválható, a Raquan tüzéhez hasonló robbanószelencéket helyeznek el a várost tartó főbb sziklapalánkokon, falakon.

A kapitány megjelenik a tanács előtt, és kéri, hogy néhány katonáját partra tehesse, mivel az éjszaka egy matróza megszökött a hajóról, és nem szeretné, ha valamilyen bajt okozna a városban.

Mivel addigra több holtest is előkerült (a feltételezett alvilági leszámolás miatt), valamint mivel így kiélesedett a két család közt a viszony, ezért a tanács engedélyezi a dolgot. (még örülnek is, hogy a toroni jelenlét csillapíthatja a kedélyeket.)

Így hát partra száll 3 szakasz tengerészkatona -(19 fő/szakasz, 3 raj (5+1/raj)+1 szakaszpk.) így végül 47 katona vizsgálja át a várost-, mindegyikhez vagy egy kismester vagy egy Tharr pap csatlakozva. (a hajón lévő Tharr pap természetesen beavatta a városi Tharr szentély papjait, így azok is kutakodnak. Bár a patkányoknak most - a tamari és a patkánybárói miatt- nemigen veszik hasznát.)

Átnézik az elhagyatott, nyilvános helyeket, csatornákat, ezzel felborzolva jó párak kedélyét...

(a helyi alvilág, akiket már amúgy is kiborítottak az események elég gonddal küzd, szeretnének megszabadulni a toroniaktól, ezért ők is keresik a szökevényt-bár feltűnt a “szemeiknek” a toroniak búvárkodása, hisz érkezéstől kezdve szemmel tartják a hajókat.)

(akárcsak Mognus, aki szintén figyelteti a hajót. Őt is zavarja az erősödő toroni jelenlét, bár gyanítja hogy több lehet e mögött mint egy katona szökése, a konkrét okot nem tudja. Tervein nem változtat, csupán kicsit meggyorsítja a dolgokat, ezért hogy nagyobb kavarodást, zavart keltsen nyílt összetűzésig viszi a két család viszonyát, hamarosan vérbeborulnak az utcák. A káosz amúgy az idézéshez is jól jön, hisz a varázslathoz szükséges együttálláshoz ez is kell- akárcsak a szívek...)

0. Nap, a Sötét Együttállás napja.

Most a városi tanács lép. Bár néhányuk az Amarth, néhányuk pedig a Mantecis család szövetségese, megijednek a nyílt harctól, és néhány ambiciózusabb társuk javaslatára (akik pedig az Aszisz Nagykirály megbízottjával állnak kapcsolatban), azt javasolják, hogy kérjék fel a Megbízottat, hívja segítségül a toroniakat.

Így hát délelőtt a Megbízott és néhány tanácstag a Tanács egyik díszes canoceján a méteres hullámok ellenére a Sigmarionhoz hajózik. Itt felkérik a centariort, hogy még több embert tegyen partra, hogy így korlátok közt tartsák a két ház harcát, és a város lakosságát megóvják. A toroniaknak ez kapóra jön -még ha nem is mutatják ki -, így újabb 10 szakaszt (köztük három udvari ork szakaszt) tesznek partra. Ez már így 13- köztudottan igencsak szerencsés szám- szakasz, ami a szektások után kutat.

Az elkerülhetetlen, hogy néha ne keveredjenek harcba valamelyik ház katonáival, de lehetőleg megpróbálnak kívülállók maradni.

Hogy mire jutnak, az a Km-től függ (hogy Ő mit akar) és a játékosoktól.

A toroniak hajlandóak együttműködni bárkivel, aki segít nekik (csapat, tamari…), de ha valaki útjukat állja, vagy akadályozza őket, azt kíméletlenül eltipossák.

Ha a toroniak találják meg a szentélyt, azok az udvari orkok lesznek, és ők is halnak meg először.

Ha a JK-k vagy a tamari vezeti nyomra őket, akkor is az orkokat küldik előre, értük nem kár…

Ezek után még ott a kérdés, hogy sikerül e a rituálét megszakítani?

Ha sötétedésig nem sikerül rábukkanni a szentélyre, akkor a csapatokat (az udvari orkok kivételével) visszahívják, és tűzköpőikkel és 15 katapultjukkal naftával és annak különböző változataival bombázni kezdik a várost. (a szentély feltételezett helyét.), és felrobbantják az elhelyezett szelencéket.

Az udvari orkok eközben folytatják a kutatást, dicsőséges halálukig..

Ha sikerül a szentély helyét megtudni, akkor lehetőleg a város elpusztítása nélkül akarnak célt elérni, a szárazföldi csapatokra és a varázstudókra támaszkodva, de ha ez nem sikerülne, még akkor is ott az előző lehetőség.

Kiegészítés:

Ne hagyjuk figyelmen kívül, hogy a toroniak a számmisztikájuk rabjai. Itt minden döntésnek, lépésnek megvan a maga ideje.

Éppen ezért az aszisz órabeosztás mellett mellékelve lesz egy toroni is. A toroniak figyelembe fogják venni a számmisztikájukat, ezért a találkozókat, döntéseket stb...ennek megfelelően hozzák: páratlan órák, szerencsés órák...stb

Toronban elég erős kasztrendszer uralkodik. Bár ezt az idegenben lévő hajóskapitányok tekintettel vannak a vendéglátók barbár voltára, nem veszik annyira szigorúan. Viszont a saját embereiktől és más toroni származásuaktól még itt is elvárják a megfelelő viselkedést.

Feruggia pedig legalább annyira toroni kultúrkörhöz tartozik, mint az asziszhoz.

A kalandban szereplő toroniak:

Cjirasson Quel-Droma 

6 TSZ-ű harcos. A Déltengeri flotta centariora, a Sigmarion nevű

Tersus osztályú hadihajó kapitánya.

Vérbeli kyr, a Famor kasztba tartozó nemes. Családját, mely bár nem tartozik a Nemes Házak sorába, mégis már évszázadok óta a Birodalom nemesei közt tartják számon. A család ezüst unikornist ábrázoló címere Toron minden hadszínterén feltűnt az elmúlt csatákban, újabb és újabb elismerést szerezve a Quel-Droma Háznak.

Cjirasson fiatal kora ellenére már Centariori címet kapott, sokak benne látják a következő Déltengeri Concitatort.

A kyrek minden jegyét magán viselő, a harmincas éveinek elején járó férfi. Nemes, markáns arcélű, kifejezetten jóképű. Magas, karcsú. Mozgása ruganyos, melyen nem látszik meg a tengeren töltött idő.

Bőre kreol, szemei áttetszően kékek. Haja hófehér, de a szokásoktól eltérően rövidre vágva hordja. Arca borotvált, sima.

Orcabőr nadrágot és csizmát visel, fehér inget, orcabőr ujjast. Az ujjasára a mellrészen Toron oroszlánja, a Concitator griff-kiméra címere, és a Qule-Droma család ezüst unikornisa van ráhímezve.

Kezein kesztyű, vállán sötét incogno. Derekán fegyverövön tőr és keskeny pengéjű, egyenes hosszúkard.

Finom ízlésű, művelt, tisztában van a világ dolgaival, igazi Úr. Kellemes társalgó, jó táncos, könnyen feltalálja magát minden helyzetben. A tárgyalóasztalnál, bálteremben legalább annyira otthon van, mint a hajója fedélzetén vagy a csatatéren. Jó taktikus és harcos. Ellenfeleit megbecsüli, de ezt a tiszteletet ő is elvárja.

A legtöbb toronihoz hasonlóan elítéli a tisztelet és a megbecsülés hiányát, a család meglopását, a hitetlenséget, az engedetlenséget, az árulást, a szökést és a meghátrálást.

Néhány személyiségjegy: érdeklődő, önérzetes, öntudatos, alkalmazkodó, büszke, becsvágyó, céltudatos, cinikus, egyenes, fegyelmezett, hiú, kerüli a vitát, nagyvonalú

Bár udvari ork szolgája az obsor kasztba tartozik, elvégezte vele a Sherchiát, a Közelengedés Rituáléját. 

Jellem: Rend, Halál

Vallás: Tharr

SFÉ: 4 (abbitacél sodronying)

MGT: 0

ÉP: 10

FP: 56

Pszi: Af.

Szint: 6

Pszi-pont: 25

Asztrál ME: 41

Mentál ME: 43

Tám/kör: 2

KÉ: 32 (tőr 42, hosszúkard 38)

TÉ: 65 (tőr 73, hosszúkard 79) Sebz: 1k6 / 1k10

VÉ: 112 (tőr 114, hosszúkard 128)

CÉ: 11

Ajánlott képzettségek: 3 fegyverhasználat (hosszúkard MF, tőr MF, Könnyű számszeríj AF) 
Úszás MF; Hajózás MF; Lefegyverzés (hosszúkardal MF); nyelv (toroni MF, Aszisz 5, Erv 5); Írás-olvasás AF; Tánc MF; Hadvezetés MF; Térképészet AF; Heraldika AF; Történelemismeret AF; Etikett MF; Emberismeret AF; Kultúra (Aszisz AF, Erv AF) Politika/Diplomácia AF

Unsere és Eliidan 

4.TSZ-ü harcosok, a Sigmarion nevű Tersus osztályú

karakka hadnagyai.

