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I. Pentasztadión 
 
A város 
 
A Tévedés tengerét� l nyugatra áll Pentasztadión 
hajósairól és piacairól messzi földön híres kiköt� vá-
rosa (3200 lakos). Háromszáz éve építették újjá a 
talaióta barbárok által lerombolt ezeréves település 
alapjain, s ma már mind méretében, mind hatalmá-
ban többszörösen felülmúlja el� djét, bár az új város-
falak közötti területet még nem sikerült kitölteni. A 
talaióták soha nem tör� dtek bele a civilizáció ter-
jeszkedésébe, és rendszeresen indítanak portyákat 
a város ellen. A környékbeli földeken ezért er� dített 
birtokok magasodnak; tulajdonosaik a városban 
élnek, de a gyors hadigályák mellett er� s szárazföldi 
seregeket is fenntartanak a talaióta betörések meg-
fékezésére. 
 
A Szindikus Urak 
 
Pentasztadión oligarchái, a Szindikus Urak, kapzsi-
ságukról és anyagiasságukról híresek: azt mondják, 
hogy még a tenger habját is leszednék, ha pénzt 
hozna nekik. A dúsgazdag kényurak csoportja jelen-
leg tíz f� t számlál, képvisel� i pedig a következ� k: 
 
Beszlandár, F � szindikus (Harcos 5):  társai között 
a legnagyobb gazember. Bírvágya gyanakvó és 
figyelmes természettel társul, és nincs olyan hatalmi 
játszma, amelyben nem venne részt társai mellett 
és ellen, fenyegetéssel vagy ígéretekkel. A mende-
mondák szerint titkos szeret� t rejteget a 
Szindikusok Palotájában; a titokzatos n�  egy 
n� sténygnoll, amihez Beszlandárt perverz érzelmek 
f� zik. 
 
Koresh Gant Szindikus, Ezerszem �  Kang F � pap-
ja (Pap 7):  a kegyetlen természet�  pap tettei soka-
kat ellene fordítottak, de istene melletti elkötelezett-
sége miatt sokra vitte Kang hierarchiájában. A sza-
kállas, fekete b� r�  óriás a messzi délr� l származik, 
és mindig aranyozott lemezvértet s hatalmas láncos 
buzogányt hordoz. Mindene a küzdelem, és amikor 
�  maga nem vesz bennük részt, oroszlánok és 
rabok összecsapásában leli kedvét mélyen Kang 
temploma alatt. 
 
Diakallisz Szindikus, az Anóma (Tolvaj 7): a 
szindikusok egyetlen n� i képvisel� je régóta vissza-
vonult a közügyekt� l, de pozícióit mindmáig meg-
� rizte kiterjedt kémhálózata segítségével. 
 

Doriász Szindikus (Tolvaj 3): mágnás. Gyakran 
tartózkodik a városon kívül, és legalább olyan híres 
bizonytalanságáról mint hipochondriájáról. 
 
Thalasznár Szindikus, Tsathoggusz Metrarchája 
(Pap 6): Thalasznár a városi templomnak köszön-
heti címét; �  maga hite példás képvisel� je roppant 
hájtömegével, baljósan széles mosolyával és joviá-
lis természetével. Thalasznár nemrégiben nyíltan 
beszélt visszavonulásáról; nem sokkal kés� bb a 
címéért rivalizáló három tanítványt váratlan, béka-
etetés közben bekövetkez�  baleset érte. 
 
Eschmer Szindikus, Mung Archdiakónusa (Tol-
vaj 4): Mungorváros pentasztadióni képvisel� je, akit 
– némi megvetéssel – els� sorban a szegények 
gyámolítójaként ismernek. Eschmer, mint azt a 
doktrína Mung archdiakónusainak el� írja, bármikor 
szívesen beszél humanitárius missziójáról; keve-
sebb szót ejt ezzel szemben arról, milyen lépéseket 
tett eddig a rongyos tömegek hatékony fegyverré 
kovácsolása és a szindikusok uralmának megdön-
tése érdekében. 
 
Achenobarbusz Szindikus, a Tengernagyúr 
(Harcos 4): miután hatalmas vagyont gy� jtött a 
tengeri kereskedelemben, Achenobarbusz figyelme 
a F� szindikus trónjára vet� dött. A glourmi kapcsola-
tokkal is rendelkez�  kifinomult esztéta kedvenc 
szórakozása az id� ntúli forrásoktól beszerzett 
hangszerek zenéje, ami a megfelel�  esztétikai isme-
retekkel nem rendelkez� k számára szörny� séges 
halált hoz. 
 
