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Kalandmesterek 
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Weilon, Wolio 

 
Felhasznált irodalom: 

Első Törvénykönyv (ETK) 
Valhalla Páholy (1997, Budapest) 

első kiadás 
 

Bestiárium  
Valhalla Páholy (1996, Budapest) 

második kiadás 
 

Papok, paplovagok kézikönyve (PPL I; PPL II;) 
Valhalla Páholy (1999, Budapest) 
első kiadás, első és második kötet 

 
Északi Szövetség 

Delta Vision (2009, Budapest) 
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Borító:  
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Jelen mű készítése és közzététele még közvetetten sem szolgál jövedelemszerzést vagy -növelést, és e 
korlátozással mások által ingyenesen és szabadon felhasználható, a szerzők személyhez fűződő jogainak 

tiszteletben tartása mellett. Jelen anyag felhasznál olyan karaktereket, helyszíneket, egyéb jellegzetességeket, 
amelyek más személy szellemi alkotásai, illetve olyan védjegyeket, amelyek más személy tulajdonában vannak - 

ezek önálló felhasználása csak a jogtulajdonosok hozzájárulásával lehetséges. A jelen mű a hivatalos kiadók 
kiadványaitól független, nem hivatalos rajongói alkotás. 

 
Készült:  

A XVII. Kalandozok.hu Nyári Táborára  
2019 
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BEVEZETÉS 

A történet vázlata 
Háttér: Psz. 3704-ben a manifesztációs háború egy, a XIV. zászlóháború hét éve ért                         

véget, a Pyarron-Krán-Shadon közötti szövetség teljesen felbomlott, mindenki nyalogatja a                   
sebeit. Már korábban látomást küldtek az égiek Kyel főpapjának álom formájában, hogy                       
istene Ynevre lehajított fegyveréből egy szilánk előkerül majd. A legenda szerint Kyelnek                       
valaha volt egy hitvese, akit egyszer hazugságon ért, majd dühében halálra sújtotta.                       
Feleségének elvesztése olyan bánatot okozott, hogy a gyilkos fegyvert Ynevre dobta (Forrás:                       
PPL 1, 95. oldal). A látomással a manifesztációs háború alatt nem volt lehetőség foglalkozni.  

“Álmomban egy korongot láttam, amely egyszer csak erősen izzani kezdett, majd                     
jellegzetes nap ábrázolást öltött, ami később egy gömbbé vált, azután rétegeit levetve, egyre                         
kisebb és fényesebb lett. Miután az utolsó réteg is lekerült már csak a tiszta ragyogás maradt,                               
melybe nézvén egyértelműen éreztem istenemet. Egy pillanat alatt egy főtéren találtam                     
magamat, ahol amint körbenéztem az álom véget ért.” 

 
Eltelt egy teljes hónap az álomban látott város jellemzőinek keresésével, mígnem az északi                         
összeköttetések révén, valamint a krad egyház komoly munkájának köszönhetően sikerült                   
megtalálni a helyszínt, ami nem más, mint Hilom városa, a Dwyll Unió területén. 
A háború után Pyarronnak nagyon jót tenne, ha megszerezhetné ezt az isteni ereklyét. Újra                           
lángra lobbanthatja a tüzet és lelkesedést a hívőkben, erőt adhatna az amundok által                         
elpusztított területek újjáépítésében.  

Viszont a Dwyll Unióba nem sétál csak úgy be az ember, főleg ha egy szent ereklyét                               
szeretnének onnan épségben kijuttatni. Ha erről az Unió is tudomást szerezne, úgy azon                         
nyomban elpusztítaná az ereklyét és az azt kereső csapatot is. Így hát teljes titokban kell                             
tartani az akciót. 
Eltelik jó pár hónap, szóbeszédek és pletykák terjednek, az egyes országok kémjei is bevetik                           
legjobb tudásukat, így a küldetésről mások is tudomást szereznek, többek között Domvik                       
Egyháza is. Titokban hát ők is cselekednek, hogy az ereklye ne kerüljön Pyarron kezébe, így                             
lehetőséget biztosítva, hogy a kereskedő hercegség területén élő lakosság körében jobban                     
elterjedhessenek Domvik tanai. 
 

