Y'alath al Obhan

- Nevünk élni fog -
Kalandmodul 7.-8. Tsz-re

Helyszín: Toron, Shulur

Időpont: P.sz. 3700 a 14. Zászlósháború után, 

  a Fák hava, Darton Kacaj hava

Bevezetés

A 14. Zászlósháború a Fekete Hadurak vereségével végződött. Sok százezer kiváló katona bukott el mindkét oldalon, és rengeteg egyéb veszteséget szenvedett mindenki, aki csak a közelébe is merészkedett a vérengző őrületnek, azonban mindkét oldalon akadnak olyan helyek, ahová nem ért el a pusztításnak még a nyoma sem. Az egyik ilyen hely Shulur. A toroni nemesség bár ezerszám zúdította a katonákat és mágiahasználókat az északiakra, gondosan ügyelt arra, hogy a shuluri hierarchiában betöltött szerepét megőrizze. Mivel a fő figyelem a háborúra irányult, néhány család – rejtve a kutató tekintetek tüzétől – megpróbál nagyobb hatalmat kieszközölni magának. Ebben a környezetben az Istenek figyelő tekintete egy kisebb házra irányul, mert Ők tudják csak, hogy a 3686. évi események, később fontos változásokat hozhatnak. 

Synvil-ház

3686-ban a Synvil ház – merthogy róluk van szó – hatalmi hierarchiája megbomlik, ugyanis a családot vezető szent hármas egyik tagja meghal. Legalább is ez történik látszólag. A család hatalmi rendszere Tharr szentháromságának alapjára épül, azaz a háznak három feje van: a Bak, a Kígyó és az Oroszlán. Ők hárman, Merdan Synvil fiai még csak 20-as éveik közepén járnak; még nem alkalmasak a ház vezetésére. A Bak, Erol Synvil, tapasztalt boszorkánymester és törekvő ifjú, nem restell családja kárára lenni, hogy saját hatalmát gyarapítsa, és ezzel kihívja a testvérei rosszallását maga ellen. Rachar és Gott – a Kígyó és az Oroszlán – kitagadják Erolt a hatalmi körből, és ezzel tönkreteszik Erol vágyait, aki bosszút esküszik.

A Terv 

Erol nem mindennapi tervet eszel ki: Megölve apját, a testvéreire bízza a család irányítását, és majdan, mint a jogos örökös, átveszi tőlük a hatalmat. A terv merésznek tűnik, azonban minden csak a kiváló időzítésen múlik. Erol halálos betegséggel fertőzi meg apját, amely nagyjából 1 év múlva küldi halálba az öreget. Ez után halálos vétséget követ el: megpróbálja erőszakkal elvenni a trónt és ezzel kirója magára a halálos ítéletet. Mielőtt az ítéletet végrehajtanák, Erol találkozik Rachar feleségével, Alianne-nel, aki éppen a Kígyó második gyermekét hordozza szíve alatt. Erol kiváló színészi előadás közben megbánja bűneit, és bevallja, hogy egész végig szerelmes volt Alianne-be, és ezért nem tudott gondolkodni. A színi előadás közben végrehajtja a Magzat megrontása nevű varázslatot és ezzel a saját lelkét plántálja a születendő ifjúba. A jelenet után felvállalja a tetteit és saját kezűleg végez magával. Valójában a varázslat szipolyozza ki az életerejét és ülteti át a Kígyó gyermekébe.

Az Ikrek

14 év múlva, P.sz. 3700-ban Erol tudatára ébred egy 14 éves Kyr nemesi ifjúban, Nathaniel Synvilben, a Kígyó fiában. Megdöbbenve tapasztalja, hogy terve csak félig járt sikerrel. Sikeresen kifejlődött a lelke az új testben, ám az apja nem halt meg, és ráadásul nem is Ő a trónörökös. Az apját ugyan megfertőzte a kór, de nem tudta megölni, mindössze elmebeteggé tette, aki már csak megtűrt tagja a családnak. Amit Erol sem tudhatott előre, hogy Alianne ikreknek adott életet, és hogy az Ő lelke a másodikként világra jövő Nathanielben eresztett gyökeret. A trónörökös tehát Netheryon Synvil, aki külsőre teljesen azonos öccsével. Erol rövid érzelmi válság után új tervet készít. Mindeközben feltűnik a színen egy Khótorr-pap, aki jövendőt mond a családnak az ikrekkel kapcsolatban, mi szerint 

Netheryon egy Hekkának fog testet adni, és kijelöli a Hekka segítőit a Próbára.

A második terv 


Erol számára egyértelművé válik, hogy Netheryonnak nem szabad végrehajtani a próbát, mert Hekkaként könnyen leleplezhetné Őt, és akkor újra csapdába kerülne. Mivel 14 évvel ezelőtti halála óta a család nem tart boszorkánymestereket, nem használhatja tejes érvénnyel a mágiáját, mert az is lebuktatná. Mágia nélkül pedig nem ölheti meg bátyját. Egyetlen megoldás látszik elfogadhatónak számára: Meg kell öletni a Küldötteket, akit a Khótorr-pap jelölt ki. Viszályt kell szítani a családon belül, és a végén mint jogos örökös átvenni a hatalmat.

A játékosok


A karakterek kezdetben Shulur felé hajóznak különböző célokkal. Hajójuk, a Quassana egy gyors háromárbócos karakka, mely már másfél hónapja szeli biztonságosan a Quiron-tenger vizét. A hajón jó 30 főnyi utas utazik a hozzájuk tartozó csomagokkal, és a kapitány szállítmányával. A hosszú utazást egy apró incidens zavarja csak meg: néhány utas megbetegszik, és később meghal - a hajóorvos szerint ételmérgezésben. Valójában Erol emberei mérgezték meg a Küldötteket és tették el őket láb alól. Amiről a karakterek nem tudnak, hogy az egyik küldött haláltusája végén átadta Tharr jelét a kalandozóknak, bízva, hogy a Káosz majd a jó útra sodorja őket. 

Az Érkezés


A Quassana – Homályból vissztérő – a nevéhez méltón a hajnal első sugaraival fut be Shulur hatalmas kikötőjébe. Minthogy Erol tudomást szerzett a hamis küldöttekről, ezért újabb cselt eszelt ki. Embereket bérel, akik egy idegen ház ruhájában megtámadják a karaktereket, miközben a Synvil ház emberei a segítségükre sietnek. Erol megpróbálja felhasználni a játékosok karaktereit, hogy még nagyobb káoszt szítson. 