Malzarm Szindikus, a Gróne (Tolvaj 3): általában 
csak akkor vesz részt a Szindikus Urak találkozóin, 
amikor az közvetlenül érinti áruszállítási érdekeltsé-
geit. A nyomornegyedben fészkel�  patkányember-
kultusz ember vezet� je. 
 
Mír Thosga Szindikus (Illuzionista 3): Mír Thosga 
kevélysége és zárkózottsága miatt sokkal vesze-
delmesebb hír� , mint azt mágikus er� i indokolnák; �  
maga teljesen elégedett a helyzettel, és sem ven-
déget, sem tanítványt nem fogad. Mindenesetre 
emberev�  majmokat tanított be vagyonának � rzésé-
re és riválisai elpusztítására; jelenleg nyolc félállati, 
emberev�  szörnyetegnek parancsol. 
 
Balaenosz Szindikus (Pap 4): Fedafuce helyi 
burzátora, aki el� dje váratlan leváltása után került a 
templom élére. Az egyház pentasztadióni fiókját 
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megrázó két lopás után a becsvágyó fiatal pap 
feladata újjáépíteni az ügyfelek bizalmát – kerül 
amibe kerül. Balaenosz Beszlandár következetes 
támogatója, ami annak is köszönhet� , hogy a F� -
szindikus a lopások után jelent� s letéttel segítette 
el�  a forgalom helyreállítását. 
 

 
 
Fontosabb helyszínek 
 
1. Kiköt � : Ez a hosszú partszakasz éjjel-nappal 
tömve van emberekkel. A nyüzsg�  tömegben álló 
ponyvák alól árusok kínálják boraikat, sült finomsá-
gaikat és a legfinomabb mákonyt; mind a város, 
mind messzi földek áruit meglelni itt. A négy nagy 
raktárépület raktározás és speciális árusítás céljára, 
egyben és osztva is bérelhet� ; hol egymással is 
rivalizáló keresked� k boltjai találhatók itt, hol árve-
rések, vásárok és szórakozóhelyek. 
 
2. Orasztész karavánszerája: A karavánszeráj 
zömök épülete a keresked� negyed fölé emelkedik. 
Egy id� ben titokzatos elt� néssorozatról volt híres, 
de a amióta abbamaradtak (pontosabban már csak 
a nyomornegyedben fordulnak el� ), és Orasztész 
nyomott áron felvásárolta az épületet, visszaszerez-
te jó hírét. A szeráj mellett udvar található a lemál-
házó karavánoknak; egy mellékszárnyban bordély, 
a galérián minden erszénynek megfelel�  szórako-
zás. Orasztész jól � rzött lakosztálya a legfels�  szin-
ten helyezkedik el. A karavánszeráj alatti rejtett 
helységeket csak egy ember ismeri mind, egy Thog, 
a Fojtogató nev�  vén tolvaj. 
 
3. Kutyavásár: Xamander, egy vad és ápolatlan 
fickó vállakozása: az er� s fapóznákkal körülvett 
területen rusnya és rossz természet�  ebek tucatjai 
élnek. A legtöbb kutya teljesen értéktelen, de egyik-
másik van olyan er� s, hogy � rz� nek megfeleljen. 
Xamander rendszeres veréssel tartja � ket formá-
ban, amit hol hosszú korbácsával, hol farudakkal 
végez. A telepen kutyaprém, zsír és hús is kapható. 
 

4. Elhagyott kert: a magas k� fallal körülvett, elva-
dult kert egy özvegyasszony, Kantarol Oroé mauzó-
leumát rejti. A maga idejében híres szépség fakuló 
éveiben fiatal leányok és szeret� k tucatjait tette el 
láb alól; amikor féltékeny tetteinek híre ment, meg-
kövezték és sírboltjába zárták. A kertet éjjel vérró-
zsa és él� holtak járják; ekkor különös és veszélyes 
világ, ahonnan reggelig nincs kiút. 
 