Pietor kasztba tartozó tisztek. Cjirasson kíséretéhez tartoznak, családjaik a Quel-Droma ház hűbéresei. Rajtuk is meglátszik a kyr vér. Mindkettő magas, karcsú, nagyjából a centariorral egyidősek. Mindkettőjük ruházata nagyban hasonlít kapitányukéra, de ők nem viselik az ezüst unikornist a ruhájukra hímezve. 

Unsere komor, ritkán szólal meg, általában a háttérbe húzódik. Tekintete éber, semmi nem kerüli el figyelmét. Ő a vékonyabb kettőjük között, de mozdulatai gyorsaságra utalnak. Haja hamuszín vállig érő.

Eliidan vidámabb társánál, szereti jól érezni magát. A nőket megbámulja, nyíltan flörtöl, legyen az akár férjes, akár hajadon. Haját lófarokba fogva viseli.

Jellem: Rend, Halál

Vallás: Tharr

SFÉ: 3 (sodronying)

MGT: 1

ÉP: 9

FP: 42

Pszi: Af.

Szint: 4

Asztrál ME: 33

Mentál ME: 31

Pszi-pont: 18

Tám/kör: 2

KÉ: 30 (tőr 40, hosszúkard 36) 

TÉ: 51 (tőr 59, hosszúkard 65) Sebz: 1k6 / 1k10

VÉ: 102 (tőr 104 hosszúkard 118)

CÉ: 11

Toroni tengerészkatonák

A Birodalmi haditengerészet büszkeségi. Bárhol bevethetőek, ők képviselik a flottával együtt Toron érdekeit a Quironia partjai mentén. Tengeri és szárazföldi ütközetekben egyaránt képzettek. Ők a Császár akaratának messzire nyúló kezei, amely ha kell a Birodalomtól távol is lesújt annak ellenségeire.

Csizmát, fekete bőrnadrágot viselnek. Sodronyingjüket sötétkék zeke fedi, amelyre a Birodalom és a concitator címere van ráhímezve. Sisakjaik kiképzése olyan, hogy az arc kivételével az egész fejet védi, a tarkót is beleértve. Elől általában Toron oroszlánja vagy a concitator címerállata díszíti.

Hosszúkardos, könnyű nyílpuskás gyalogosok.

19 fős szakaszokban vezénylik őket, amelyek mindegyike három rajból áll +1 szakaszparancsnokból. Minden raj 5 fő +1 rajparancsnok, és az öt katonából kettő könnyű nyílpuskával is fel van szerelve.

Jellem: Rend, Halál

Vallás: Tharr

SFÉ: 2 (sodronying)

MGT: 1

ÉP: 9

FP: 31

Pszi: -

Asztrál ME:5

Mentál ME:5

Tám/kör: 1

KÉ: 28 (tőr 38, hosszúkard 34)

TÉ: 45 (tőr 53, hosszúkard 59) Sebz: 1k6 / 1k10

VÉ: 94 (tőr 96 hosszúkard 110)

CÉ: 15 (könnyű számszeríj 31) Sebz: k6+1

Styreris (Irányzók)

3. TSZ-ű, a Flotta alkalmazásában álló boszorkánymesterek

A flotta különlegesen képzett boszorkánymesterei, akik azt a feladatot kapták, hogy irányt mutassanak a flotta katapultjainak, és így segítsék a tűzmesterek munkáját.

Tengerészkatona raj vigyázza testi épségét, miközben a kijelölt célterületet megközelíti, majd mentális úton jelenti a találatok pontosságát, és a röppályán szükséges esetleges változtatásokat a hajón lévő társának.

Jellem: Halál

Vallás: Tharr

SFÉ: -
MGT: -

ÉP: 6

FP: 36

Mana pont: 21

Pszi: 18

Asztrál ME:21

Mentál ME:24

Tám/kör: 1 / 2

KÉ: 21 (tőr 31, rövidkard 30)

TÉ: 21 (tőr 32, rövidkard 33) Sebz: 1k6 / 1k6+1

VÉ: 86 (tőr 88, rövidkard 100)

CÉ: 5 (kézi számszeríj 19) Sebz: 1k3

Toroni Udvari orkok

Az udvari orkok az Északi Szövetséghez hasonlóan a Toroni Birodalomban is elterjedtek, és bár más urat szolgálnak, nincs olyan nagy különbség közöttük. Ismertek fanatikus hűségükről, bátorságukról, kitartásukról, és hogy büszkén vállalják a halált uruk egyetlen szavára. Az udvari orkok számára nincs nagyobb dicsőség ennél.

Toron militáns jellege meglátszik az udvari orkjain is, hisz azok főképp katonák vagy gladiátorok. A legalsóbb, az Obsor kasztba tartoznak, és annak is a legalján helyezkednek el, de megtanulták elfoglalni helyüket, és uraikat. Mivel félig orkok, félig emberek, a toroniak a legtöbb nem humánhoz hasonlóan állatként, tárgyként kezelik őket, amelyekért nem kár.

A legtöbb Nemesi Ház rendelkezik néhány szakasz udvari orkkal, akárcsak a Császár-szigetek concitatorai. 

Az udvari orkok szőrüket befonva viselik. Aranyszín szemeik karbunkulusként világítanak arcukból, melynek két oldalára a birodalom és a hűbéruruk címerét billogozták. Fülükben kis vaskarikák jelzik a legyőzött ellenfeleik számát, testük legkülönfélébb pontjait diadaltetoválások borítják egy-egy csata, ütközet emlékére.

Keményített, szegecsekkel kivert mellvértet, vállvértet és alkarvédőket viselnek, bőrnadrágot és bakancsot. Hosszúkardokkal, késekkel küzdenek.

Nem ismernek félelmet, ajkukon hekkájuk, Agrommot nevével mennek harcba…

Jellem: Rend, Halál

Vallás: Tharr

SFÉ: 2 

MGT: 2

ÉP: 13

FP: 48

Pszi: -

Asztrál ME:7

Mentál ME:3

Tám/kör: 2

KÉ: 30 (hosszúkard 36)

TÉ: 65 (hosszúkard 79) Sebz: 1k10+3

VÉ: 85 (hosszúkard 101)

CÉ: -

Morus Rolle

8. TSZ-ű Boszorkánymester, a Császári Boszorkányrend tagja, démonűző, a Császár Megbízottja.

Magas, vékony, a 40-es évei közepén járó férfi. Bőre világos színű, vékonysága miatt a csontjaira feszülő, aminek következtében arca halálfej benyomását kelti. Szemei zöldek, haja gesztenyebarna, melybe ősz tincsek is vegyülnek. Több fonatba fonva viseli, mindegyik fonat végén aprócska ezüstkoponya. Fekete dreggist visel, amelyre ezüst mintákat szőttek. Az időjárás viszontagságai ellen szintén fekete haquitess-t (díszes, incognószerű, csuklyás köpönyeg) visel, ami drága brokátból készült. Derekán ezüstcsatos öv (érintésre 5 SFÉ elemi erő aurát sugároz a viselője köré).

Testét több mágikus tetoválás is borítja: Pusztító akarat (ez a halántéktól a nyakig tekereg), Elmeőr (a tarkóra van tetoválva.), Hatalom bélyege 

 Annak ellenére, hogy külső jegyei alapján valószínűleg erv, elég magas rangig jutott Toronban. Bár “hivatalosan” a Navor kasztba tartozik, hatalmánál és feladatánál fogva a Pietor kasztnak megfelelő előjogok illetik.

Tanulmányai főképp az idézésekre, külső síkokra, démonokra irányulnak, ezért rendje őt választotta ki erre a feladatra. Latenhuurról ő is csak annyit tud, amit az ősi feljegyzésekből megtudott, de nem ez az első ilyen küldetése. Már több, erre az elsődleges síkra áttörő entitást és démont sikerült visszaűznie. Császári menlevéllel rendelkezik, és ha úgy látja, hogy a Birodalom érdekei megkívánják, akkor jogosult a R’ban Har használatára.

Saját manapontjaiból képes a nekromanta ide vonatkozó varázslatainak alkalmazására. Végülis az ő célja nem Latenhuur esetleges visszaűzése, hanem eljövetelének megakadályozása.

Néhány személyiségjegy: érzéketlen, öntudatos, alapos, céltudatos, cinikus, fegyelmezett, higgadt, intuitív, közönyös, kíméletlen…

Jellem: Rend, Halál

Vallás: Tharr

SFÉ: 5 MGT: 0

ÉP: 7

FP: 52

Pszi: MF.