A karakterek tehát sikeresen partot érnek Shulurban. A kikötőnegyed nem nyújt szívderítő látványt, mégis fantasztikus élmény újra szárazföldön állni. A tengerparton mindent köd borít - alig látni el néhány tíz lábnyira. A hatalmas raktárépületek között kanyargó vékony utcácskák, orrfacsaró bűzükkel és sejtelmes félhomályukkal inkább taszítják, mint hívogatják az érkezőt. A dokkokon munkások ezrei cipelik a portékát, mozdulataikat korbácsos felügyelők figyelik, és ha lankadni látszana az őrült tempó, akkor nem restellik használni fegyverüket. Belépvén a sötét sikátorba a bűz csak erősödik. Mikor a szem hozzászokik a sötéthez, undorodva tekint végig a mocsokban lapuló nyomorultakon. Bokáig a szemétben gázolva szinte azt gondolja az ember, hogy a végtelenségig tart ez az alagút, amikor a távolban felbukkan az éltető fény. A Kikötőnegyedből a fénybe lépve előbukkan Shulur nem sokkal barátságosabb, ám jóval hétköznapibb képe. A fojtogatóan keskeny sikátorból kilépve a kereskedőnegyed kövezett utcái valóságos térnek tűnnek. Ezeket a néhol több mérföld hosszú tereket, magas épülettömbök határolják, melyek magukon viselik az elmúlt évezredek összes kultúrjegyét, fergetegesen kaotikus összképet hozva létre. 

Támadás

Mikor a karakterek belevetnék magukat a shuluri életbe, hirtelen egy temetési menet keresztezi útjukat, csigalassúsággal vonulva keresztül az úton. A menet elején apró harangokkal három csuhás halad, mögöttük a koporsót cipelő férfiak, majd a gyászoló nép incognóban. Ebben a meghitt pillanatban a karakterekre felülről hálók záporoznak, és a gyászoló nép a koporsóhoz ugrik, hogy onnan előrángassák fegyvereiket. (Támadók 1.)

A csata kimenetele eléggé kétes, hiszen a hálóba gabalyodott karakterek nem képesek védekezni. Mielőtt a karaktereket felnyársalnák, megérkezik a felmentő sereg, a Synvil-ház ruháját viselő 13 kismester. Ők azok, akiket a valódi küldöttekért küldtek. Valójában a Synvil-ház 13 papja az. A papok elkergetik a támadókat és Famornak járó tisztelettel üdvözlik a karaktereket, majd megkérik, hogy kövessék őket a család palotájába. Ha a karakterek beleegyeznek, akkor a papok védőgyűrűjében csodálhatják meg, hogyan változik át Shulur egy átlagos nagyvárosból a Kyria örökségét hordozó birodalom fővárosává. 

A Synvil-ház

Megérkezve a nemesi negyedbe a karakterek méltán érezhetik szerencsésnek magukat. Ha már jártak az erioni vagy az erigowi belső városban, akkor lehet fogalmuk róla, milyen pompás lehetett a kyr építészet, illetve kultúra. Akik most találkoznak vele először, azokat teljesen lenyűgözi, a könnyed elegancia és az erő ilyen tökéletes összhangja. Ha a kereskedő negyed utcái terek voltak, akkor itt azok inkább végtelen országutaknak tűnnek, melyet istenek palotái kísérnek. És valóban, az eddigi szürkeséget felváltja a tiszta színek egyvelege, a fény és a pompa. Az utak közepén hatalmas parkok terülnek el, számtalan szobor, szökőkút és egyéb műalkotás színesíti az összképet. Nyoma sincs a hatalmas tömegnek és zajnak, inkább tűnik földi paradicsomnak, mint a rettegett toroni urak gonoszság marta lakhelyének.

A Synvil-ház kapuja már nyitva várja az érkezőket. 

A Synvil-ház nem a legnagyobbak közül való, állandó kutató szellemük és törekvő vágyaik miatt azonban azok közé sorolják őket, akiknek van jövőjük Shulurban. Időről időre előállnak valami lehetetlen ötlettel, amely feljebb emelheti őket a shuluri ranglétrán. Legutóbbi ilyen akciójuk során egy rég elfeledett kyr hős lelkét próbálták meg visszaidézni és a családjuk szolgálatába állítani. Ebben nagy szerepet kapott egy északi kalandozócsapat, akik később nyomtalanul eltűntek Ynev színéről. Ezen esemény után hosszú időre nyugalomba vonult a család, ám az utóbbi 1 évben furcsa hírek terjengnek a Synvil család és a Tharr papok különös viszonyáról Tharr papjainak egy kevésbé népszerű csoportja a Némák, ugyanis meglehetősen sok időt töltenek a családi rezidencia falain belül. A kémek segítségének köszönhetően hamar kiderült a családról, hogy esetlegesen egy Hekkát fogadhatnak szolgálatukba. Mindenki tisztában van ennek az eseménynek a súlyosságával. Egyes udvari titoknokok szerint ez lesz az a várva várt esemény, amely kiemeli a Synvil házat az átlagos shuluri házak közül.

Bemutatkozás


A Synvil házba való érkezés első mozzanata a találkozás a családfővel, Rachar Synvillel. Rachar Famorként üdvözli őket és elhelyezi a „Küldött urakat és hölgyeket” a szállásukon, majd az ebédre való meghívással elköszön. A karakterek bizonyára teljes zavarban üldögélnek a pompázatosan berendezett szobáikban, és azon gondolkodnak, hogy kerültek ők ilyen helyzetbe. Hamarosan választ kapnak mindenre.

0. nap

Ha netán elindulnak felfedezni a házat, akkor valóságos szolgahad kíséri őket – személyenként 5-6 fő – mindenhova. 

Hamarosan sor kerül az ebédre, ahol megismerkedhetnek a család összes nemes tagjával. Az étkezés természetesen pompázatos körülmények között folyik, és miután véget ért, a családfő – a Kígyó és az Oroszlán – ,valamint az ikrek félrevonulnak a karakterekkel, hogy megbeszéljék a tennivalókat a Próbával kapcsolatban. A két családfő hamar kideríti, hogy ezek nem az igazi küldöttek, ám mielőtt levágnák őket, visszavonulnak tanácskozni. Rövid tanácskozás után, melybe bevonják Alianne-t is, úgy döntenek, hogy a karakterekre bízzák a küldöttek szerepét, mert így még van esélyük megtartani a fiuk életét. Hiszen ha a Próba sikertelen, akkor a fiú meghal, ha pedig kiderül, hogy nem Hekka, az hatalmas szégyen. Gott természetesen segédkezni fog a szertartás végrehajtásában, amennyit tud. A lényeg, hogy a Némák ne tudják meg, hogy ezek nem az igazi küldöttek. Ezzel újabb adut adnak Erol kezébe, hiszen Ő tud a turpisságról. Megkezdődik a karakterek felkészítése a másnap esti bálra, amelyet az Ő tiszteletükre rendeznek. Megjelenik az Udvarmester, és felkészíti őket a toroni nemességgel való találkozásra, ruhákat készítenek nekik stb. Este a vacsoránál Erol a játékosok vacsorájába csempészett méreggel – melynek hatásait csak Ő képes észlelni – felméri a karakterek méregtűrését.