5. Villák: Magas dombtet� n fekv�  terület. Mivel a 
sziklafalak és az egyetlen felvezet�  úton álló � rök 
miatt a negyed nehezen megközelíthet� , különösen 
kedvelt Pentasztadión arisztokratái körében. Egy 
legenda szerint éjjelente k� szobrok járják a negye-
det (és van egy bejárat, ami csak ilyenkor tárul föl 
egy szoborfülkében), de bár valóban több tucat 
márványszobor áll erre, ezek makacsul élettelenek. 
 
6. Nyomornegyed: A városfal mentén majd’ háznyi 
mélységben megsüllyedt területen egymásba gaba-
lyodott kunyhók, viskók és menedékek kusza hal-
maza áll. A negyedben patkányemberek szedik 
áldozataikat, és találni még egy rabszolgapiacot, 
ahol mindig csak szegényes és hitvány választék 
található. 
 
7. Mung temploma: A terebélyes, kupolás épületet 
k� fal veszi körül. Mung templomát az utóbbi három 
évtizedben építették, és méreteivel azt hivatott fe-
ledtetni, hogy a város többi, jöttmentekkel szemben 
irigy hite nem engedte a fellegvár melletti templom-
alapítást. Végül jelent� s csúszópénzek árán, a 
nyomornegyed szomszédságában épült meg a 
szentély: ma könyöradományairól híres, de könnyen 
akadhatnak olyan feladatok, amelyek Mung követ� i 
számára túl érzékenyek, viszont ideálisak sokat 
próbált és pénzéhes kívülállók részére. 
 
8. Gyakorlótér: A barakkok által körbevett lapos 
területen menetgyakorlatokat, parádékat, vértelen 
küzdelmeket és nyilvános kivégzéseket tartanak. A 
fellegvárba vezet�  utat mindig � rök csoportja ellen-
� rzi, akik napszállta után megállítják és alaposan 
kikérdezik az erre járókat. 
 
9. Tsathoggusz temploma: Az egyszer� , ablakta-
lan épületet félig a hegyoldalba építették. A belép� k 
oszlopcsarnokon keresztül járulhatnak Thalasznár  
Metrarcha és a kisebb rangú papok elé. A papság 
éjjel-nappal f� zetek, ken� csök és egyéb förtelmes 
kotyvalékok lepárlásán serénykedik; eladásuk a 
templom jelent� s bevételi forrása. A Metrarcha 
mindig kapható elszánt orgyilkosok felbérlésére, de 
csak olyan feladatokra, amelyek kudarc esetén sem 
sodornák veszélybe az egyház pentasztadióni érde-
keltségeit. 
 
10. Tornyok: A három kerek torony üres és régóta 
használaton kívüli. Egyesek szerint már Pentaszta-
dión falai el� tt itt álltak, és bukása után is állni fog-
nak. 
 
11. Fedafuce temploma: A fellegvár legexkluzí-
vabb, városra néz�  komplexuma ez a kett� s épület-
tömb: alul irodák és elegáns üzlethelységek, felül 
karcsú oszlopokra emelt templomcsarnok. Kereske-
delmi érdekeltségeik mellett Fedafuce papjai pénz-
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ügyi szolgáltatások egész sorát látják el, így ruhá-
zatban vagy turbánban könnyen elrejthet� , könny�  
selyemváltókat árulnak 20, 50 és 100 at-s névérték-
ben, 10%-os felárral: ezek az isten bármely temp-
lomában pénzre válthatók, de hamisíthatatlanságuk 
miatt a keresked� k egy része is szívesen látja � ket. 
 
12. Ezerszem �  Kang temploma: A templomer� d a 
fels� városra masszív oszlopaival, a tengerre egy-
más fölé magasodó háromszög�  teraszok sorával 
néz. A jókora bálvány lemezvértben és szarvas 
sisakban, felemelt láncos buzogánnyal áll az oltár 
fölött. A sisakban egy hatalmas csiszolatlan kristály, 
„Kang agya” szabálytalan oldalai csillámlanak. Az 
ékk�  (amely valójában nem az isten agya) felbe-
csülhetetlen érték�  és a papság legszentebb erek-
lyéje. A szentélyt papok és fanatikus hívek legalább 
10-40 f� s csoportja � rzi. A templom alatti labirintus-
komplexum legmélyén találhatók az oroszlánver-
mek, ahol a Kang szigora ellen tudatosan vagy 
tudatlanul vétkez� k küzdhetnek életükért és bizo-
nyíthatják állhatatosságukat. A túlél� kb� l többen 
lettek szabad emberek és az istenség kegyeltjei; 
mások a homokkal borított padlón lelik halálukat. 
 