Hilomban minden évben megrendezésre kerül a hagymafesztivál, amelyen számos                 
külhoni is részt vesz, messze földről érkeznek ide az egész kontinensről. Az ilyen                         
környezetben pedig remekül be lehet osonni az amúgy elég zárkózott országba, így                       
Pyarronban kiadják a feladatot, hogy keressék meg az ereklyét, és hozzák haza. 

Itt kezdődik a kaland a játékosoknak: A játékosok a modulban két oldalon                       
foglalhatnak állást. Feladatuk mindenképpen az ereklye megtalálása lesz, de míg az egyik                       
oldalon az épségben kijuttatás, addig a másik oldalon az elpusztítás a cél. Ha a csapatot                             
Pyarron bérli fel, egy hű emberükön keresztül, a valódi ereklyét Pyarronba kell majd                         
visszajuttatniuk. A küldetés teljesen titkos, senki nem tudhat róla, a JK-knak is így kell                           
eljárni. Amennyiben nem Pyarron kéri a csapat segítségét, gonosz parti, esetleg más                       
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motivációs háttérrel rendelkező csapat esetén természetesen más lesz a megbízó is. Ehhez                       
mérten kell az összes JK-t a történetbe szőni! A feladat minden esetben az ereklye felkutatása                             
lesz az adott fél számára. 

Az első napon megkapják a feladatukat a megbízótól abban a városban, amelyet                       
korábban a közös előtörténetükben megjelöltek, mint kezdési helyszínt. Amennyiben az adott                     
város ezt lehetővé teszi, úgy lesz idejük, hogy bevásároljanak, összeszedjék a szükséges                       
felszerelést a küldetéshez. Kaphatnak továbbá előleget is (legfeljebb 50 aranyat), amit                     
elkölthetnek. Bármi amire még szükségük lehet, azt itt szerezhessék meg. Itt már tudják                         
pontosan, hogy hova mennek, és hogy mi a feladatuk. A második lehetőség, hogy a                           
hagymavásáron ajánljuk fel nekik ezt a lehetőséget. 

Kapni fognak továbbá a játékosok egy régebbi várostérképet a megbízójuktól,                   
melyeken a főbb helyszínek lesznek megtalálhatóak lesznek.  

FIGYELEM KEDVES KM-EK MINDEN FELSZERELÉS ÁRA AZ E.T.K-BAN               
LEÍRTAK DUPLÁJA. 7 ÉVE SZÁLLT KI MINDENKI A HÁBORÚKBÓL, MINDEN                   
DRÁGÁBB! 

 
Majd megérkeznek Hilomba (vagy környékére), megismerik a várost, és a szállásukat                     

a város külterületén, ahol maga a fesztivál is megrendezésre kerül. Ekkor kapják meg a                           
látomás leírását is. A látomás, illetve a pletykák alapján 5 külön tárgyat tudnak beazonosítani: 

ǒ Főtéren lévő napóra fő dísze 
ǒ A napbuzogány 
ǒ da Drimdull család áldott kardja 
ǒ Hilom Ranil templomának díjnyertes óriási vöröshagymája 
● Ranil főtemplom oltára előtt lévő parázstartó (Ez valóban Kyel Ynevre dobott                     

buzogányának egy darabja.) 
Minden “utánzat” valamint az eredeti megszerzése kihívást nyújt a csapatnak, erősen                     

őrzik, viselik vagy nyilvános helyen vannak.  
 
Nagy szerepe lesz a későbbiekben a pletykáknak, amelyeket a hagymafesztiválra                   

érkezettektől fognak majd hallani (hol igazat, hol egymásnak ellentmondó hamis                   
információkat)! 
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KÖRÜLMÉNYEK 

Helysz²n ®s idŖpont 
A modul helyszínét és időpontját tekintve Észak-Yneven, a Dwyll Unióban, javarészt Hilom                       
városában, helyi időszámítás szerint �������� �0 �H�]���N�p�Y�p�E�H�Q�� ��Psz. 3704-ben, Adron Lángok        �� �� ��        
havának első napjától kezdődően játszódik.  

IdŖj§r§s 
A kaland időpontja alatt nem valószínű a záporok előfordulása, többnyire napos idővel                       
számolhatunk, felhők is csak szórványosan lesznek az égen. A hőmérséklet éjszaka 15                       
(enyhén hűvös), nappal pedig akár a 27-et is (már-már igen meleg) elérheti.  