1. nap


Ezen a napon folytatódik a felkészítésük, illetve megismerhetik a házat a családi lakosztály kivételével. Megismerkednek a Synvil-ház szolgálatában álló személyekkel. A Némák, a Primor, R’Chad, a Kincstárnok és testőre, a Sogron papok, a családi papok és a belső testőrség. Aki jártas a toroni kultúrában legalább 4. fokon annak feltűnhet, hogy hiányoznak a boszorkánymesterek a házból. Erről érdeklődve, elmesélhetik Erol történetét, olyan részletesen, amennyire eddig szimpatikusak voltak a karakterek. A szolgák folyamatosan kísérik és kiszolgálják őket. Akiknek nem tetszik a palota pompája, az felkeresheti a katonák szállását, ahol a család 7 szakasznyi katonája kapott helyet. A líraibb lelkű karaktereknek lehetősége van megismerkedni egy Rododa színdarab előkészületeivel a család színházában, az elmésebbek játszhatnak kyr sakkot a belső udvaron vagy megfejthetik a sövénylabirintus titkát, az igazi szerepjátékosok pedig felfedezhetik, mit rejt a családi Tharr szentély mélye. Ezen a napon kiélhetik minden szerepjátszói tudásukat. Vigyázniuk kell azonban, hogy ne sértsék meg a toroni szokások által szőtt láthatatlan, ám igen sérülékeny burkát, mely őket védi. Aki szökni próbál, vagy a család ellenére tenni, az megtapasztalhatja, mennyivel rosszabb obsorként szolgálni egy toroni családot, mint Famorként.

A Bál


Este elérkezik a bál ideje, ahol a karaktereket mint Küldötteket mutatják be. Mivel a Küldöttek köztudottan nem lehetnek toroniak, ezért senki sem lepődik meg a nyelvi nehézségeken. Mindenki érdeklődést mutat a karakterek iránt, ám igazából csak a Némák kíváncsiak, milyen gondolatok rejtőznek a fejükben. A bál toroni szokások szerint zajlik. Elképzelhető, hogy a karakterek bajba kerülnek, egy óvatlanul kiejtett rossz szó könnyen párbajt vonhat maga után. Ami fura lehet a karaktereknek, az a vérnász rítusa, amely a férfi-női nem küzdelmét hivatott modellezni a közönség nem kis örömére. Ezt a részt a játékosok viselkedésének megfelelő ideig húzhatjuk.

A további események nagyban függenek a karakterek reakcióitól. Most egy ismertetőt írok azokról az eseményekről, melyek mindenképpen megtörténnek. A szabad időkben lehet hagyni a játékosokat nyomozni, sőt fontos, hogy rávezessük őket az elvarratlan szálakra, hogy utánajárjanak. 

2. nap 

Bak próba(3óra). Ezen a napon Erol Rontást varázsol a csapat azon tagjaira, akiknek alacsony az egészsége, vagy megátkozza őket. Mivel nem kell lássa a karaktereket, ezért elvégezheti a műveletet titokban is, ám számolnia kell azzal is, hogy ki fog derülni, valahol a házban egy BM rejtőzik. A Rontások közül a nyelvrothadást(mágiahasználókra) és az álomkórt alkalmazza minél erősebben. Mivel Ő tisztában van a falakba épített démonok helyével és hatásával, ezért az ő varázslataira nem kell dobni hibaszázalékot.

3. nap

Megjelenik Erol első orgyilkosa, akit a testőrök közül választott ki és az orgyilkosság nevű varázslattal fertőzte meg lelkét. Az orgyilkos célpontja az egyik magas egészségű karakter. Első tűz ünnepe. Este egész Shulur ünnepel. Az ünnepség leírása külön található a kiegészítőkben.

4. nap

Kígyó próba(6óra), kyr sakk. Gott és Alianne meghívja a karaktereket egy barátságos sakkpartira. A harcosok, szerepelhetnek mint bábuk, a gondolkodós karakterek pedig mint stratégák. Ne feledjük, hogy sakkozás közben életveszélyesen megsebezni az ellenfelet nagy szégyen.

5. nap

Orgia. A családi Tharr szentélyben áldozatot mutatnak be Tharrnak, amit az Angyalkönny hatásában eltöltött orgia követ. Néhány szomszédos nemesi ház Famora is részt vesz az eseményen. A karaktereknek nem kötelező részt venni az áldozat bemutatásán. Ekkor csap le a második orgyilkos. Erol második jelöltje egy szolgáló. Szintén az orgyilkosság varázslatot alkalmazza. A szolgáló azonban nem eléggé kifinomult, így egyenesen a karakterre ront, igaz hátulról...

6. nap

Kialakul a nyelvrothadás varázslat hatása, valamint az álomkór kezd súlyossá válni. Egyébként szokásos palotai élet.

7. nap

Oroszán próba(9 óra). Reggel a próba előtt, mikor indulna a menet, az egyik Tharr-pap a Némák közül öngyilkos rohamot indít a jelölt ellen. Sorra átvágja magát a katonákon.(Hit ereje) Ha a karakterek nem állítják meg akkor az utolsó pillanatban, Teng és R’Chad szelik ketté az Erol varázslatától elvakult papot.

A próba

A próbában segítséget nyújt nekik egy Tharr egyháza által publikált kyr nyelvű vallási értekezés, amely a Paradoxia címet viseli. A könyvben megtalálhatók a próbára való utalások, a teljes szöveget azonban az egyes próbákhoz való sorrendben a küldötteknek kell kiválasztani. Ha ezzel nem boldogulnának, akkor Gott segítségével már könnybben boldogulnak. A könyvet a próba első napján kapják meg a némáktól.

A második nap reggelén az egész udvartartás felkészült az első próbára. Korán keltik a kalandozókat, és 3 szakasz katona, valamint a papok kíséretében elindulnak a városon át a vérnegyedig. A próbák a vérnegyedben, Tharr egyházának shuluri birtokán játszódnak, egy speciálisan erre épített épületben. A vérnegyedbe való bejutás már önmagában is nagy lehetőség. A vérnegyed falain belül megváltozik a shuluri nemesi negyedről kialakított kép. Az ég itt mintha sötétebbre válna, vagy mintha maga az üresség venné át a helyét. Az épületek vérszínűek, félelmetesek. Mintha az egész városrészt megfertőzte volna a szüntelen megújulást kívánó káosz. Milliónyi apró torony, nyúlvány az égre törő tornyok oldalán, akárcsak a Tharr felé imára nyújtott karok ezrei. Az ember sosem érezheti itt magát biztonságban. 