13. A Szindikusok Palotája: A büszke, bevehetet-
len er� dítményben találhatók a Szindikus Urak 
tanácstermei valamint több közhivatal; a bels�  er� d 
Beszlandár magánlakosztálya (bár emellett a vá-
rosban is fenntart egy saját palotát). A kaputól balra 
diszkrét beugró áll, ahol bárki névtelen jelentést 
tehet a figyelmesen hallgató füleknek. Ha a bejelen-
tést követ�  nyomozás igaznak találja a bejelent�  
szavait, visszatérve busás jutalom üti a markát. 
 

14. Tengerbástya: Ezt az � rposztot valaha gyilokjá-
ró kötötte össze a városfallal, de ma már csak hajón 
megközelíthet� . Az alsó szinteket víz árasztotta el, 
és mendemondák szerint olyan titkokat rejtenek, 
amelyeket a város urai biztonságosabban éreznek a 
tenger mélyére süllyesztve, de elérhet�  közelsé-
gükben. 
 
Eidark, a Gasztronómus Kinyilatkoz-
tatásai 
 

 A Szindikus Urak palotája:  Ízlésesen elrende-
zett tányérkép. A kompozíció biztos kézre utal, 

de nem ébreszt rendkívüli várakozásokat. 
Tekerccsiga posírozott vízifácán-tojással, ambició-
zus elrendezés. Cukorrudak kék alapon, perfekt 
kromatizáció, a rúdformák kissé egyenetlenek. Snat: 
forró, habos ital különösebb érdemek nélkül. 

 Orasztész karavánszerája:  Párolt hal zöld 
rügyekkel. Hervadt rügyek, kétes eredet� , kö-

zönséges hal. Tengeri leves. Azonosíthatatlan zöld 
növények és a közönséghez ill�  rák- illetve halfosz-
lányok. Értékelhetetlen formavilágot képvisel�  desz-
szertek, másodosztályú ópium. 

 Filón konyhája: Népszer�  hely az el� kel�  ne-
gyed bejáratánál, a módos törzsvendégeket név 

szerint köszönti és bejelenti a kikiáltó. Mustkolbász 
f� szeres kéregben. Kellemetlen képzettársításokat 
ébreszt� , az aszimmetria rejtett esztétika nélküli 
válfaját képvisel�  fogás. Savanyú angolnacsemeték, 
bizonyos metallokrom vonásai ígéretesek, de a 
kompozíció szétesik, bizonytalan. A felszolgált „ten-
geri érmék” – fogások közötti édességek – decen-
sek.

 

II. Argyrus er � d 
 
A város 
 
Argyrus er� d (900 lakos) mediterrán kisváros az 
Amaranth hegyei és a tenger találkozásánál. A 
hosszú kiköt� , a lejt� s terepre épült, girbegurba 
utcák és cserép fedte lapos tet� k fölé a meredek 
sziklafalból kinyúló � si, ma csak részben kihasznált 
er� dítmény egyszer�  tömege emelkedik. A város jól 
szervezett rend� rállam; vezet� je, Themizész né-
hány tanácsadója, a kiköt� i bürokraták és a katona-
ság segítségével példás rendet teremtett, amit csak 
a hatóságok által elt� rt törvénytelenség törhet meg. 
Ez a rend adja a település vonzerejét a keresked� k 
szemében: Famful mocskától és Mung zavaros 
tanaitól távol biztosabb, bár drágább a kikötés. 
Egyesek szerint a tanácsadók között heves ellenté-
tek húzódnak, és ezeket kívülállók szítják; mások 
szerint ez inkább a hasonló mendemondákra igaz. 

A városba való belépés minden utazó számára 
2-2 at, és az idegeneknek a városban kézre f� zhet�  
hímzett belép� szalagot kell viselniük. Idegen keres-
ked� k nem kínálhatják áruikat a városban, az átha-
ladó vagy kiköt� be tartó karavánok számára pedig a 
kapukon belül a saját szolgák és málhásállatok 

helyett kötelez�  a város által alkalmazott hordárok 
igénybevétele. 
 