Manah§l· 
A helyszín Mana-sűrűség szempontjából a közepesen sűrű mana kategóriába tartozik (lásd,                     
PPL I. 159-162. old.). Ez azt jelenti, hogy 300 Mp-tal lehet számolni, melynek                         
visszatöltődési intenzitása 20 Mp/perc.  
 

IdŖsz§m²t§s 
A modul napi 20 órában számol, az egyes órák térségben használt neveiről a következő                           
táblázat tájékoztat. Ennek tükrében a nap kb. 5:44-kor kel és 17:15-kor megy le. 
 

óra elnevezés  óra elnevezés  
00  Éjközép  10 Ragyogás  
01  Csillagok  11  Fényesség  
02  Szikrák  12  Ranil  
03  Pirkadat  13  Napfény  
04  Káprázat  14  Tündöklés  
05  Reggel  15  Csillogás  
06  Derengés  16  Szürkület  
07  Hajnal  17  Alkony  
08  Világosság  18  Holdak  
09  Napsugár  19  Sötétség 
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A MODUL FELÉPÍTÉSE 
● Az első ciklus - 1. napi játék: Az első ciklus a bemesélésről, a karakterekkel való                             

megismerkedésről fog szólni főként. ��Itt a KM feladata, hogy életre keltse a várost és a                             
külterületét, ahol az ünnepség zajlik. 
Előkészületek, indulás a városba, majd a létrehozott sátras külterületen elfoglalják a helyüket                       
a JK-k. Egy hatalmas, színes tömeggel találkoznak, ��láthatják, ahogy számos ember készül a                         
hagyma próbájára furcsábbnál furcsább dolgokat szaglászva.  
Éjszaka muzsikusok, színészek szórakoztatják a városon kívül lévőket.  
Még korán reggel, ugyan ezen a napon a városőröknek kiadják utasításként, hogy minden                         
rendbontót börtönbe kell szállítani, és regulázzák meg a tömeget, amennyire csak lehet. 
 

● Második és harmadik ciklus - 2. napi játék: Lovagi próbák, főzőversenyek,                     

szerencsejátékok és számtalan esemény, amit a JK-k az ünnepség ideje alatt                     
megtapasztalhatnak. Amennyiben erre nincs igény, úgy nyomozhatnak a városban az ereklyék                     
után. Ha az ereklye keresése közben lebuknak, akkor ezekben a ciklusban lesz lehetőségük                         
szabadulni is a börtönből. Ebben a két ciklusban fogják megtalálni és ellenőrizni a hamis                           
ereklyéket. Továbbá lehetőségük van, hogy a küldetések teljesítésével közelebb kerüljenek a                     
valódi ereklyéhez. 
Megtörténik az ünnepség a főtéren, ekkor már akár láthatják is a karakterek az igazi ereklyét,                             
de annak mibenlétéről még nem tudnak. Az ünnepség után, amint leszáll az éj, a két iker                               
imádkozással fogja tölteni az éjszakát (virrasztanak), így az igazi ereklyét nehéz lenne/lesz                       
megszerezni.  
A toroni banda is itt jön a képbe, ugyanis a 3. ciklus végén betörnek a főtemplomba, de csúfos                                   
kudarcot vallanak, mert találkoznak az ereklyével. Miután az ereklye önvédelmi célból                     
ráijesztett a toroniakra, azok menekülőre fogják, amit a városőrség szépen meg is akadályoz.                         
Egy toroninak sikerül csak elmenekülnie, ő az addig használt rejtekhelyen húzza meg magát.  

 
● Negyedik és ötödik ciklus - 3. napi játék: Tovább ellenőrizhetnek több, a városban                         

megtalálható potenciális tárgyat. Eközben pedig gnómok próbálnak jósolni nekik, találkoznak                   
a mozgó és pergő fesztivállal. 
Történik még: Az ikrek lovaggá avatására korán reggel megérkezik a két különleges fémből                         
készült kard, melyet ajándékként kapnak a rendtől. 
Számos pletyka kezd el terjengeni kardokkal kapcsolatban is, ami utalhat az ereklyére. 
A da Drimdull nemesi házból elvitetik a templomba a nemesi kardot, amelyet a következő                           
napon fognak használni. 
Napnyugta előtt még megrendezik a hagymaevő versenyt. 
 