Szint: 8

Pszi-pont: 32

Asztrál ME: 51

Mentál ME: 52

Mana pont: 56

Tám/kör: 1

KÉ: 38 TÉ: 41 VÉ: 103 CÉ: 21

Ajánlott képzettségek: Demonológia MF, Ősi nyelv (Kyr MF, crantai MF), Rúnamágia MF, Lélektan MF, Emberismeret MF, Politika/Diplomácia AF
Kismesterek

3.TSZ-ű boszorkánymesterek, Morus Rolle

kísérete, 5fő

A császári megbízott kíséretét alkotó boszorkánymesterek, több feladatot is ellátnak. Ők segédkeznek az esetleges előkészületekben, ha idejében rátalálnak a szentélyre. Ezen kívül ők kísérik figyelemmel a búvárokat és a parton járőröző katonákat, kutatnak a szentély esetleges helye után. Kettő közülük sentiess, másképp érző, aki az asztrális és a mentális térben beálló változásokat követik figyelemmel.

A Navor kasztba tartoznak, bár helyzetüknél fogva most jogukban áll parancsokat adniuk az egyszerű tengerészkatonáknak.

Jellem: Halál

Vallás: Tharr

SFÉ: -
MGT: -

ÉP: 6

FP: 36

Mana pont: 21

Pszi: 18

Asztrál ME:21

Mentál ME:24

Tám/kör: 1 / 2

KÉ: 21 (tőr 31)

TÉ: 21 (tőr 32) Sebz: 1k6 

VÉ: 86 (tőr 88)

CÉ: 11

Mehor jah Doernh

7. TSZ-ű Tharr pap, a Thekszeli Vén Legátusa, jövendő Sherr-pap

Közepes termetű, rendkívül kövér, a negyvenes évei végén járó, Famor kasztú kyr férfi. Bőre kreol, a nyaka körül terjedelmes tokába rendeződik. Haja szépen rendezett, halványkék fürtökben, csigákban omlik a vállára. Kék írisze körül szemének fehérje sárgásra színeződött -napszemű-, láthatóan angyalkönny függőségben szenved. Szempilláit és körmeit egyaránt festi.

Füleiben és testének egyéb pontjain kis ékkövek, melyek a legkisebb fényre is felsziporkáznak.

Arca kiélt, tekintete bágyadt, elrévedő. Ez azonban csak a látszat, semmi sem kerülheti el figyelmét, mindent megjegyez- ki tudja, talán a jövőben még hasznát veheti.

Bő, hófehér, aranyfonállal gazdagon hímzett dreggist visel, és hasonlóan díszes haquitesst. Lábait puha selyempapucsba burkolta.

Láthatóan nem érzi jól magát ezek közt a körülmények közt – hiányoznak rabszolganői, hiányos öltözetű ágyasai és a megszokott kényelem -, azonban rendkívül becsvágyó, és ezért jelentkezett erre a feladatra.

Shulurban tartózkodott, amikor meghallotta hogy mi készül Feruggiában. Mivel a thekszeli Vén udvartartásának tagja, és Feruggia a Vén területéhez tartozik, ezért önként vállalta hogy részt vesz a küldetésben. Intrikáinak hála már küszöbön áll a Sherr-papi kinevezése, de egy sikeres közbenjárás meggyorsíthatja a folyamatot. Ha pedig balul üt ki a dolog, még mindig másokra lehet kenni a dolgot- Tharr segedelmével…

Néhány személyiségjegy: élesnyelvű, érzékeltlen, önhitt, alattomos, becsvágyó, buja, céltudatos, dölyfös, gátlástalan, ironikus, kényelmes, körültekintő, kegyetlen, perverz…

Jellem: Káosz

Vallás: Tharr

SFÉ: 0 MGT: 0

ÉP: 9

FP: 55

Pszi: MF.

Szint: 7
Pszi-pont: 28

Asztrál ME: 47

Mentál ME: 48

Mana pont: 63

Tám/kör: 1

KÉ: 23 TÉ: 41 VÉ: 103 CÉ: 11

Ajánlott képzettségek: Politika/Diplomácia MF, Ősi nyelv (Kyr MF), Vallásismeret MF,

Lélektan MF, Emberismeret MF, Kínzás MF, Mellébeszélés MF

Tharr szerzetesei

A Legátus kísérete, 7 fő

A Háromfejű papjainak, urukhoz méltóan, szörnyű módszereik vannak arra, hogyan teremtsenek maguknak mindenben hű és használható szolgákat. Toron alacsonyabb kasztba tartozó családjaitól időről időre áldozatokat, felajánlásokat várnak el. Afféle adó ez, amelyben az érintettek saját gyermekeikkel fizetnek.

A gyermeket a hatalmas kolostorokban irtózatos hatású mágikus főzetekkel itatják, melynek hatására szőrzetüket elvesztik, bőrük elszarusodik, nyelvük villás alakúra nyúlik. Nemcsak szürke bőrt és elkorcsosult értelmet szereznek ezzel a fájdalmas procedúrával, hanem immunitást is a legtöbb méreggel szemben, valamint hihetetlen regenerálódási képességet (körönként 1 FP, és két óránként 1 ÉP).

Harci drogokkal és különféle ajzószerekkel is bőségesen ellátják őket. Harcban elsősorban fogazott tőreikkel és egykezes kardokkal küzdenek, de fekete karmaik is meglehetősen veszélyesek.

Minden templomban ők szolgálnak, ők végzik az egyház keblén belül felmerülő összes fizikai munkát, s kénsárga köpönyegeik feltűnnek az ünnepi kórusokban csakúgy, mint a papi, főpapi kíséretekben. Közkeletű elnevezésük is innen kapták: “ Tharr gyertyalángjai”.

Jellem: Káosz

Vallás: Tharr

SFÉ: -
MGT: -

ÉP: 12

FP: 20

Mana pont:-
Pszi: -

Asztrál ME: 5

Mentál ME: 5

Méregellenállás: immunis

Tám/kör: 1 

KÉ: 20 +fegyver 

TÉ: 50 +fegyver

VÉ: 85 +fegyver

CÉ: -

Sebz: 1k6+2 vagy fegyver

Latenhuur

Egykori crantai kisisten, aki még sokáig élt népe emlékében a kyrek győzelme után is.

Amikor a kyrek meghódították észak Ynevet, a crantai varázslók nem vehették fel a küzdelmet varázstudóikkal és papjaikkal, így rövid küzdelem után elbuktak. Bár hitük még sokáig fennmaradt, isteneik hatalma meggyengült, míg végül legtöbbjük teljesen eltűnt Ynevről.

Latenhuur, aki a crantai panteonban a Sokarcú bosszú megtestesítője volt nem rendelkezett nagy hatalommal, ám a kyrek győzelme után a fennmaradó crantaiak legtöbbje hozzá fordult imáiban. Hatalma fokozatosan nőtt, és a számtalan emberáldozat is növelte erejét. Így történt, hogy mintegy negyvenezer évvel ezelőtt testet öltött, és sereget gyűjtve a kyr birodalomra támadt. Bár eleve vereségre voltak utalva, lévén hogy a kyr birodalom sokkalta hatalmasabb volt, számtalan crantai tódult felemelkedő zászlai alá, és a Doardon hegységből kiindulva az egykori Toron tartomány felé indultak. 

A kyr légiók és a hatalmasok megállították a sereget, és még a Pidera lábai előtt megsemmisítették. Latenhuur rémisztő inkarnációja ekkor kiválasztott papjai kíséretében hajóra szállt, hogy a Quironiea déli partvidékén nyerje vissza hatalmát. Azonban néhány mérfölddel a mai Abaszisz partjaitól, az egykori Issos szigetének közelében a kyr flotta számtalan hadihajójával találta szembe magát. A küzdelem napokig tartott, a kyrek elsüllyesztették a hajót, ám Latenhuur partra szállt. A kyr varázstudókkal folytatott küzdelemben a város elpusztult, míg végül sikerült az isteni entitást elűzni az Elsődleges anyagi síkról, testét pedig - mivel elpusztítani nem tudták – mágikus béklyókkal rabul ejteni. Azonban mielőtt teljesen befejezhették volna a rituálét, Latenhuur még egy utolsó csapást mért ellenségeire. 

A fennmaradt – a boszorkányurak által titokban tartott - feljegyzések szerint egy távolabbi hadihajó kapitánya látta, amint a sziget hatalmas robbanással a levegőbe emelkedik. Napokig vörös izzás lebegett az égbolton, a déli partvidéken szökőár pusztított, és még hetek múlva is hamu esett az égből. Issos elpusztult, Latenhuur bosszúja következtében több nagyhatalmú kyr vesztette életét.

Latenhuur hite napjainkban is ismert Tongoriában, és a crantaiak leszármazottai által lakott területeken. Számtalanszor megjövendölték visszatértét, ám ez mindeddig nem következett be.

Mognus

Különös teremtmény, bár kétséges hogy ember volna, lévén hogy egy ember nő és egy démon frigyéből született e világra. Apja, aki Latenhuur egykori főpapja volt saját asszonyát áldozta fel arra a nemes célra, hogy megalkossa azt a testet, amely majdan a testet öltő isten porhüvelye lesz. 