A Vér katedrálisa

A próbák egy különleges helyen játszódnak. Tharr templomai között, meglehetősen nagy helyet kapott a Vér katedrálisa. 100 lábnyi magasságával és talán a többi épületnél is kaotikusabb díszítésével méltán hívja fel magára a figyelmet. Ritkán használt, ám annál jobban megbecsült épület. Egyetlen bejáratához gigantikus lépcsősor vezet fel, pontosan 99 lépcsőt számlálva. A bejárati kapu - mely 30 láb magasra nyúlik - Tharr angyalok képei díszítik. A katedrálisról még a legtapasztaltabb törpe építészek sem tudnak semmi biztosat mondani. A kaput két Tharr szerzetes nyitja-zárja. Aki egyszer a kapukon belépett, az vissza nem fordulhat. Vagy végigcsinálja a próbákat, vagy elbukik.

Az épületben semmiféle mágia, mágikus tárgy, pszi alkalmazás nem működik. Kivételt képeznek a Tharr erejéből táplálkozó varázslatok.

A Bak próbája (3 óra)
Keménység

A játékosok egy 30 láb hosszú hídon keresztül megérkeznek az első próba színhelyére. Ez egy 15 láb átmérőjű, 30 láb magas terem. Közepén 10 láb átmérőjű körben parázs izzik. Körülötte két láb széles párkány vezet körbe, a túlsó oldalon található ajtóig. A világítást az izzó parázs szolgáltatja.

A Paradoxia szerint az ide vonatkozó kyr szöveg a következő:

„...A legtüzesebb gyönyörben a fájdalom magva rejlik; amiképpen a legszörnyűbb kínban az élvezeté...”

Itt Netheryonnak át kell kelni az izzó parázson a karakterek segítsége nélkül. Ez a próba sikerülni fog, ám nem árt egy kis bíztatás. Ne felejtsük el a némasági fogadalmat.

Akarat

„...Ürességes semminek mondjuk a levegőt; de ha megfosztanak tőle elpusztulunk...”
A következő próba egy 33 láb hosszú folyosón zajlik. A folyosó falai tükörsimák, leszámitva egy a falon 15 láb magasságban húzódó vékony csíkot. (Érzékelés -5) Amint belépnek a folyosóra, a kapuk bezárulnak, és azokat senki ki nem nyithatja, kivéve a jelölt. A folyosón természetellenes vérvörös fény világít. Miután bezárultak a kapuk, a falon lévő csíkokból vér kezd el csordogálni egyre erősödő áramban egészen a valóságos vérzivatarig. Hamarosan rádöbbnenhetnek a vér gyorsan emelkedő szintjéből, hogy meg fognak fulladni, ha nem történik valami. Netheryon a vér látványától döbbenten álldogáll a folyosó elején és ha nem segítik hathatós rábeszáéléssel, akkor nem lesz képes eljutni a túlsó kapuig. Ha megérinti a kaput akkor az magától kitárul és a sok vér átsodorja a karaktereket ( Erő próba -4) a következő próba helyszínére. 
Férfiasság

„...A kiontott vér halált hoz; a kiontott mag életet...”

A karakterek tehát csurom véresen érkeznek egy nagy kör alakú terembe, ahol szinte teljes sötétség honol. A vér gyorsan eltűnik a földön található karvastagságnyi elvezető csövekben. Ha a jelölt előrébb lép, a sötétből egy gyönyörű, fiatal -17 év körüli - lány, és egy öreg banya alakja bontakozik ki. Az ifjú szépség csendben várja a jelölt választását, míg a banya halkan vihog. A jelöltnek el kell döntenie, ki a szimpatikusabb számára, és a választott nő segítségével bizonyítani kell férfiasságát. Ha azonban a fiatal lányt választja, akkor - mivel az még szűz - vér érinti Tharr szentelt földjét, és a vérelnyelő lyukakból visszaáramlik a vér, majd megjelenik Tharr angyala, az Ultimatorr...

Ha ezt a próbát is sikeresen teljesítik, akkor kinyílik előttük az utolsó kapu, mely a katedrális elé vezet, és az első próba véget ér.

A Kígyó próbája (6 óra)

Kétnyelvű

Helyszín: a Vér katedrálisa. 

Egy kör alakú teremben egy oltáron 5 kupa áll, színültig vérrel. Mindegyik oltáron egy kyr isten szimbóluma. Mindegyik küldött kiválaszt egy kupát, és elmondja a hozzá tartozó szöveget.

Igere: „...Én vagyok az igaz, mert az erkölcs útját járom...”

Weila: „...Én vagyok az úr, mert enyém a nappal fényessége...”

Morgena: „...Én vagyok a bölcs, mert a jövőbe látok...”

Tharr: „...Én vagyok az erő, mert belső tűz táplál...”

Sogron: „...Én vagyok az egy, mert mindent elpusztítok...”

A jelöltnek ki kell választania azt az Istent, amelyik igazat mond, és el kell fogyasztania a a kupájában található vért. Ha rosszul választ, akkor megmérgeződik, azonnali hatású 10. szintű méreggel, melynek hatása őrület/halál. Ez a hatás maradandó és gyógyíthatatlan.

A megoldás: Morgena

Beképzelt

„...Szent a viharnak tombolása, mert eltakarítja a föld színéről, ami elburjánzik rajta és rothadásba fülled.

Szent az örvénynek torka, mert elnyeli a nyüvek salakos hordalékát, amit a zúgó szél a tenger habjaiba söpör.

Szent a vulkánnak gyomra, mert a benne lángoló tűz megemészti a mélyére rekedt mocskot, és kiolvaszt belőle mindent, ami tiszátlan.

Szent a földmélynek sötétje, mert örökr elrejti a szemünk elől, ami nem bizonyult méltónak rá, hogy visszatérjenek a napvilágra.

Ó küldött, légy hát viharnak tombolása, örvénynek torka, vulkánnak gyomra, földmélynek sötétje, mely megérdemelt halált hoz ezen emberekre...”

Ebben a teremben 3 kikötözött rabszolgát találnak a kalandozók. Egy elfet, egy törpét és egy orkot. A feladat szerint a jelölt vérét kell vegye annak az embernek, amelyik méltó a kegyre. 

A feladat megoldása a nemcselekvés. A jelölt felül kell hogy emelkedjen az egyszerű érzéseken, és magáénak kell hogy vallja az eszmét, mi szerint a kyr az egyetlen emberi faj, így hát nem ismeri el a többiek létét. Ha a jelölt a szolgák érintése nélkül továbblép, akkor sikerült a próba.

Bölcs

Helyszín: a Vérnegyed

„...Fiat nemzeni és megölni könnyű, felnevelni nehéz...”