 

● Hatodik ciklus - 4. napi játék: Az összes JK-nak ekkor van igazán lehetősége megszerezni                           

a valódi ereklyét, aminek a városból való kijuttatása biztos, hogy problémákba fog ütközni.                         
Ha valaki korábban megszerezte volna a valódit (amire elég kicsi az esély), úgy a JK-k                             
tervezzék meg az országból való kijutást, majd jöhet az epilógus mindkét esetben. 
Az ikerpár, amint a nap felkel, átvonul a fellegvárba, ott lesz a lovagrendhez                         
csatlakozásuknak ceremóniája. A templomban csak a papnövendékek lesznek. A városban is                     
csökken az őrök száma, többségük a fellegvárban, az ünnepségen lesz. 
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ESEMÉNYSOR 
�����������0 �H�]���N���p�Y�H�� (P.sz. 3704, Lángok Hava) 

 
● 1. Nap (8 óra - világosság órája) - Eligazítást tartanak a városőröknek, hogy miként 

kell eljárniuk a fesztivál alatt. 
○ (12. óra - Ranil órája) - Valamikor délután megérkezik a Naptanács küldötte. 
○ (15 óra - Csillogás��) - A JK-k megérkeznek Hilom városához, a fesztivál 

előkészítése már elkezdődött. 
○ (16. óra - Szürkület órája ) - Még sötétedés előtt beérkezik az utolsó 

hagymaszállítmány. 
 

● 2. Nap (8 óra - Világosság órája) - Megkezdődik a készülődés a fesztiválhoz. 
○ (10 óra - Ragyogás órája) - Katonák felvonulása körben a városban. 
○ (11 óra - Fényesség órája ) - Megkezdődik a főzőverseny a városhoz közeli 

területen. 
○ (12 óra - Ranil órája) - Hivatalos megnyitója az ünnepségnek a város főterén. 
○ (20 óra - Éjközép) - A város melletti területre rendelnek ki egy katonai csapatot 

a goblinok miatt. 
 

● 3. Nap (7 óra - Hajnal órája ) - Megérkezik a két kard az ikrek lovaggá avatásához.  
○ (10 óra - Ragyogás órája) - Hilom díjnyertes hagymájának eredményhirdetése, 

utána pedig a hagymát elszállítják. 
○ (19 óra - Alkony órája) - Az ikrek elindulnak a templomba, az éjszakát 

virrasztással töltik. 
 

● 5. Nap (9 óra - Napsugár órája ) - Elkezdődik a megmérettetés az emberek között, hogy 
ki bírja utoljára könnyek nélkül a hagymákkal. 

○ (18 óra - Holdak órája) - A város mellett megkezdődik az össznépi hagyma 
sütögetés.  

 
● 6. Nap - Országból való kijutás az ereklyével (vagy a kijutás tervezése) és epilógus. 
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Ranil Sororitas rendh§z erŖdje 
A várost vezető lovagrend erődített székháza, falai vastagok, jól védhető épület.                     
Elhelyezkedését tekintve a fellegvárban, ezen belül is a külső várrészben található. Az épület                         
fala együtt épült a fellegvár falával. Kör alakú, hadibástyára emlékeztető épület, ahol a                         
tanácstermek találhatóak.  

Da Drimdull erņdhĆz 

A várost és a Ranil Sororitas rendházat is irányító, Hilom legnagyobb és legbefolyásosabb                         
családjának otthona. Négyszög alapú erődítmény-palota, a közepén egy 10x10 láb területű kis                       
kerttel. Öt emeletes, eggyel több, mint a da Dromkon erődház. Állítólag akkor építettek hozzá                           
egy plusz szintet, amikor a da Dromkon családtól átvették a város vezetését. 
 

Gy·gyf¿ves h§z (da Dromkon erŖdh§z)  
Egyházi megrendelésre állítanak elő gyógyhatású készítményeket, a hely sajátossága miatt                   
főként hagymából. A készítményeket nem itt, hanem a kézműves negyedben készülnek. A                       
helyiek is vásárolhatnak készítményeikből, a hatalmas házukban megtalálható központi                 
udvarban és a fő falak mentén értékesítenek. 
 