A gyermeket ebben a hitben nevelték fel, hogy majdan egy isten részévé válik. Mágikus hatalma már korán megnyilvánult, szinte ösztönösen alkalmazta a varázslói mozaikmágiát, nekromanciát, és papi hatalma lévén isten támogatását is élvezte. Apja halála után ő lett a főpap, és ekkor látta meg az álmot, melynek következtében nyilvánvalóvá vált, a nagy nap már nincs messze. Az álom megmutatta neki a helyet, ahol Latenhuur ismét képes visszatérni ebbe a világba, és mát csak néhány év volt hátra a kijelölt időpontig, a Sötét Együttállás első éjszakájáig.

Kiválaszott harminc harcos papot, és készülődésbe kezdett. Ekkor történt, hogy néhány bárd – talán kalandvágyból, talán a terv ismeretében – rajta ütött Doadroni rejtekhelyén. Mognus is sebet kapott – ennek következtében egy hosszú vágás nyoma húzódik végig a hátán-, de embereivel sikerült kijutniuk, a bárdok mind meghaltak. Az Ilanoriak bosszúra szomjas testvérei sosem találták meg társaik gyilkosait.

Mognus egy kóborló világfi szerepében érkezett Feruggiába öt évvel ezelőtt. Hamarosan sikerült Rengor Mantecis bizalmába férkőznie, és legfőbb tanácsadójává vált. Miután tervei sorra bejöttek, Rengor egyre jobban megbízott benne, hamarosan Mognus lett a jobb keze.

Fokozatosan készült a szertartásra, azon dolgozott, hogy az idézésre a legtökéletesebb együttállást hozza létre. Ehhez négy fő összetevő kellett. A Sötét Együttállás, minél nagyobb káosz, Düh-gyűlület-vér, és a szertartás összetevői.

Amint a városba érkeztek a harminc harcos papot már szilárd háttér várta, így nyugodtan kutathattak a csatornákba, és a mélyben lévő romok közt istenük börtöne után. Mintegy két évvel ezelőtt sikerült megtalálniuk és hatástalanítani a helyet védő mágiát, és elkezdhették a rituálé előkészületeit. Ennek következtében fokozatosan gyűlni kezdett a mana a manahálóban, mostanra padig valóságos gócpontot képez a város körül.

Gondosan ügyeltek arra, hogy ténykedésükre senki se figyelhessen fel. Néhány ember eltűnt, de hát mikor nem veszett oda néhány balga a mélyben levő városban, legtöbbjüket pedig senki sem kereste.

Pontosan hét nappal a rituálé előtt megkezdődtek az előkészületek. 

Naponta egy áldozat kellett, akinek s szívét kivágták, és az oltárra helyezték. Az áldozatokat nem véletlenszerűen, hanem isteni útmutatás alapján választották ki. Miután rajtuk ütöttek, az élő áldozatból kivágták a még dobogó szívet, lelkét pedig foglyul ejtették. 

Mognus magas, karcsú, a maga módján jóképű férfi. Hűvös nyugalom lengi körül. Mivel egy démon és egy ember utódja, ezért mindenben vonatkoznak rá a Káoszfattyúnál leírtak.

A negyvenes évei közepén járhat, enyhén kopaszodik. Arca hosszúkás. Szemei kékek. (olyan, mint John Malkovich)

Egyszerű ruhákat visel. Kimérten a szavakat gondosan formálva beszél. Mellkasrészén egy fejforma domborodik a bőre alól, de ezt mindig ruhával takarja.

El van kötelezve a feladatának. Képes leplezni, hogy mágikus tulajdonságokkal rendelkezik, ezért csak 30 E feletti mágiaészleléssel lehet észlelni, hogy varázstudó.

Mozaikmágiából ismeri az elemi mágiát, asztrál, mentálmágiát, nekromanciát, minden boszorkánymesteri varázslatot, valamint a Halál és a Lélek szférába tartozó papi varázslatokat. (vagy pap helyett lehet sámán is)

Mivel nem ember ezért az emberi táplálékon kívül más emberek életerejére is szüksége van. Ez általában évente egy ember életerejének kiszívását jelenti, a rituálé közeledtével azonban egyre gyakrabban, már hetente életenergiára van szüksége. Ilyenkor az arca átalakuláson meg keresztül, felveszi Latenhuur vonásait. Feje banánszerűen megnyúlik (Alien szerű).

Jellem: Káosz 

Vallás: Latenhuur

SFÉ: 0

MGT: 0

ÉP: 18

FP: 56

Pszi: MF

Szint: 6

Pszi-pont: 45

Asztrál ME: 68

Mentál ME: 66

Mana Pont: 60
Tám/kör: 2

KÉ: 32 (tőr 42, hosszúkard 38)

TÉ: 65 (tőr 73, hosszúkard 79) Sebz: 1k6 / 1k10

VÉ: 112 (tőr 114, hosszúkard 128)

CÉ: 11

Erő: 17

Gyorsaság:17

Ügyesség:17

Állóképesség: 15

Egészség:16

Szépség: 17

Intelligencia:20

Akaraterő: 20

Asztrál: 20

Műveltség: 15

Ajánlott képzettségek: szinte bármi

Latenhuur harcos papjai

Ezek a fanatikus harcosok szinte sosem hagyják el a város alatti rejtekhelyet. Amikor mégis, akkor köpenyegekbe burkolóznak. Ők védik a rituálé helyszínét, Latenhuur egykori börtönét, ők hozzák el a kiválasztottak lelkét és szívét.

Jellem: Káosz

Vallás: Latenhuur

SFÉ: 2 (sodronying)

MGT: 1

ÉP: 9

FP: 31

Pszi: MF

Szint: 3

Pszi pont: 25
Asztrál ME:30

Mentál ME:32

Mana pont: 27

Szférák: Halál, Lélek

Tám/kör: 1

KÉ: 28 (tőr 38, hosszúkard 34)

TÉ: 45 (tőr 53, hosszúkard 59) Sebz: 1k6 / 1k10

VÉ: 94 (tőr 96 hosszúkard 110)

CÉ: 15 (könnyű számszeríj 31) Sebz: k6+1

A Szentély:

A város alatt az egykori kyr város alatt húzódik. Egykoron Latenhuur testének börtöne volt, melyet három év kemény munkájával sikerült szabaddá tenni.

Valóságos folyosólabirintus vezet idáig, az esetleges bejáratokat a szekta emberei őrzik.

Maga a szentély egy hatalmas kupolás barlangcsarnok, amelynek közepén láncokkal kifeszítve, kékes ragyogású mágikus béklyóba verve ott áll Latenhhur közel négyméteres teste. (egy hatalmas, kifejlett Alien benyomását kelti.)

Körülötte hét oltárkövön a még mindig dobogó szívek, és apró kristályokban az áldozatok lelkei. Még két gránitoszlop is áll a terem közepe táján, ahonnan a talajon vágat vezet egy vésett pentagrammához. Ez amolyan vércsatorna, a két kikötözött áldozat vére körbefolyja a pentagrammát a szertartás alatt.

Mindenfelé már hatástalanított mágikus rajzolatok, rúnasorok, és számtalan újonnan felrótt őrző, támadó rajzolat.

Az aszisz nagykirály megbízottja
Feruggia Abaszisz szempontjából fontos kikötőváros, így nem meglepő, hogy a nagykirály is képviselteti érdekeit. Mivel a városállam független csatlakozott szövetségesi státuszban része a Abaszisznak, s emiatt szinte teljes autonómiával rendelkezik, ezért a nagykirálynak nem sok beleszólása van a helyiek politikájába. Évente tetemes mennyiségű adó folyik be a Feruggiai kalmároktól, melynek megszűntét jócskán megérezné az udvari kamarilla. Ezért egy királyi megbízottat küldött a városba, akinek az volt a feladata, hogy a helyi viszonyokat megismerve alakítson ki egy olyan befolyásos kört, akik a nagykirály érdekeit szolgálják. Erre a feladatra jócskán kapott anyagi segítséget is, ezért mostanra a városi tanácsban és a gazdagabb polgárok közt is vannak “elkötelezett” hívei.

Afaremas Dienzio

A negyvenes évei közepén járó aszisz férfi. Közepes termetű, vézna testalkatú, esetlen mozgású. Bőre kreol, szemei kékek. Fekete haja hullámokban omlik a vállára, itt-ott összes szálak vegyülnek bele. Álmatag tekintetű szemei közt jókora sasorr uralja az arcát.

Lassan, affektálva beszél, gyakran hümmögve és köhécselve egy illatosított selyemkendőbe. Kerüli a konkrét beszélgetést, inkább semmitmondó témákról beszél, vagy több kört is fut, mielőtt a témára tér. Könnyen befolyásolható, megvesztegethető.

Legalábbis ez a látszat. Azonban a nagykirály belső köreibe, ahonnan nemigen jutnak ki információk nemhiába illetik a “manteca” (angolna) névvel. Képzett diplomata, és halálos. Emberfeletti profizmussal képes keverni a szálakat, míg azok az ő érdekeinek megfelelően alakulnak. Ha úgy hozza a sors, akkor az útjába kerülő akadályokat elsöpri, ha kell, akkor saját maga. Abból, hogy a nagykirály őt küldte, látható mennyire fontos számára Feruggia.