A feladat lényege éppen ellentétben áll az előzővel, nem felülemelkedni kell az egyszerű gondolatokon és érzelmeken, hanem alászállni. Valami olyat kell cselekedni, amely ellentmond a kyr büszkeségnek. Ilyen lehet például egy obsor rangút kiemelni a rabszolgasorból és megtenni prófétának: a kedvenc tárgyunk elajándékozása alacsony rangú személynek.
Az Oroszlán próbája (9óra)

Helyszín: a Vérnegyed

Büszke

„...Ne parancsolj önmagadnak, akkor mások sem parancsolhatnak neked!...”

A próba lényege egyértelmű, tagadj meg minden szokást és tervszerű elgondolást. A próba folyamán a Vérnegyedben rendre el kell utasítani minden tisztelgési formulát a famor kasztúakkal szemben. A próba végső stádiuma egy Elendor megjelenése. Természetesen itt sem szabad betartani a formulákat. Ha ez is megvan, akkor a próba sikerült.

Erős

A Vérnegyed utcáit járó Küldöttek és a jelölt egy téren szembe találja magát egy Kimerával. Ez a próba már a Tharr bölcsessége felé vezető úton túl mutat. Az előző próbában a jelölt legyőzte a legnagyobb földi urait, és most meg kell küzdjön a Tharrhoz vezető kapu őrével a Kimerával. Ha az eddigi próbák sikeresek voltak, akkor a Kimera nem fog támadni, hanem védelmezőn a jelölt mellé áll. 

Vezér

„...Virágozzék ki lelkedben a gyűlölet, mert igaz belső békét csak ezáltal találsz; és ne riadozz ártalmára lenni embertársaidnak, mert őszinte szívvel csak így használhatsz nekik...”
Az utolsó próba. Itt már teljes értékű Hekkaként áll a jelölt a karakterek előtt. Ez számukra is feltűnik. Külsején nem változik semmi, azonban a hatalom erős aurája veszi körül, mely nem látható, de nagyon jól érezhető. Térdre kényszeríti a gyenge akaratúakat (Ake próba) és sérthetetlenné tesz tulajdonosát. Utolsó cselekedetként, mely a földi léthez kapcsolja, a Hekkának olyasmit kell cselekedni, mely egyszerre jó és rossz is. Estünkben ez a következő lesz:

„Netheryon lassan megfordul, tekintetében hihetetlen erő lángol. Egész tartása magabiztosságot , fennkölt öntudatot áraszt. Lassan végigmér benneteket. Utolsó emléketek róla a mélykék szemek szúró tekintete, miközben átsiklotok a fényen túli álomországba.”

Ébredésetekkor csípős izzadság szaga csapja meg orrotokat, szemetekbe tűz a napfény. Ahogy hozzászoktok a fényességhez, megdöbbenve látjátok a körülöttetek nyomorgó szerencsétlenek tömegét. Hirtelen iszonyatos fájdalom hasít hátatokba. Már lendítenétek a kezeteket, hogy üssetek, amikor súlyos láncaitok egyetlen csörrenése tudatosítja bennetek a valót, mit eddig nem hittetek el: rabok vagytok. Kelletlenül emelitek meg az evezőt, és húzzátok ütemre. Így talán elkerülhetitek az ostorcsapásokat. Gondolataitokban feldereng a shuluri palota képe, és Gott hangja: „Toron soha nem engedi el hű szolgáit...”

NJK-k

Nathaniel Synvil (Erol Synvil) – Famor

13. TSZ-ű BM

Harcértékei nincsenek 
Jellem: Káosz-Halál

AME: 134 MME: 134 Mp: 91 Yp: 76

14 éves nemesi ifjú, akiben most bontakozott ki a BM tudata. Erolt, a Bakot 14 éve holtan találták a szobájában, miután összeütközésbe került testvéreivel, a Kígyóval és az Oroszlánnal.

Nathaniel átlagos 14 éves toroni ifjú. Egyértelműen kivehetők rajta a kyr vonások, bár az arca még gyermetegen kerekded. Vállig érő szőke haja és égkék szemei vannak. Mélykék, ezüstdíszes ruhákban jár. Ikertestvére, Netheryon elpusztításán munkálkodik úgy, hogy a család ne szerezzen tudomást tettéről, és Ő legyen az örökös.

Netheryon Synvil – Famor

Jellem: Rend

Külsőre teljesen megegyezik Nathaniellel, Őt azonban nem egy bosszúszomjas Bm szállta meg, hanem egy Angyal. Születési jogon Ő örökli majd a vagyont, ezért öccse titokban életére tör. Némasági fogadalom köti a próba első napjától kezdve, de pszivel képes kommunikálni. Fontosnak érzi teljesíteni a próbát, de a második naptól egyre gyengébb lesz (öccse mérgezi). A hátsó indokokat nem látja át.

Kígyó – Rachar Synvil – Famor (Spamagitor)

10. TSZ-ű Fejvadász 

Jellem: Rend-Halál 

Vallás: Tharr

	Erő:
	18
	Ép: 13
	
	
	alap
	Pugoss+lagoss

	Áké:
	17
	Fp: 104
	
	Ké:
	50
	74

	Gyors:
	14
	
	
	Té:
	90
	160

	Ügy:
	16
	SFÉ: 5
	
	Vé:
	130
	210

	Egs:
	17
	
	
	Cé:
	8
	-

	Széps:
	12
	Yp: 56
	
	
	
	

	Iq:
	15
	AME: 80
	
	T/k:
	2
	4

	Ake:
	16
	MME: 80
	
	Sebzés:
	+7
	K6+15

	Asztrál:
	18
	
	
	
	
	

	Érzék:
	16
	MéregME:
	11
	
	
	


40 éves, átlagos kinézetű kyr férfi. 190 cm magas, nagy termetű, kidolgozott izomzatú, ruganyos járású. Rövid fehér haja, égkék szeme van. Arca állandóan simára borotvált. A ház vezetőjének kijáró ezüst-díszes kék ruhát és köpenyt hord. Ruhája alatt finom mívű abbit sodronymellényt hord. Rendkívül nyugodt és éber ember.

Fontos neki, hogy a fiáról kiderüljön az igazság, hiszen ha valóban egy hekka lakozik benne, akkor megerősödik a háza. Miután kiderül a karakterekről, hogy hamis küldöttek, rövid gondolkodás után mégis megbízik bennük, hiszen csak így születhet a háza számára kedvező eredmény. Ha a karakterek kiderítik Erol ittlétét, és elárulják neki, akkor megpróbálja elpusztítani. 