TemetŖ 
A városfalon kívül található. A temetőt nem a hétköznapi értelemben kell elképzelni. A 
dwoon szokás szerint az elhunytakat máglyán égetik el, ezért a maradványokat egy láb 
sugarú kör méretű, a földbe süllyesztett rézüstbe helyezik, amiknek a tetejét fehér 
márvánnyal fedik le. Ide csak a tehetős emberek hamvait helyezik, az dwoonok többsége 
saját házában, kis urnákban tartja a hamvakat. 
 

C®hnegyed 
Itt található több, a városban jelenlévő céh. Az épületei a város bemutatásánál már ismertetett                           
stílusban épültek. A városban megtalálható céhek: vargák, molnárok, pékek, ácsok, kovácsok,                     
asztalosok, fazekasok, szabók, takácsok, gyertyaöntők.  
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Ezek közül a fafeldolgozással foglalkozó céhek a legnagyobbak, a városi döntésekbe is                       
nagyobb beleszólásuk van.  

Naptorony 
A városban egy naptorony is található, keleti oldalon, egy újonnan épített bástya tetején áll,                           
amit állandóan 5 nehézgyalogos őriz. Egy, a falak fölé nyúló kő építmény, aminek a tetejében                             
szent tűz ég, amit olajjal táplálnak. Érdekessége, hogy ezt a tornyot használják                       
kommunikációra a városok között, ezért a tűz fényét egy lencsében fogják össze, ami                         
irányítható és egy fém lappal letakarható.  
 
A torony tetejében a JK-k mozgást láthatnak, ha megdobják az érzékelés próbát, viszont az                           
asztrálra és mágiára érzékeny karakterek (papok/paplovagok) furcsa, meleg, szinte                 
napsugárzásra hasonlatos érzést éreznek a belsejükben, ha a torony mellett vannak/torony felé                       
tekintenek. Az érzés kíváncsivá teheti őket, már-már vonzza a tekintetét az embernek.  
 
Ha tudnak mesélni az érzésről az őröknek (akik dwoont beszélnek, ervet pedig éppen hogy                           
megértik), akkor egyikük elkíséri őket 2 emelettel feljebb egy arannyal borított szobába ahol                         
egy Ranil angyallal találkozhatnak. Az angyal segítheti a JK-kat céljuk elérésében. 
 

Fogad·k 
A városban és városon kívül több fogadó és kocsma is megtalálható, azonban kevés az olyan,                             
ahol a külhoniakat is szívesen látják. Három olyan fogadó van, ahol a JK-k megpihenhetnek a                             
városon belül: 

● Arany kakas fogadó: Egyszerű, visszafogott fogadó. A hátsó kertben tyúkok vannak,                     
nevét is innen kapta, a reggeli kakas kukorékolásról. Egy óriási tábla lóg a ház elején,                             
ami egy kakast ábrázol.  

● Fényes páncél fogadó: A Hilomi fegyver és páncélkovács céhmesterek közös                   
vállalkozása. A messze földről ide érkező törpe mestereket, akik időről-időre                   
idelátogatnak, hogy tanítsanak valami újat, itt szállásolják el. 

● Ranil Angyala fogadó: Egyházi fogadó. Kapui bárkinek nyitva állnak. Kolostorként                   
kell elképzelni, ahol papok/papnövendékek adnak szállást a rászorulóknak és                 
utazóknak. Robosztus, nagy építmény.   
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A város főbb nemesi házai, céhei és a rendház 
 