Mindig díszes öltözetet visel, arannyal átszőtt ujjast fekete posztónadrágot, combcsizmát. Derekán díszes fegyverövön tőrkard, és tőr (bár nem úgy néz ki, mintha használni is tudná őket, ahhoz túl díszesek). Ujjain gyűrűk, nyakában vastag aranyláncon egy aranykorong, ami a királyi megbízotti státuszát szimbolizálja.

Jó kapcsolatban van az Amarth ház urával, gyakorta kikéri annak véleményét, tanácsát, hisz oly gyakran “tanácstalan” a fontosabb döntések előtt.

Ajánlott képzettségek: Politika/Diplomácia MF; Emberismeret MF; Mellébeszélés MF; Etikett MF, Lélektan MF; 

Minden más képzettsége megegyezik a 6 TSZ-ű Shadleki stílusú bajvívóéval. 

Jellem: Rend, Halál

Vallás: általános

SFÉ: 0

MGT: 0

ÉP: 9

FP: 54

Pszi: MF

Szint: 2

Pszi-pont: 23

Asztrál ME: 37

Mentál ME: 34

Mana pont: -

Tám/kör: 2 

KÉ: 39 (tőrkard 53, tőr 49)

TÉ: 61 (tőrkard 83, tőr 69) sebzés: 1k6+3 /1k6

VÉ: 118 (tőrkard 142, tőr 120)

CÉ: 0

A Shadoni bérgyilkos:

6. TSZ-ű Shadleki stílusú bajvívó

Asieth Peralnak veszett a híre dél Yneven. Shadonaban halálbüntetés vár rá, és a pyarroni államalakulatok többségében is a igazságszolgáltatás elé kerülne. Ezért menekült hát északabbra, áttéve a székhelyét Erionba és Ifinbe.

Magas, a harmincas évei elején járó jóképű férfi. Vállig érő szőke haja van. Kék szemei. arcvonásai nemesek, akárcsak családfája, ki tudja hogyan tévelyedhetett el ennyire. 

Mindig díszes ruhát visel, csizmát, szűk nadrágot, selyeminget, ujjast. Derekán tőrkard és tőr.

Előszeretettel mutatkozik szebbnél szebb nők társaságában. Általában egyszerre többében.

A Gardozai-öböl melletti Gardoza tartományban született, igencsak előkellő családból. A Perialok évszázadok óta a királyi család támogatói közé tartoztak, így jelentős befolyással bírtak az udvarban. Így került Asieth tizenévesen Shadon városába, hogy itt nevelkedjen, és megfelelő udvari neveltetésben részesüljön.

Egy neves bajvívómester felügyelete alá került, aki a Shadleki stílusra oktatta. Gyorsan haladt, nagy jövőt jósoltak neki. Ekkortájt tévelyedett le a helyes útról, rossz társaságba keveredett. Nők, ital, kártya. Hamarosan adósságokat halmozott fel, és innen már csak egy lépés volt, hogy a Halak közé kerüljön.

Élvezte, amit csinált, és huszonévesen a bitó elől menekülve kénytelen volt elhagyni Shadont.

Pyarronba ment, hamarosan azonban onnan is távozni kényszerült. Így északara tette át működési területét, és hamarosan keresett bérgyilkossá vált azok számára, akik tiszta módszerrel szerettek volna megszabadulni vetélytársuktól. Párbajt provokált, majd végzett a kijelölt személlyel.

Jelenlegi megbízóját nem ismeri, lévén hogy egy összekötő kereste meg Erionban. Jelentős előleget kapott, és egy apró festményt az áldozatról.

Amikor bűntársával az egykori örömlánnyal a városba érkezett, már szoba várta a város egyik legelőkellőbb vendégházában a Tenger Kincsében, 10 arany újabb előleg, és két meghívó a két nap múlva esedékes bálba. Gazdag utazó shadoni nemes szerepében tetszelegve töltötte a két napot, majd az eljegyzés napján készen állt, hogy végezzen a vőlegénnyel.

Jellem: Káosz

Vallás: Domvik hitében nevelkedett

SFÉ: 0

MGT: 0

ÉP: 14

FP: 54

Pszi: Af

Szint: 6

Pszi-pont: 23

Asztrál ME: 37

Mentál ME: 34

Tám/kör: 2 

KÉ: 41 (tőrkard 55, tőr 51)

TÉ: 61 (tőrkard 83, tőr 69) sebzés: 1k6+3 /1k6 halálos szúrás: 94-től

VÉ: 118 (tőrkard 142, tőr 120)

CÉ: 0

Az eljegyzés

Az eljegyzés az év egyik leglátványosabb eseményének ígérkezik, ezért aki teheti, részt vesz rajt. Az Amarthok is szinte mindenkit meghívtak a városból aki számít, sőt még a városban tartózkodó átutazó nemeseknek is juttattak meghívót.

A játék szempontjából azért bír elég nagy jelentőséggel, mivel ez egy amolyan csomópont ahol az összes főbb szereplő felvonul.

Az Amarthok legimpozánsabb épületében az Amarth palotában rendezik meg. Öt nagy és két kisebb fényűzően berendezett terem és csarnok, ahol ezerszám ragyognak a kristálycsillárokban a fűszerezett gyertyák, zenekarok, együttesek szórakoztatják az egybegyűlteket, szolgák, rabszolgák hada gondoskodik róla, hogy a vendégek semmiben sem szenvedjenek hiányt.

A vendégek a ház vízi és utcára nyíló kapuin egyaránt érkeznek. Vörös dzsad bársonyszőnyeg vezeti be őket a ház előcsarnokába, ahonnan kétoldalt széles a márványlépcsőkön keresztül juthatnak fel a termekhez. A termekben a falak mellett asztalok, melyek a legkülönfélébb étkektől roskadoznak, de elég helyet adnak a táncolni vágyóknak. A termek hatalmas, függönyözött ablakai egy jelenleg fedett belső kis kertre nyílnak, ahol most is a számos egzotikus virág nyílik. Itt kiszellőztethetik fejüket akik esetlegesen többet ittak a kelleténél, de a fák, bokrok útvesztőjében számosan adnak találkát egymásnak a macskaköves ösvényt szegélyező padokon.

A legfontosabb vendégeket a legnagyobb teremben látják vendégül, de bárki bármely a bál idejére nyitottá tett helyiségbe bemehet. Egyenruhás szolgák hada nyüzsög mindenfelé. Díszes ruhákban öltözött nők és férfiak.

Azok a szolgák, akiket uruk hozott magával, az előcsarnokba félrehúzódva várakoznak. Itt vannak szintén a papi kíséret kevésbé tekintélyes tagjai illetve a toroni centarior kíséretét alkotó katonák és udvari orkok.

A vendégek közt a ház legjobb, legmegbízhatóbb katonái vegyültek el díszes ruhákba öltözve, folyamatosan jelentést téve a varázslónak vagy a fegyvermesternek, akik mindenen rajta tartják a szemüket.

A vendégek folyamatosan érkeznek. A városi tanács tagjai, a Mantecisek, a toroni centarior és két magasrangú utasa…

Maga az eljegyzés a Baglyok órájában zajlódik le. Mivel ez még nem az esküvő, ezért nem nincs egyházi szertartás, csupán ünnepélyes keretek közt a Nayred Amarth összeköti leánya és Laran Sasurr kezét. Ettől a pillanattól kezdve jegyeseknek számítanak.

Ezután veszi kezdetét a bál, mi másnap reggelig az ötödik kongatásig (Szélkelte órája) tart.

A bálon történt események:

A toroniak bevonulásakor kicsit meghűl a hangulat, sokan nem tudják mire vélni, mit keresnek a városban. A thekszeli Vén legátusa a helyi Tharr főpaphoz társul, míg a centarior és két tisztje láthatólag feloldódnak a bál hangulatában. Táncolnak, bókolnak a hölgyeknek…

Amikor Rengor Mantecis és kísérete megérkezik, érezhető a levegőben a feszültség, de az üdvözlés (sokak csalódására) botrány nélkül zajlik le. Bár sokaknak nem tetszik a fiatalember oldalán lépkedő enoszukei nő és a kíséretében lévő két szuke. Mognus is velük érkezik, de hamarosan beszédbe elegyedik az egyik ifini hajóépítő cég helyi emberével.

A Csillagok órájában kerül sor az estély botrányos jelenetére.

(amit nem láthattak, vagy ha igen, nem tudtak megakadályozni: Az egyik díszes ruhás, feltűnő szépségű hölgy szinte észrevétlenül port szór egy ezüstkupába, majd Laranhoz sétál vele. Ez egy természetes anyagokból készült bódító hatású ajzószer, mely némi agresszivitást is kivált. A borban feloldódik, és szinte lehetetlen kimutatni. Elbeszélget a fiúval, majd amikor látja, hogy hatni kezd a szer, ingerkedik vele. A fiúnak leborul az agya, és egyre követelődzőbb. – a testőrei megpróbálnak közbelépni, de néhány nézelődő véletlenül elsodorja őket. Így már nem sikerül megakadályozniuk hogy:)

Egy hölgy felsikolt, és látszik hogy megpróbál kiszabadulni a vőlegény elég heves szorításából. A botrányt megakadályozondóan többen a helyszinre sietnek, de elkéstek.