Oroszlán - Gott Synvil - Famor (Magitor)
9. TSZ-ű Tharr-pap

Jellem: Káosz


Vallás: Tharr

	Erő:
	12
	Ép: 11
	
	
	alap
	Nyúzókés+kézváltás

	Áké:
	14
	Fp: 99
	
	Ké:
	38
	58*2

	Gyors:
	18
	
	
	Té:
	58
	78+30

	Ügy:
	15
	SFÉ: 1
	
	Vé:
	111
	126

	Egs:
	15
	
	
	Cé:
	-
	-

	Széps:
	16
	Yp: 53
	
	
	
	

	Iq:
	17
	AME: 93
	
	T/k:
	1
	2

	Ake:
	17
	MME: 95
	
	Sebzés:
	-
	K5+5

	Asztrál:
	15
	
	
	
	
	

	Érzék:
	16
	MéregME:
	5
	Mp: 78
	
	


Nyúzókés 4. Politika 5. Szexuális kultúra 5. Kínzás 3. Kínokozás 3. Lélektan 4.

Etikett 4. Kézváltás 3. Kíntűrés 3. Színjátszás 5.

44 éves kyr férfi. 187 cm magas, iszonytosan kövér ember. A legfinomabb ruhákba öltözik, gazdagon díszíti magát. Hosszú fehér haját több varkocsba illetve konytba fogva viseli. Arca a szeme alatt tetovált, ajkait és körmeit vérvörösre festi. Vérvörös dreggist visel ezüst díszítéssel.

Gyakorlatilag Racharral együtt irányítja a családot. Erolt annak idején túlzó törekvései miatt nem kedvelte, de a káoszt imádó lelke közelebb állt hozzá, mint a Kígyó fegyelmezettsége. Igazi játékos, aki úgy élvezi a játszmákat, minél veszedelmesebbek. Netheryonban látja a megújulás lehetőségét. Ha megismeri Erol új arcát, talán melléáll, talán nem...

Alianne Synvil - A Kígyó felesége - Famor

Jellem: Rend

Vallás: Tharr

Ké: 30 Té: 60 - csak legyező vagy hajtű + méreg (7.szint görcs/halál)

38 éves csábító szépségű kyr dáma. 180 cm magas, királynői megjelenésű nő. Derékig érő fehér haja és kék szemei vannak. Néhány tetoválással és ékszerrel díszíti magát ízlésesen. Közel 40 éves korára is sikerült megőriznie szépségét. Férjét tökéletesen elfogadja urának, nagy becsben tartja Gott humorérzékét. Kedvenc időtöltése a kyr sakk és a színház. Látszólagos egyszerűsége ellenére sokkal több beleszólása van a család ügyeibe, mint azt sokan gondolnák. Meglehetősen érzelmes és akaratos asszony.

Nem szeretné, ha a fiának bármi bántódása esne. Ezért képes meglehetősen nagy áldozatokat is hozni. Ha kell, akkor szó szerint is. Az udvarhölgyei között mindig megtalálható egy a férje által kijelölt fejvadászlány, aki testőr és figyelő szerepét tölti be.

Ha a kalandozók segítségére vannak, akkor Ő is segít nekik, egyébként pokollá teszi az életüket.

Elyssea Synvil - A Kígyó lánya - Famor

5.  TSZ-ű boszorkány

Jellem: Káosz


Vallás: Orwella

Szépség: 20 Iq: 15 Yp: 31 AME: 65 MME: 65 MéregME: 7 Mp: 40

Ké: 40 Té: 60 Vé: 90 Sebzés: K6+1+méreg (7.szint görcs/halál)

17 éves. Lenyűgöző szépségét anyjától örökölte, sőt túl is tett rajta. A szépségéhez kapcsolódó kacérság és ledérség egyenes utat jelölt ki számára a legközelebbi boszorkányszektáig. Alig pár hónapja érkezett vissza családjához és már elbolondította majd a fél udvart. Mivel nem övé az örökség ezért vigyáznia kell magára, így a családon belül nem kelt viszályt. Megpróbál valamirevaló férjet találni magának. Tisztában van a szépsége adta előnyökkel, és ki is használja azokat. A karakterekre mint zsákmányra tekint, akit el kell ejteni. Tudatosan mindenki felé a legjobb arcát mutatja. Valójában az itt zajló események nem érdeklik. Esetleg hajlandó Erollal szövetkezni, ha Erol megbízik benne. 

Rövid, vállig érő szőke haja, és hatalmas, ártatlan kék szemei vannak. Pompás alakját kihangsúlyozó ruhákat hord. Mindig mosolygós, ártatlan kislány...

R’Chad - Az Oroszlán testőre - Pietor

8. TSZ-ű vérnyelő

Jellem: Rend-Halál

Vallás: Tharr
	Erő:
	18
	Ép: 20
	
	
	alap
	Hosszúkard

	Áké:
	16
	Fp: 135
	
	Ké:
	50
	65

	Gyors:
	18
	
	
	Té:
	105
	139

	Ügy:
	18
	SFÉ: 3
	
	Vé:
	135
	171

	Egs:
	20
	
	
	Cé:
	-
	-

	Széps:
	8
	Yp: 40
	
	
	
	

	Iq:
	12
	AME: 77
	
	T/k:
	2
	2

	Ake:
	16
	MME: 81
	
	Sebzés:
	+6
	K10+13

	Asztrál:
	12
	
	
	
	
	

	Érzék:
	18
	MéregME:
	Immunis
	
	
	


R’Chad egy hatalamas humanoid lény, Tharr papjai által kifejlesztett fejvadász. Magassága közel két méter, súlya 120 kg. Félelmetes harcos volt, mielőtt átalakult volna, Tharr által pedig csak tovább erősödött. Bőre elpikkelyesedett, körmei helyére karmok nőttek, kifinomultak az érzékei. Mindenben az Oroszlán parancsait követi. Nem hat rá a vérmágia, immunis minden méregre, betgségre és rontásra, és egyszer képes magán K50+50 Fp-t vagy K10+10 Ép-t gyógyítani. Erre a medáljával képes, amiben a másoktól elorzott életerőt tárolja.

Viluness C’Myor - Udvarmester - Pietor

Harcértéke nincs
Jellem: Káosz

Vallás: Tharr 
AME: 60 MME: 60

180 cm magas, átlagos testalkatú toroni férfi. A kyr jegyek valószínűleg már generációkkal ezelőtt kivesztek a családjából, helyére került azonban a tökéletes, simulékony jómodor és a csodálatos memória. Ezekkel a tulajdonságokkal felvértezve került a Synvil házhoz 38 éve udvarmesterként. Mivel a jólneveltség nem engedi meg a tolakodást, továbbra is ebben a pozícióban tevékenykedik. Gyakorlatilag mindent tud a család történetéről. Sokat segíthet a beilleszkedésben, ha a karakterek el tudják fogadni túlzottan kifinomult egyéniségét. 

60 éves, erősen kopszodó, hosszú szőke hajú ember. Ruházata éppen olyan tökéletes, mint a viselkedése. Soha egy folt nem csúfíthatja. Végletekig érzékeny és kifinomult ember. Könnyen sértődő, művészetszerető.