 
Ranil Sororitas Rendház 

A várost vezető lovagrend. Jellegzetessége, hogy azon             
kevés rendházak egyike, melyet női paplovag /Esethee da               
Drimdull/ vezet jelenleg. Címerük: egy fekete kapun             
kilépő, vörös ruhás nőnemű angyal, feje körül nap               
glóriával, kezében szent pengével.  
A legendák szerint Hilom első ostromakor majdnem             
levágták az összes védőt a toroni seregek, már a fellegvárat                   
ostromolták, amikor a végső ütközet közben megjelentek a               
legelső napsugarak. Ekkor imába kezdett az akkor még 15                 
éves Ferheln da Dromkon, előtte pedig megjelent egy Ranil                 
angyal és átadott neki egy szent pengét, ezzel győzelemre                 

segítve a dwoonokat. A kard magától kettétört abban a pillanatban, amikor az utolsó toronit                           
levágták a városban. A penge darabjaiból aztán a Ranil sertuseat, azaz Ranil csókját                         
kovácsolták. Ennek a csodának az emlékére alapították ezt a rendházat, és erre utal a                           
címerük. A kard pengéjének anyaga az elsődleges anyagi síkon ismeretlen fémből készült,                       
csak a papok által teremtett lángoló pillantással tudták az újrakovácsoláshoz felhevíteni.                     
Ennek a mondáját az egész város ismeri. 

 

Da Drimdull nemesi hĆz 
 
Otrena, a forró csókú leszármazottainak tartják magukat.             
Egy nagyon ősi, de mára már kissé elszegényedett nemesi                 
ház.  
Címerük: egy vörös dombon alvó oroszlán, amire a nap                 
süt. Jelmondatuk: a forró csók eljön érted. A dwoonokra                 
amúgy is jellemző akaratosság és egyenesség ebben a               
családban számottevően jelentősebb. Számukra az adott szó             
többet ér mindennél. A Toron ellen vívott háborúkban a                 
székhelyük (Hilom) rendszeresen a hullámtörő szerepét           

tölti be, éppen ezért rengeteg mártírjuk van. Jelenlegi családfőjük: Esethee da Drimdull úrnő,                         
aki születése szerint Drimdull, férje Elvertoree aki a da Rakbert család, Ghaddir a lángoló                           
leszármazottja volt. Az utolsó zászlóháborúban tért vissza Ranilhoz, a nap mögötti                     
birodalomba. Gyermekeik: Riganna (lány) és Doir (fiú) a család utolsó leszármazottai. 
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Esethee da Drimdull 
 
A 40 es évei végén járó, csodaszép (17-es szépségű!) asszony. Mézszőke haját hátrafogva                         
hordja. Izmos, formás testére simuló, elfek által tervezett és törpök által acélból és mithrilből                           
kovácsolt páncélban jelenik meg mindenhol, csak az alváshoz veszi le. Kardját, Ranil                       
csókját, rendjének szent fegyverét mindig magánál tartja. 
 
Megjelenése erőt és magabiztosságot sugároz, messziről lehet érezni az parfümök édes illatát,                       
ami körüllengi. Rendkívül nagyra tartja az elfeket és gnómokat a remekmívű és értékes                         
munkáik miatt. Testőrségének a második tagja egy Erigowból az udvarba menekült, kivágott                       
nyelvű elf harcos, aki a rossz nyelvek szerint a szeretőjévé lépett elő a férje halála és a gyász                                   
lejárta után. 
 
Két gyermeke van, akik a hagymafesztivál utolsó estéjén a város legnagyobb Ranil                       
templomában fognak virrasztani a lovagrendbe felvételük előestéjén. 
 
Állandó jelleggel 2 paplovag, 1 elf harcos, 5 ranil nehézgyalogos és egy napasszony kíséri.                           
Kivéve éjszaka, alvás közben csak az elf van mellette és az ajtaja előtt 2 paplovag strázsál. 
 
Az idegenekkel bizalmatlan és titkolózó, bár egyenes és nem beszél félre (soha nem hazudik                           
és nem is terel!), ha kérdeznek tőle valamit arra válaszolni fog. (Kivéve az elfel folytatott                             
viszonyára, azért kardot ránthat) 
 
A város körül egy ideje megnövekedett a rablótámadások száma, valamint egy sárkánygyík is                         
felbukkant a hegyekben. Esethee az, akitől bővebb információkat kaphatnak a játékosok                     
ezekkel kapcsolatban, és ha segítenek neki, ő sem lesz hálátlan. 
 