Egy magas shadoni férfi – a shadoni uralkodóház távoli rokona (állítólag) – tör utat magának, és dühödten Laran arcába vágja a kesztyűjét. A hölgyet ő kísérte, és így kötelessége, hogy elégtételt vegyen a szégyenért.

Többen megpróbálnak közbelépni, a párbajt megakadályozandó (köztük a centarior is), azonban a fiú igen begőzölt, ezért nem engedi át másnak hogy képviselje, ő akar küzdeni.

A shadoniaval megegyeznek, hogy másnap a Sirályok órájában találkoznak a Temetőszigeten.

A shadoni és hölgye ezután az inzultus után távoznak.

Larant a ház urának parancsára két szolgája elviszi hogy lepihenjen.

A Fáklyagyújtás órájában felfigyelhetnek, hogy az egyik ház egyik szolgája a fegyvermester-hez siet, majd sietve távoznak. Kifelé menet még magához inti a varázslót is aki utánnuk indul.

A ház alagsorba vezető folyosójához sietnek, ahol egy egy halott tolvajfiút találnak az egyik beugróban, akinek valami láthatólag kiszívta az életerejét. (a Szerencsések közé tartozott, az első ember tiltása ellenére lopózott be a palotába- vesztére. Mognusra rájött az “éhség”, és a fenti botrány alatt kiosont a bálteremből. Szerencséjére hamar talált egy áldozatot.)

Egyetlen szolga sem látott semmit. (ha mágiával megnézik a fiú utolsó pillanatait, akkor csak egy rémísztő –alien szerű – fejet látnak, amint fölé hajol.)

A napoknak folyása

avagy az események időrendben.

-6. Nap

13. a Pelikánok órája:


A városba érkezik a Kobra futár. Észreveszi hogy követik, ezért megpróbálja lerázni követőit, sikertelenül.

15. a Léptek órája:

Kétségbeesett lépésre elszánva magát szembeszáll követőivel. A küzdelembe alulmarad. Patkányképű Selur végzett vele. A holtestet először a mezsgyeházba viszik, majd súlyt ráerősítve a város alá a z egykori kyr csatornákba rejtik.

19. az Ájtatosságok órája:

 
Patkányképűt is utoléri a végzete, Latenhuur követői éppen őt szemelik ki áldozatként.

Részegen tart hazafelé a kocsmából, amikor rajta ütnek. Szívét kivágták, lelkét csapdába ejtették. A testet a város alatti csatornákba dobják, azonban a Megnevezhetetlen patkánybárói megtalálják

-5. Nap:

4. az Áldozat órája:


A város patkányfogója megtalálja a Kobra holtestét, amit a víz kisodor a csatornákból.

20. a Csillagok órája:

A szekta újabb áldozata az egyik kikötőmester, aki laza üzleti kapcsolatban állt a szerencsésekkel. Őt is kivágott szívvel lelik meg a klán csempészei egy hordóba gyömöszölve..

A Szerencsések túlvilági szellemre, az Első Ember felbukkant konkurenciára gyanakszik.

-4. Nap:

8. a Halak órája:

Megérkezik a városba Asieth Peral, társnőjével együtt. A Tenger Kincsébe száll meg a Nagy Csatorna partján.

19. az Ájtatosságok órája:

Újabb kivágott szívű holtest, ezúttal a Hálószövők egyik elosztója az áldozat. A testét a kikötőben az egyik hajó horgonyára csavarodva találták meg. A lábán kötél nyoma, valószínűleg súly volt rajt.

-3. Nap:

7. a Cápák órája:

Egy hét hadihajóból álló Toroni raj fut be a kikötőbe a közelgő vihar elől biztonságos kikötőt keresve.

10. a Felhőjárás órája


Ebben az órában érkezik meg a játékosok hajója a kikötőbe.

-2. Nap:

3. a Holdak órája:

Egyik, a Mantecis házhoz tartozó katona kivágott szívű holtestét találják meg társai. Előző este amikor utoljára látták, összeszólalkozott néhány, az Amarth Ház szolgálatában álló katonával.

4. az Áldozat órája:

Néhány Mantecis katona harcot provokál egy többfős Amarth katonákból álló csoporttal. Mire a városőrség megérkezik, mindkét oldalon több halott.

10. a Felhőjárás órája

Rengor és Nayred összeszólalkoznak a Baleóban, mindketten a másik embereit vádolják a hajnali összetűzés miatt.

16. a Macskák órája:


Elkezdődik a vendégek gyülekezője a Bálra.

17. kongatástól -:


A Bál eseményei

-1. Nap:

2. a Fáklyagyújtás órája:

Laran két embere meglátogatja a shadonit a Tenger
 Kincsébe. Megpróbálják kivallatni ki fizette meg a párbajért. A társnőjét a szeme láttára megkínozzák és megölik. Mivel semmi használhatót nem tudnak meg, megölik a bajvívót is, majd a testükre húsz aranyat szórva – jelezve hogy felbéreltek voltak- szórnak megvetésképp.

6. a Hullámverés órája:

A vendégház egyik szolgálólánya megtalálja a bajvívó és társnője holtestét.

11. a Napközép órája:

A Baleóban a párbaj a téma, és a bajvívó furcsa halála. A függetlenek megvádolják Nayredet, hogy ő áll a shadoni nemes halála mögött.

A toroni centarior engedélyt kér, hogy a városban kutathasson egy szökött matróza után.


12. a Sirályok órája:

Egy tíz fős csoport megtámadja Rengor canoceját, amivel hazafelé tart a tanácsból. Shimi meghal az összetűzésben Rengor sebet kap. A támadókban több járókellő felismeri Nasin Ethandot az Amarthok fegyvermesterét, és több Amarth katonát. (ez Mognus trükkje, egy kis illúzió)

Ugyanebben az órában partra szállnak az első toroni katonák az Arany palota előtt téren.

13. a Pelikánok órája:

Fohann mintegy harminc katonával az Amarth palotához vonul, és követeli a Ház urától, hogy adják ki a támadás elkövetőit és annak vezetőjét Ethandot.

Ethand nem tartózkodik a házban (senki nem látta) de a ház ura megtagadja a kérést.

Fohann három órát ad.

15. a Léptek órája:

Ethand egy újabb rajtaütés során felégeti a Mantecisek egyik raktárházát. Bosszúból a Mantecis katonák több Amarth katona házát felgyújtják.

Több utcai összecsapás, amit a városőrség csak nehezen tud megfékezni.

A Baelo utasítja mindkét házat törvények megtartására, és a harc beszüntetésére.

16. a Macskák órája:


Mindkét ház emberei teljes készenlétben állnak. Hosszú lesz az éjszaka.

20. a Csillagok órája:

Ethandnak még semmi nyoma (a szekta fogságában van, ő kell az egyik cölöpre). 

A Noir pap álmában meglátogatja az Amarth házban lévő szunnyadó ügynököt, aki parancsai értelmében megöli a Rúnaterem őreit, majd megrongálja annak Pecsétjét.

A házat óvó mágikus aura megszűnésekor Tisil kaput nyit az Amarth palota halljába, melyen keresztül Mantecis katonák és zsoldosok rontanak a háziakra.

A Kaput a két szuke és a tűzvarázslók védik, akik a tűzféreggel hatalmas pusztítást visznek végbe az Amarth katonákon. Mintegy húsz összeégett holtestet hagynak hátra, amikor Larilatot elrabolva a kommandó távozik a Kapun keresztül.

0. Nap a Sötét Együttállás napja

1. az Éjközép órája:

Az Amarthok megtámadják a Mantecis házat, de csak hevenyészett védelemmel találkoznak. A házat elhagyták. Az Amarthok felgyújtják.

3. a Holdak órája:

Szórványos összetűzések a két Ház katonái közt az utcákon. A városőrök megpróbálnak közbeavatkozni, de súlyos veszteségeket szenvednek.

6. a Hullámverés órája:

Reggelre a városban mindenhol megalvad a tej, de nemigen figyelnek fel erre az eseményre. Mindenkit az éjszaka történtek foglalkoztatnak. Sürgősen összeül a Baelo (a két érintett nélkül és hamarosan arra az elhatározásra jutnak, hogy a toroniak segítségét kérik)

7. a Cápák órája:


A tanácstagok a toroni rajhoz hajóznak, és a centarior segítségét kérik.

9. az Imádság órája:

Újabb tíz szakasz katonát tesznek partra, és két hajó (a Khimera és a Sagarr) felhajózik a Nagy Csatornán az első hídig.

11. a Napközép órája:

Szórványos összecsapások a két ház és a toroni katonák között. Az Amarth Ház emberei a Mantecis ház rejtekhelye után kutatnak.