Jelent � s NJK-k 
 
Themizész Nagyúr (Harcos 5): Argyrus teljhatalmú 
kényura visszahúzódó életet él és céltudatos, er� -
szakos ember hírében áll. Hadigályáján rendszere-
sen indul hadjáratokra, s ekkor három tanácsadójá-
ra bízza a város ügyeinek intézését. 
 
Diokratész, a Pragmatista Inkrementalizmus 
követ � je (Harcos 3): A tanácsadók közül az éle-
medett korú Diokratész áll a legközelebb The-
mizészhez, ezért els�  az egyenl� k között. Más 
városokban is ismert filozófus és az államvezetés 
mestere, az Inkrementón többszöri vendégel� adója. 
A nagyúrtól eltér� en közvetlen érdekl� dést tanúsít a 
városi történések és az érdekesebb utazók ügyei 
iránt. 
 
Yong, a B � bájos (Illuzionista 6): Az illuzionista a 
talaióta félemberek származik. Torz teste, busa feje 
és a csapott homlok alatt ül�  zöld szemek vad és 
groteszk látványt nyújtanak. Puritán népével ellen

  

x 

x 
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tétben a bírvágy embere, s a palota oldalfalában 
fenntartott, senki más által nem látogatott lakrészé-
b� l nyíló csillagajtón túli félhomályos álomvilágban 
egy maga teremtette fantasztikus palota ura. Yong 
Uthummaosz magas rangú beavatottja, mások iránt 
torz, könyörtelen gy� löletet és megvetést táplál. 
 
Ukkasztramisz, a Felvigyázó (Harcos 2): A kiköt� t 
és a kereskedelmet ellen� rz�  tanácsadó, valameny-
nyi befolyása a kiköt� ben és a kapuknál állomásozó 
� rség fölött is van, akiket a korrupció és a sikkasz-
tás bonyolult hálójába vonva tett saját cinkosává. 
Kritikus pillanataiban kapkodó, és örökös balsze-
rencse kíséri. 
 
Tharzamisz (Harcos 3): Az er� dbeli � rök parancs-
noka. Harci tapasztalata dacára fantáziátlan és 
önállóság nélküli személyiség, aki határozott pa-
rancs hiányában arra hallgat, aki a legutóbb elülte-
tett egy gondolatot a fejében. 
 
Xiltak, a Misztikus (Varázsló 4): Varázstárgy-
keresked� . Otthonából soha nem látták távozni, s 
viselete mindig csengetty� kkel díszített lila csuha, 
keszty� , csizma és csuklya. Yong esküdt ellensége-
ként ismert. 
 
Amezéné, Istár F � papn � je (Pap 4/Varázsló 2): A 
városi ügyekt� l önmagát és társait is távol tartó 
feketeszem�  szépség. Istár misztériumhitének 
absztraktabb irányzatát képviseli az uralkodó 
militáns irányvonallal szemben, és a templomban is 
a varázslói mágia alkalmazása felé nyitott követ� ket 
gy� jtött maga köré. 
 

 
 
Fontosabb helyszínek 
 
1. Palota-er � d: A régmúlt korból megmaradt, a 
sziklafallal egybeépített er� dkomplexum nagyobb 
bels�  udvarral. Meredek falait csak ablakrések cso-
portja töri meg, sem az er� dön, sem két nagyméret�  
tornyán nem látható díszítés. A kis utcára nyíló 
kaput és a fal legfontosabb szakaszait állandóan 
� rzik, de a csupasz betonfalú termek jó részét csak 
� rjáratok járják vagy azok sem. 
 

2. Kiköt � : Forgalmas piac, a Khosurába és a Kánok 
földjére irányuló kereskedelem egyik kapuja. Más 
városokkal ellentétben a kiköt�  piacát is viszonyla-
gos rend uralja, és inkább a halászok csöndesebb 
munkája mint a vásári forgatag jellemz�  rá (ezt a 
nyugalmat a város csekély lakosságához mérten 
nagy kiterjedése is el� segíti). 
 
3. Archimetrón fogadója: Lankás cseréptet� k, 
nyitott galériák és tiszta, világos szobák; jómódú 
vendégekhez szabott árak. A fogadót pincék kötik 
össze a város más épületeivel, s a járatokban olajos 
amforák nyugszanak. 
 