Amire választ kaphatnak tőle, ha a játékosok segítenek neki: 

- Ki ő 
- A város története 
- A hagymafesztivál 
- Hétköznapi dolgok /időjárás, helyi különlegességek, politika/ 
- A sárkánygyík holléte 
- Rablóbandák 
- Goblin hordák 
- A szent fémből készült napóra története 
- A szent kard története 
- A templom története 
- Dwoon mitológia 
- A da Dromkon család története 

 
Ha valamelyik társukat börtönbe vetik, egyezkedhetek az úrnővel a szabadon engedéséért,                     
amiért cserébe feladatot fog adni nekik. (Sárkánygyík megölése, rablóbanda elkapása, goblin                     
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horda megtámadása egy ranil nehézgyalogos osztaggal) ! 
 

Kaszt: 8. szintű Paplovag 
Jellem: Rend 
Beszélt nyelvek: dwoon (mf), ó-dwoon (af), közös (5), 
erv (5), pyar (5), elf (3)  
KÉ: 40 
TÉ: 120 
VÉ: 170 
Fp:100 
Ép:18 
Pszi: 25 
Asztál:17 
Erő: 16 
Inteligencia:18 
Sebzés: 2 k6 +4+6 
Méregellenállás: 4 
Mágiaellenállás: 6 

Tűzellenállás: csak elemi tűz sebzi.  
Asztrál-mentál: 85 
 
Fegyver: Ranil Csókja lovagi kard + nagy pajzs 
Páncél: Teljes mithril + acél vért 
Az összes ranil paplovag mágiát ismeri. Kedvelt mágiák: Ranil fényessége, lángoló 
pillantás, ikerfény, fényalak 
 
Esetthee testőrsége: 5 nehézgyalogos, 2 paplovag, 1 elf harcos, 1 napasszony -> értékeket 
lsd: NJK-k, mezei NJK-k 
 
Riganna da Drimdull (lány) és Doir da Drimdull (fiú) 
 
A da Drimdull család utolsó sarjai, anyjuk és a rend nagy részének számára a legféltettebb                             
kincsek, egy ikerpár. Remek harcosok, rengeteg toroni hullt el a kezük által. Egymás mellett                           
tanultak meg küzdeni, ezért a párosharc mesterei. A nap legnagyobb részében abbitacél teljes                         
vértet hordanak, fegyverüknek a lovagi kardot választották.  
A JK-k a templomban találkozhatnak velük, amikor virrasztanak a felkenésük előtt. 
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Doir da Drimdull 
Szint: - 
Jellem: Rend 
Kaszt: (paplovag növendék) 
KÉ: 23 
TÉ: 30 
VÉ: 75 
Fp: 35 
Ép: 16 
mana:- 
pszi: 13 
méregellenállás: 4 
Tűzellenállás: 3 
 
Párosharc MF! 
 
 
Riganna da Drimdull 
Szint: - 
Jellem: Rend 
Kaszt: (paplovag növendék) 
KÉ: 25  
TÉ: 45 
VÉ: 90 
Fp: 40 
Ép: 15 
mana:- 
pszi:15 
méregellenállás: 3 
Tűzellenállás: 3 
 
Párosharc MF! 
 
NEM képesek a Ranil paplovag mágiákat használni! 
Sebzésük: k6+2, a harcértékeik fegyverrel együtt 
értendők. 
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da Dromkon család 
 

Ghaddir, a lángoló leszármazottainak tartják         
magukat. Egy nagyon ősi, mára már           
kegyvesztetté vált család. Ők alapították         
Hilomot, de a da Drimdull család 2610             
Mocsarak évében (Psz. 2896) átvette tőlük a             
rendház és így a város, valamint a környező               
falvaik vezetését. Kiderült ugyanis, hogy         
Erventor da Dromkon (2570 Tavak         
évétől-2610 Mocsarak éve) egy Hilomhoz         
közeli barlangban Erlenornak áldozott, hogy         
segítse a megye vezetőjének, Ravon da Kreon             
(2567 Völgyek éve-2624 Folyók éve)         
leváltását, lelkének megsemmisítését. Ehhez       
pedig erv kereskedőket és kalandorokat         
áldozott. Miután kiderült ez a rettenet (egy             

Drimdullhoz hű ember jelentette) máglyahalált halt, hiszen elvesztette Ranil kegyét és                     
megégette a tűz, gyermekei és összes leszármazottja pedig kegyvesztetté váltak. 
A család ma kereskedelemmel és állattenyésztéssel foglalkozik, mellyel Hilom környékén                   
találkozhat az ember hatalmas marhacsordák formájában. 
Címerük: Nap és Bika 
Jelmondatuk: Miénk a megtiszteltetés  
Jelenlegi családfőjük: Erten da Dromkon 
 