14. a Füstölők órája:

Egy csoport katona rábukkan a Mantecisek rejtekhelyére, aki a Hálószövők jobban védhető, földalatti járatokkal zsúfolt központjába húzódtak vissza. A Hálószövők zsoldosai is a Mantecisek oldalán küzdenek.

16. a Macskák órája:


Az Amarth katonák megtámadják a Hálószövők tanyáját.

18. a Horgonyvetés órája:

A toroniak számára szinte bizonyossá válik, hogy a Szekta rejtekhelye valahol a Hálószövők tanyája alatt van. Minden szakaszt ide irányítanak, akik bekapcsolódnak a küzdelembe. Jelenleg az Amarthok oldalán, de ha netán valamely Amarth katona útban van, azzal végeznek. A hadihajók elkezdik megkerülni a szigeteket, hogy közelebb jussanak, a két Nagy Csatornán lévő karakk pedig a hidakat lerombolva igyekszik közelebb.

19. az Ájtatosságok órája:

Mélyen a felszín alatt Mognus elkezdi az Idézés rituáléját. Együtt a szívek és a lelkek, az egyik cölöpnél Ethand, a másiknál Larilat. Odafenn dúl a harc. Vér folyik, arat a Halál, teljes a káosz.

20. a Csillagok órája:

A toroni karakkák naftavetőikkel és katapultjaikkal lőni kezdik a területet, néhány perccel éjközép előtt pedig felrobbantják a közelben lévő szelencéiket.

A továbbiak a mesélőn és a Játékosokon múlnak. Természetesen ez csak néhány esemény, ennél jóval több történik a városban, ezeket csupán az időrend miatt emeltem ki.

Egyéb események:
Itt írom le a modul másik verzióját. Ha akarod, meséld le eszerint, bár ez összetettebb.

A "B" szerint az Amarth ház urának lánya három nappal az eljegyzése előtt érkezik haza (talán épp azon a hajón amelyikkel a Jk-k is jönnek) Erigowból, ahol anyja családjánál töltött egy evet. Az Amrthok fegyvermestere, két testőr és két társalkodónő kíséretében. A szerelmesek számára ezek az utolsó napok hogy együtt lehessenek, Feruggiában már titkolni kell érzéseiket.

Az eljegyzés után a Sasurr és az Amarth Ház megállapodása alapján másnap a jegyespár hajóra száll, és a Sasurrok Ifini házában utazik. Itt tartják majd meg az esküvőt, ahol a Mantecisektől távol lehetnek majd (és az esetleges születendő Amarth unoka is biztonságban van).

A lány anyja volt Nayred Amarth első felesége, aki azonban meghalt. Az új feleség sokáig nem esett teherbe (mivel egy Mantecis hű cseléd rendszeresen fogamzásgátlót juttatott a szervezetébe - azonban a cseléd sajnálatos módon elhalálozott), két hónapja viszont egy fiúgyermeknek adott életet.

A lány hazaérkezése előtt egy nappal, (-4.nap) a gyermeket holtan találták a gyermekágyban. Nem tudni mi, talán valami gyermekágyi betegség végzett vele, a gyanú azonban a mantecisekre terelődik. A csecsemő teste olyan, mintha az életerő távozott volna belőle. (nem alaptalan persze a gyanú. A ház rúnaterme véd ugyan a szimpatikus mágiától is, de nem ez az elsődleges így hát nem is a legerősebb. A gyermek egy hajszála kikerült a házból, ezen keresztül bocsátott rá rontást a Mantecisek boszorkánymestere Tisil .)

Amikor a lányt szállító hajó befut a kikötőbe, a sziget erődjéből már zászlójelekkel továbbították a hírt a hajóra, így a fegyvermester és a lány már tudnak a tragédiáról. Egy díszes, fekete kelmékkel borított canoce várja őket, hogy az Amarth palotába vigye.

A ház gyászban van az örökös halála miatt, azonban a kézfogót megtartják, hogy legalább a lány legyen biztonságban azzal hogy távol lesz a szigettől. (persze a vihar miatt az utazásra csak jópár nap múlva kerülhet sor)

(azt csak kevesen tudják - Nayred, a feleség, a ház varázslója- hogy a halott gyermek nem az Amarth örökös, hanem egy vele egyidőben született másik csecsemő, akit ilyen eshetőség megelőzése miatt neveltek sajátjukként. Az igazi örökös az Amrthok egyik városi házában van elrejtve, az apa és anya a házból egy föld alatti folyosón juthat at oda, melyet csak kevesek ismernek.)

A lány elrablásával egyidőben azonban a másik házból eltűnik a csecsemő - egy korrupt dada jóvoltából. így hát teljes a kétségbeesés, tragédia.

A szektáról:

A szekta hét nappal a együttállás előtt kezdi meg az áldozatok begyűjtését. Ezalatt naponta eltűnik valaki a városlakók közül, és semmi hír róla. Előkerül ugyan egy holtest (a futáré, akit a csatornákból mos ki a víz) és rá egy nappal a patkányképűé (ebben az esetben ő lóg horgonykötélre csavarodva), a többiekről viszont semmi hír.

Az emberek félnek, hogy mikor melyikük tűnik el, a Szerencsések a Bosszúállóról suttognak, a Városi Gárda pedig alvilági leszámolásokról.

Eszerint a verzió szerint Mognus apja is a szentélyben tartózkodik, bár már nem mint elő, hanem mint valamilyen élőhalott (Lesath, megszállott stb...)
Mellékletek

A Rúnatermekről:

Az ynevi mágiahasználók tudása és ereje hatalmas, és csak kevés dolog van, amely ellenállhat nekik. A zónájukon belül egyeduralkodónak számítanak, lényegében azt tesznek, amit akarnak, és igen nehéz szembeszállni velük. A világi hatalmak számára ez számos kellemetlenséget és hátrányt okozott, ezért úgy védekeztek ellenük, ahogy tudtak – mágiával.

Rúnatermek már a legősibb időkben is léteztek, mint a védekezés egyik legelterjedtebb és legismertebb módszere. Egy szoba az épületen belül, amelynek padlójára, falára a legkülönfélébb rúnákat írták, hogy azok hatásukat az egész házra kifejtve megóvják azt és lakóit egyes mágikus, és természetes hatásoktól, származzanak azok bár kívülről vagy belülről.

A legismertebbek a tűztől, és egyes elemi erőktől védő feliratok, de ismertek térmágiától óvó, vagy a szimpatikus mágiát akadályozó hatásúak is. 

A rúnatermeknek azonban megvan az a kellemetlen hatása is, hogy az ott elhelyezett óvó rúnák hatása nem kivételez senkivel, így a ház alkalmazásában élő mágiahasználó sem képes olyan hatásokat létrehozni, amelyek ellen az épület védve van. Persze van módszer ennek kiküszöbölésére is- a mágiahasználót jelképező rúnát bele kell foglalni a rúnaterem feliratai közé, így ő kivételt képez annak akadályozó hatásai alól. (Így képes rá, hogy szimpatikus mágiát használjon egy olyan házban, ahol a rúnateremben szerepel a szimpatikus mágiától védő formula, viszont kívülről vagy belülről jövő, ellene vagy az épületben lévők ellen irányuló egyéb szimpatikus hatások nem jönnek létre.)

A rúnatermek legfontosabb eleme az úgynevezett Pecsét.

Ez lényegében nem más, mint a mágiahasználók által alkalmazott végjel írott formája. A rúnaterem feliratainak elkészülése után készítik el, s csak miután feltöltésre került, aktiválódik a rúnaterem mágikus aurája. Ilyenkor a pecséten keresztül a manahálóból mana áramlik a jelekbe, aktiválva azokat. 

Amíg a pecsét el nem készült, addig a rúnák hatása nem érvényesül. A pecsét sérülése esetén a rúnaterem használaton kívül helyeződik, a rúnákban tárolt mana az így keletkezett “résen” keresztül elszivárog, vissza a manahálóba.

A rúnaterem feliratait csak olyan mágiahasználó képes elkészíteni, aki a Rúnamágia és az Építészet (geometriai, számmisztikai összefüggések…) képzettség mesterfokával valamint a megfelelő mennyiségű manaponttal rendelkezik.

A rúnatermeket az épületeken belül erősen őrzik, vagy akár be is falazzák, és csak az esetleges módosítások alkalmával nyitják fel újra. Meghatározható, hogy egyes óvó hatások az épület mely részeire fejtsék ki hatásukat, de ez maximum akkora lehet, mint a feliratok készítésekor az épület. Ha új szárny épül, akkor arra nem terjed ki az óvó mágia. Ilyenkor az újonnan épült részben egy új rúnaszobát kell létrehozni, vagy pedig a régit felnyitva módosítani a feliratokat.

A rúnaterem elkészítése elég nagy anyagi terheket ró a ház tulajdonosára, így csak az igazán tehetősek engedhetik meg maguknak. Nemes házak, gazdag kereskedők, bankházak, és természetesen az uralkodók.