Scyan an Mancor - Kincstárnok - Pietor

Jellem: Rend

Vallás: Sogron 
Yp: 30 AME: 80 MME:80

Ké: 35 Té: 65 Vé: 90 Sebzés: K6+2 (Botba rejtett tőrkard)

Birtokigazgatás 5. Jog 3. Politika 4. Pszi 4. Irodalom 2. Színészet 3. Lélektan 3. Tőrkard 2. 

170 cm magas, vékony testalkatú aszisz férfi. 48 éves, kifinomult modorú úriember, aki nagyon kemény tud lenni, ha akar. Hosszú fekete, göndör haját hátul összefogva hordja. Fekete szemei magas intelligenciáról árulkodnak. Arcát fekete körszakáll keretezi. Sötét, egyszerű ruhákba öltözködik. Ruházatának elengedhetetlen kelléke a sétapálca. 5 éve szolgálja a házat kincstárnokként. Aszisz származása csak a tudása miatt tűrt. Kiváló üzleti érzéke van, mindent pontosan számon tart, nehezen bírja a rendetlenséget, mindazonáltal toron káosza igazi kihívás neki. Asztrálisan megingathatatlan, ezért Alianne nem kedveli. Mindig vele tart a testőre, Teng.

Teng-Yi-Chi - Scyan testőre - Pietor

6. TSZ-ű enoszukei kardművész
Jellem: Rend-Halál
Vallás: Kaoraku
	Erő:
	15
	Ép: 11
	
	
	alap
	Slan kard(Chi)

	Áké:
	14
	Fp: 70
	
	Ké:
	45
	60(66)

	Gyors:
	16
	
	
	Té:
	65
	95(115)

	Ügy:
	20
	SFÉ: 4
	
	Vé:
	115
	140(160)

	Egs:
	17
	
	
	Cé:
	10
	-

	Széps:
	10
	Yp: 53
	
	
	
	

	Iq:
	14
	AME: 68
	
	T/k:
	2
	2(3)

	Ake:
	15
	MME: 68
	
	Sebzés:
	
	K10+2(K10+7)

	Asztrál:
	15
	
	
	
	
	

	Érzék:
	17
	MéregME:
	7
	
	
	


39 éves enoszukei kardművész. 15 éve testőre Scyannak. A Synvil családnak tett szolgálataiért kiérdemelte a Pietor rangot. Mindenben engedelmeskedik Scyannak. Rachart harci tudásáért tiszteli. Néha Elyssea testőrségét látja el. Kettejük között rejtett érzelmi kapocs feszül.

Némák - Tharr papok - Sedular 3 fő

7.  TSZ-ű papok

Jellem: Káosz

Vallás Tharr

Ké: 55 Té:100 Vé: 80 Sebzés: K10+2 T/k: 2 Ép: 14 Fp: 60 SFÉ:1

Yp: 40 AME: 74 MME: 74 MéregME: 8 Mp: 56

Céljuk a szertartás lebonyolításának segítése, és amennyiben sikerrel jár, a további teendők kiírása, valamint információküldés a főpap felé. Közülük választja ki Erol az egyik orgyilkost. Mivel Tharr néma arcát tisztelik, ezért csak pszivel kommunikálnak.

Sogron papok - Pietor 3 fő

Mint a Némák

Vendégségben vannak a Synvil családnál, nem tudnak semmit, nem is érdekli őket semmi. Bűnbaknak ideálisak. Tulajdonképpen csak az Első Tűz ünnepére érkeztek a városba, és itt találtak megfelelő szállást.

Fejvadászok - Pietor 13 Fő (Pugnitess)
A Synvil-ház belső testőrsége, illetve orgyilkosai. Mindannyian fekete ruhát hordanak és Racharnak engedelmeskednek.

	Erő:
	14
	Ép: 14
	
	
	alap
	Lagoss

	Áké:
	15
	Fp: 50
	
	Ké:
	33
	46

	Gyors:
	14
	
	
	Té:
	65
	89

	Ügy:
	14
	SFÉ: 0
	
	Vé:
	110
	149

	Egs:
	18
	
	
	Cé:
	-
	-

	Széps:
	10
	Yp: 30
	
	
	
	

	Iq:
	13
	AME: 60
	
	T/k:
	1
	2

	Ake:
	15
	MME: 60
	
	Sebzés:
	+2
	K6+6

	Asztrál:
	14
	
	
	
	
	

	Érzék:
	14
	MéregME:
	8
	
	
	


Tharr papok - Sedular 13 Fő 

Jellem: Káosz

Vallás: Tharr

Ké: 25 Té: 50 Vé: 80 Sebzés: K6+2+méreg (Toroni pokol)

Ép: 8 Fp: 26 Mp: 18 Yp: 14 AME: 30 MME: 30 MéregME: 2

Az Oroszlán segítői a vallási szertartásokon. Nagy számukat a kismesterek hiánya magyarázza. Ők segítik a fejvadászokat küldetéseikben. Sötétkék incognót hordanak.

Katonák - Pietor 113 Fő (7 szakasz)

	Ép: 12(15)
	
	
	alap
	Hk./K.nyp.
	Tiszt

	Fp: 30(45)
	
	Ké:
	23
	29/25
	35

	
	
	Té:
	45
	69/-
	70

	SFÉ: 3
	
	Vé:
	95
	136/-
	150

	
	
	Cé:
	5
	-/21
	-

	Yp: -
	
	
	
	
	

	AME: 30(45)
	
	T/k:
	1
	1/1
	2

	MME: 30(45)
	
	Sebzés:
	-
	K10+1/K6+1
	K10+3

	
	
	
	
	
	

	MéregME:
	5
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	


Ez a 7 szakasz katona igyekszik biztosítani a palota biztonságát. Feltétlen hűséggel tartoznak a család összes tagja felé, illetve a tiszteknek és a vezéreknek.

Primor - Vezér - Pietor

Jellem: Rend-Halál

Vallás: Tharr

	Erő:
	18
	Ép: 15
	
	
	alap
	Hosszúkard

	Áké:
	15
	Fp: 70
	
	Ké:
	44
	55

	Gyors:
	13
	
	
	Té:
	71
	95

	Ügy:
	15
	SFÉ: 5
	
	Vé:
	104
	165

	Egs:
	18
	
	
	Cé:
	-
	-

	Széps:
	14
	Yp: -
	
	
	
	

	Iq:
	14
	AME: 65
	
	T/k:
	2
	2

	Ake:
	15
	MME: 65
	
	Sebzés:
	+2
	K10+5

	Asztrál:
	15
	
	
	
	
	

	Érzék:
	12
	MéregME:
	8
	
	
	


Egy a kiemelkedett katonák közül. Ha nemes lenne, most Agitor Imperalisnak hívnák.

29 éves, jóképű, jó kiállású toroni fiatalember. Vállig érő szőke haj, kék szemek, sötét ruhák. Szerelmes Alianne-be, de Ő csak kihasználja az elvakult ifjú heves érzelmeit.