Erten da Dromkon: Őszes, idős, nagydarab ember. Mindig is tisztelettudó és remek                       
diplomata volt. A családja felemelkedése mindennél fontosabb számára, azonban eszközeit                   
eléggé megválogatja és nem vállal túl sok kockázatot. Családjában többen is úgy gondolják,                         
hogy szükség van a kimért és előre tervező emberre, de kissé halvérű, és nem is várják tőle,                                 
hogy a családot újra felemeli majd.  

 
Morthen da Dromkon: A család reménysége. Tanult, emellett               
remekül bánik a karddal. Erős, vezető egyéniség, aki semmitől                 
nem riadna vissza, hogy családja újra elfoglalja az őket megillető                   
helyet, Hilom csarnokában. Megfontoltnak számít dwoon           
mércével, és inkább a háttérből rángatja a szálakat, mint egy jó                     
bábos.  
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A da Dromkon család célja az, hogy minden eszközzel alá ássák a da Drimdull család                             
tekintélyét. Ehhez mérten bízzák meg a JK-kat is.  
 
A család szállással, pénzzel és akár kijárási engedéllyel is elláthatja a JK-kat, ha azok                           
hajlandóak segíteni ennek a régi háznak a felemelkedésében. Ez a segítség lehet néhány                         
ellopott ereklye, amit nekik adnak (így a család tagjai lehetnek a hős megtalálók), a                           
csempészek lebuktatása, a goblinok legyőzése a Dromkon ház nevében, vagy a Drimdull                       
gyermekek lemészárlása, így a másik család kiírtása.  

 

A megszerezhető “​ereklyĚk​” 
A játék során 5 ereklye szerezhető meg. JK csak akkor ismerheti fel, ha visszaviszik a                             

táborba a megbízójukhoz. Maga a folyamat minden esetben erős fénnyel jár. A nem valódi                           
ereklyéket vissza is kéne helyezni a helyükre, hogy ne tűnjön fel senkinek! 

Az potenciálisan megszerezhető tárgyak és a hozzájuk kapcsolódó leírás/pletykák az                   
alább olvashatóak. A pletykák felsorolva lesznek a tárgyak alatt. Lesznek igaz és hamis                         
történetek, amelyek mögé nem írjuk oda, hogy hamisak, azokat igaznak kell tekinteni. 

 
ǒ Főtéren lévő napóra fő dísze: Egy nagyjából 1 láb átmérőjű, de elég vékony                         

napóra dísz, mely napot formáz. 
○ Egy égből hullott meteor darabjából kovácsolták 
○ Mindig fényes, sohasem kell tisztítani 
○ Éjszaka óriási fényforrásként funkciónál, amely az egész főteret               

bevilágítja (hamis, a tér van kivilágítva) 
○ A legenda szerint a város azért épült ide, mert a “csillag” ide hullott, és                           

ezt Ranil útmutatása volt 
○ A háború alatt egyes eseményeket is megjósoltak abból, hogyan esik rá                     

a nap fénye. 
○ Ha egyszer eljön az idő és nem fogja az időt mutatni, jön el a világvége 

 
ǒ A napbuzogány: Az ítéletek végrehajtásakor használt buzogány. Teljesen               

aranyból öntött, kétkezes buzogány, amennyiben nem Ranil hitű érinti meg,                   
úgy izzani kezd és megégeti aki hozzáér.  

○ A pap az ítéletek végrehajtásakor egy kézzel forgatja (hamis, paplovag                   
forgatja, két kézzel) 

○ Davalonból küldte a klérus, ott kovácsolták 
○ Állítólag teljesen aranyból készült 
○ Azt mondják, hogy gyógyíthatatlan, örök időre maradandó sérüléseket               

okoznak vele, hogy a bűnös mindig emlékezzen a büntetésre (értsd:                   
bármekkora is legyen a sérülés, az soha nem fog teljesen begyógyulni) 

○ Amikor használják, érezhető az isteni hatalom a levegőben 
○ Nem marad meg rajta a vér, nem kell tisztítani 
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