A rúnaterem elkészítésének ára négy dologtól függ:

· milyen erősségű óvó aurát gerjeszt

· milyen hatások ellen védje a házat

· már létező épülethez készül, vagy olyanhoz, ami majd most fog felépülni (ez “olcsóbb”)

· mekkora területre vonatkozzon a hatása (a teljes házra, egyes helyiségekre…)

A rúnaterem hatása:

A védett területen ha a rúnaterem adott feliratának E-je nagyobb a hatás E-jénél, akkor a hatás nem jön létre, nem érvényesül. Ha a felirat E-je kisebb, akkor a hatásból csak annyi jut át, amennyivel nagyobb az E-je mint a rúnáké. (bővebben az Első Törvénykönyv, a Magas Mágia c. fejezete, Varázskörök – Védő Varázskörök… vonatkozó részei. Az eltérés, hogy nem csak Varázsló, hanem bármilyen mágiahasználó elkészítheti, ha rendelkezik Rúnamágia és Építészet mesterfokkal.)

A rúnatermek nem összekeverendők az Yneven dívó, a rágcsálóktól, a fal vizesedésétől, a ház leégésétől…stb védő egyéb praktikákkal, amelyek a legtöbb tehetősebb polgárházon megtalálhatóak, bár természetesen ezek a hatások is létrehozhatóak. (pl. az épületen belül csak max. kandallótűz nagyságú tűz éghet, így akadályozva meg azt a leégéstől. Minden ezt meghaladó méretű tüzet erre az erősségűre csökkent…)

Ynev minden táján találhatunk olyan rendeket, amelyek a rúnatermek elkészítésére specializálódtak. Északon a legismertebbek azok a toroni magitorok, akik a Nemes Házak védelmét készítik, valamint a Két Hold országaiban Doran varázstudói, míg délen csak a Pyarroniak végeznek ilyen munkát. Shadonban az Egyház kezében van szükséges tudás, amellyel főleg saját épületeiket védik a Gonosz befolyása ellen.

Kránról keveset tudni. Az bizonyos, hogy ott is vannak rúnatermek, de beszélnek olyan boszorkánymesterekről is, akik a testükre rótt rúnák segítségével mintegy élő rúnateremként működnek, és bárhol képesek uruk köré védelmező aurát vonni.

Természetesen mindenhol találhatunk kisebb rendeket, magányos mestereket, de az átlagember számára ők is megfizethetetlenül drágák.

Az órák elnevezése a toroni és az aszisz nyelvben:



aszisz
toroni


1
Éjközép
a Higany órája


2
Fáklyagyújtás
az Ólom órája


3
Holdak
a Cink órája


4
Áldozat
a Vörösréz órája


5
Szélkelte
a Bronz órája


6
Hullámverés
a Kéklunír órája


7
Cápák
az Ezüst órája


8
Halak
a Mithrill órája


9
Imádság
a Vöröslunír órája


10
Felhőjárás
a Vas órája


11
Napközép
az Abbit órája


12
Sirályok
a Sárgaréz órája


13
Pelikánok
az Acél órája


14
Füstölők
az Arany órája


15
Léptek
a Zöldlunír órája


16
Macskák
a Fehérarany órája


17
Baglyok
a Feketeacél órája


18
Horgonyvetés
az Ón órája


 19
Ájtatosságok
az Óezüst órája


20
Csillagok
a Feketelunír órája

A naftáról:

“ A nafta komisz dolog. Akik túlélték a vele való találkozást, rengeteget tudnak mesélni róla –persze csak akkor, ha valakinek elegendő bátorsága van ahhoz, hogy a tapintatot mellőzve csúf hegeik felől érdeklődjön. Lángra kap egy szempillantás alatt, s utána nincs ember, aki megállíthatná. Számos történet kering pórul járt karakkákról, melyeket naftarobbanás vetett szét, s melyek sodródó roncsai még napok múltán is égtek, felperzselt földekről, melyek örök időkre magukon viselik a naftatűz korombűzű nyomát.

Keverjék bár folyékonnyá, hogy tűzköpők torkában lobogjon, elegyítsék szilárdabbra, hogy a katapultok messzire hajíthassák, egyként halálos és pusztító. Viszonylag új módszernek számít a hadviselésben, ám hatása miatt mind nagyobb tért követel magának a csatamágusok, boszorkánymesterek mellett. Toron, ahol talán legrégebben kutatják titkait, kísérletező kedvében már jó ideje foglakozik vele, nem véletlen hát, hogy a legkiválóbb naftagyanta-műhelyek a Quiron –tenger északi partjain találhatók…”

A Toroni Császári Menlevélről:

A Császár személyét és akaratát képviseli északon. Mágiát nem sugárzó tenyérnyi kis aranykorong. A szélein kyr felirat tudatja a császár szándékát és hatalmát alattvalóival. A kyr rúnák alatt toroni Udvari Írással látható ugyanez, illetve a megbízott vagy megbízottak nevei, akik az uralkodó akaratából járnak el. A korong közepén minden esetben a császári címerállat, a karmos agyaras ágaskodó oroszlán látható, néha ez kiegészül valamelyik Tartomány címerével is. Több fajtája létezik, de legáltalánosabb formája – már ha lehet ilyet mondani – bántatlanságot, és biztonságos utat biztosít hordozójának.
A Canoce:

Abasziszi eredetű csónak, melyet a köznyelv – formája és fürgesége miatt – Dévérként emleget. Kormányos-evezőse egyetlenhosszú, farrögzített lapáttal dolgozik, és a teljes megterhelés mellett is könnyedén kézben tarthatja járművét, melyekkel egyes- főleg lupár – halászok a tengerre is kimerészkednek.

Az időjárásról :

A –3. Nap:

A nap első óráiban borongós, párás az idő. Az öböl felől köd kúszik a város utcáira, a Szélkelte órájáig tejfehér masszába burkolva a azokat. Aztán a feltámadó szél fellebbenti a ködfátylat, átadva helyét a lassan szemerkélő esőnek.

Az eső egyre jobban rákezd, és a Napközép órájára esőt okádnak a hullámokig lógó szürke fellegek. Viharos szél korbácsolja a tengert, a habtarajos, méteres vízhegyek lomhán emelkednek a nappali félhomályban.

Néha - néha villám cikázik keresztül az égbolton, a nyomában végiggördülő égzengetés megrengeti a házak ablakait.

Az éjszaka sem hagy alább az égiháború. Esőfüggöny fedi el az utcákat, a fellobbanó villámfény sötét árnyékokat rajzol az égboltra. A hőmérséklet nappal 13–17 fok körüli, éjszakára 5-7 fokig is lehűl.

A –2. Nap:

Az eső a Hullámverés órájában alábbhagy, lassan szemerkélővé válik, azonban a szél ereje mit sem csökken. Hullámhegyek ostromolják a kikötőt védő sziklákat.

A Felhőjárás órájára az eső végképp eláll, de csak azért, hogy a Pelikánok órájában ismét rákezdjen. Újult erővel tör ki ismét az égiháború, mely csak a Horgonyvetés órájában csillapodik le, hogy aztán az Ájtatosságok órájára elálljon az eső, és lecsillapodjon a szél. Az éjszak hátralévő része nyugalomban tellik, csak a sziklákat ostromolják a méteres hullámok, az ég továbbra is borús.

A hőmérséklet nappal 8-11 fok körül várható, késő este és éjszaka pedig hűvös 4-5 fok várható.

A –1. Nap:

Fázós, nyirkos a reggel. A nap vörös gömbként emelkedik ki a hajnali ködökből, melyek vastagon lepik el a szigetet. Aztán ahogy ereje erősödik, felszárítja a ködöt, és az utcák nedves macskaköveit.

A szél szinte teljesen elállt, azonban messze északon sötét felhők borítják az eget, a hullámok ereje mit sem csökken. A kellemes, sápadt, napfényes idő egészen Napközépig kitart, amikor is a szél megerősödik, az ég beborul, és az északról idesodródott felhőtömeg kiokádja tartalmát. A váltakozva elálló és megeredő eső jellemzi az egész hátralévő napot. A hőmérséklet délelőtt 15-17, délután 13-14 éjszaka pedig 5-9 fok körüli.

A 0. Nap, a Sötét együttállás napja:

Az Imádság órájában lecsillapodik a szél, és eláll az eső. Felszakadozik a felhőzet, és a Füstölők órájára a nap felszárítja a város utcáit. A hullámverés is alábbhagy. A megváltozott szélirány a déli partok felől meleg levegőt és narancsillatot hoz. Estére is kitart a jóidő, szép, csillagfényes éjszaka várható.

A hőmérséklet délelőtt 12-14, délután 15-17 éjszaka pedig 4-9 fok körül alakul.

Egyéb:

A gőzfürdő környékén a hőforrások miatt gyakorta párafüggönybe borulnak az utcák. A víz a város ezen részén mindig szinte testmeleg, legyen akár hideg évszak.

És így a legvégén köszönet Sics-nek és a Legendák Szerepjáték Klub tagjainak az ötletekért és a segítségért.

Így hát ezt a modult nekik ajánlom.

 Anárion

Forrás: ismeretlen