Támadók

5.TSZ-ű gladiátorok 8 Fő, 4 Fő 3.TSZ-ű íjász

	Ép: 15
	
	
	alap
	Hosszúkard+Tőr
	Nyílpuska

	Fp: 53
	
	Ké:
	20
	35
	19

	
	
	Té:
	65
	107
	-

	SFÉ: 4
	
	Vé:
	110
	146
	95

	
	
	Cé:
	-
	-
	46

	Yp: -
	
	
	
	
	

	AME: 30
	
	T/k:
	1
	1
	

	MME: 30
	
	Sebzés:
	+2
	K10+2
	

	
	
	
	
	
	

	MéregME:
	8
	
	
	
	


Ők azok akik a kaland elején megtámadják a karaktereket. Az íjászok a tetőről hálót dobnak a karakterekre, majd nyílzáport zúdítanak rájuk.

A Kyr sakkparti karaktereinek harcértéke körülbelül megegyezik a támadókéval.

Kiegészítők

Toroni kasztrendszer

Elendor (Fényesség)

szín: arany

tagjai: az uralkodócsalád ( a császár és a dinasztia)

vislekedés: Famor - térdelve szemlesütve, többi kaszt - hason fekve


címerállatok: oroszlán, sas, mantikor

Famor (Dicsőség)

szín: ezüst, kék, zöld, vörös


tagjai: nemesek, Tharr főpapjai, boszorkányhercegek


viselkedés: Pietor - fejtartás, tradícionális karmozdulatok, egyéb - térden állva


címerállatok: medve, szarvas, kiméra, párduc, keselyű, sólyom, fekete unikornis

Pietor (Hűség)


szín: sötétszürke, fekete


tagjai: katonák, fejvadászok, boszorkányhadurak


viselkedés: Sedular - fejtartás, karmozdulat, egyéb - térden állva


címerállat: vadkan, farkas, hiúz, héja, manase, cápa

Sedular (Szorgosság)


szín: arany kivételével bármi


tagjai: kereskedők, papok, kézművesek


címerállat: -

Navor (Dolgosság)


szín: szürke, barna, fehér


tagjai: parasztok, szolgák, tolvajok, emberkereskedők, boszorkánymesterek


címerállat: -

Obsor (Sötétség)


a rabszolgák és bűnözők kasztja

Az Első Tűz ünnepe

A kyr naptár szerinti Fák havában (P.sz. Darton Tercének Kacaj hava) tartják Toron szerte a kyr Sogron egyik legnagyobb ünnepét. Ilyenkor ünneplik Shigvar a küldött (Sogron tűzkígyó formája) érkeztét és az első rézkobra megjelenésének évfordulóját Yneven. Az ünnepre feldíszítik a várost, mindenhol tüzeket gyújtanak, és fáklyás felvonulásokat rendeznek Toron szerte. Az emberek kedves tárgyaik - gyakran a lakóházuk apró másával - elégetésével áldoznak Sogronnak, és kérik a védelmét házukra, családjukra. Az ünnepély hagyományos része a tüzijáték is.

Rododa

A rododa egyfajta, a toroni kultúrára jellemző kyr színházi előadás. A rododa színházakban csak kyr darabokat mutatnak be. A legfiatalabb színmű is 3000 éves. A rododa színházban, egy társulat csak egy előre meghatározott szerepre készíti fel a színészeit. A színész társulatok, több különbözö rododa társulat tagjaiból állnak össze, ahol minden szerepre külön ember vané s az az ember soha nem kaphat más szerepet. A színészeket gyermekkoruk óta, a szerepre nevelik, és nem ritka a speciális orsodi beavatkozás sem, hogy a színészt hasonlóbbá tegyék az eljátszandó karakterhez.

A Palota

Hatalmas kyr stílusban épült palota. Mindent a kyr számmisztika határol be: 9 szögletű szobák, 3 szintű lépcsők, stb. Hatalmas terek, diszes falak és oszlopok, valamint áttetsző selyemfüggönyök - mint térelválasztók - és a fény és sötét örök játéka jellemzik. 

A főbb helyszínek:

· Családi lakosztály

· Belső kert, Kyr sakktáblával, 

· Előcsarnokok ( hatalmas oszlopcsarnok, sötét zugokkal)

· Vendégszobák ( pazarul berendezett egyágyas szobák) 19 db

· Nagy kert

· Tharr szentély ( a nagy kertben oszlopokkal övezve és aföld alatt)

· Színház ( a nagy kertben)

· Sövénylabirintus ( szintén a nagy kertben, tele kis terekkel, ahova elvonulhat az ember)

· Bálterem ( hatalmas teremhálózat táncra, párbajra, tanácskozásra)

· Katona szállások ( gyakorlatiasabb karaktereknek)

A ház mágikus védelmét különös módon oldották meg. Egyrész tércsapda varázsjellel és rúnaszobával levédték a palotát a tér- és szimpatikus mágiától,

valamint a falak építésekor alacsony rangú démonokat börtönöztek beléjük, így zavarva a mana áramlását. A démonok gonosz kisugárzását a varázsló kasztú karakterek a házba lépéskor megérzik. Természetesen akadnak helyek, ahova a démonok zavaró ereje nem jut el, ezeket azonban a gazdák gondosan titokban tartják.

Játéktechnikailag ez a következőket jelenti:

A palotán belül az 5E alatti térmágikus hatások nem jönnek létre, az azon felüliek pedig tércsapdába fulladnak 20 E-ig. 20 E felett működik a térmágia.

A szimpatikus mágia nem működik. 

A démonok aurája nagy mértékben zavarja a varázslatokat. Minél erősebb egy varázslat, annál jobban. Alapban 20%, hogy tönkremegy egy varázslat és erre minden 6 Mp után további 5% az esély. Egy 40 Mp-os varázslat tehát 50%-ban becsődöl. A varázstárgyak a démoni aurában meggyengülnek. Pl: egy +2-es rúnakard csak +1-esnek minősül, míg a láthatatlanság köpenye láthatatlanság helyett csak áttetszővé teszi a viselőjét.

Kyr sakk

A kyr sakk az egyik legnépszerűbb játék Yneven. Ugyanúgy játszák Shadonban mint Erigowban vagy Toronban. Lényege, hogy egy táblára felállított bábukkal le kell győzni az ellenség csapatait, akik a tábla másik oldalán kaptak helyet. A bábukat valódi emberek helyettesítik, akik a játékban lévő szerepüktől függő kasztúak a valós életben. Egy jó sakkparty sok száz aranyat is érhet. 

- Készült az Úr 2000. esztendejében, az oroszlán havában -

· Pater Marcus Aurelius Belt –

Szerző: ismeretlen

Forrás: ismeretlen