4. Shulub fürd � je: A sziklafalból nyíló, aranyfüg-
göny takarta bejáratú barlang h� forrásaira épült 
létesítmény. A fürd� t, amelynek rendjére saját � rség 
vigyáz, csak egy sz� k, kívülállók számára zárt kör 
tagjai látogathatják. Többen közülük Argyrus poten-
tátjai, de olykor más vidékekr� l is felkeresik. 
 
5. Xiltak, a Misztikus: Az er� d fala mellett álló ház, 
rácsos emeleti ablakait lila függönyök védik az ille-
téktelen tekintetekt� l. Xiltak minden kereskedelmi 
ügyét alkony után, a dísztelen el� térben végzi. In-
nen lépcs�  vezet a fels�  szintre, egy jókora vasajtó 
pedig abba a barlangba, ahol betanított cerberusa 
várakozik. Az üzlet mágikus kínálata nem túl gaz-
dag, de gyakran változik. Xiltak varázslatokkal és 
információkkal is kereskedik, és igen jól értesült a 
mágia területén. 
 
6. A gályapad: Az er� d fala melletti roskatag, apró 
bögrecsárda, lényegében pár háromlábú szék, két 
pad és egy hordó. Szegényebb halászok és tenge-
részek látogatják, ónkupákból isszák az er� s gyö-
kérpálinkát. 
 
7. Istár temploma: Zömök, kupolás épületegyüttes. 
Bels�  elrendezése kis kamrák labirintusára és kacs-
karingós folyosókra osztja; a szentély maga kicsiny, 
és szinte teljesen betölti Istár bálványa, akit itt egy 
nem szokványos formájában, karmos madárlábak-
kal ábrázolnak. A bálvány elé húzott függöny mági-
kus erej� . Akire ráhull, azt minden t� le idegen befo-
lyás – álca, illúzió, aktív varázslat, átok, méreg vagy 
hasonló – elhagyja. 
 
8. Ezerszem �  Kang temploma: Az ötszög alapraj-
zú ónkupolás templomot évtizedek óta elhagyta 
gyülekezete, város fel� li kapuját rozsdás, masszív 
fémpántok zárják le. A templom másik bejárata a 
tengerbe nyúló mólóról nyílik, és ez is hasonlóan 
védett a behatolóktól. 
 
9. Manufaktúra: Ishab-Lambar követ� i által bérelt 
épületben m� köd�  sz� nyegszöv�  m� hely. Az áruk 
pazar és kápráztató textilremekek, a munkát lábat-
lan kisgyerekek végzik. 
 
10. Tábor: Cserél� d�  sátrakból álló, de állandósult 
tábor a falak mellett. A városba lépés szigorú sza-
bályai és magas költségei, valamint a város� rség 
szigora miatt itt alakult ki egy piacként, szórakozó-
helyként és tiltott üzelmek vagy találkozók helyeként 
funkcionáló sokadalom. 1d3 karaván és több hosz-
szabb-rövidebb ideje itt tartózkodó utazó vagy árus 
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vert tanyát; vitás kérdésekben a tömeg hangulata, 
illetve a tekintélyes karavánvezet� k törvénye ural-
kodik. A tábor lakói közül mindig többeknek van 
dolguk a városban, amit személyesen nem tudnak 
vagy nem akarnak elintézni: ez kockázatos, de 
jövedelmez�  foglalatosság lehet. 
 
Eidark, a Gasztronómus Kinyilatkoz-
tatásai 
 

Archimetrón fogadója:  Roston sült kagylók, 
közönséges és módfelett gyatrán elkészített 

tengerészétel; semmilyen fels� bb konyhai elv nem 
tükröz� dik benne. Kígyókolbász. Füstölt, pikkelyes 
b� rbe töltött szürke tekercs a felületén kiütköz�  
durva pácsóbevonattal. Alapvet�  tévedés, taszító 
küllem. A helyi igényekhez szabott kínálat és kiszol-
gálás, a tányérokon teljesen véletlenszer� en elhe-
lyezett fogások.  

III. Khosura 
 
A város 
 
Regulátor sivatagában, Famfultól háromnapi járó-
földre áll Khosura (3600 f� ), a négy misztérium 
városa. Khosura Istár, Uthummaosz és Derceto 
kultusza számára is szent hely; a negyedik misztéri-
um nem isteni természet�  és kevésbé ismert. Kho-
sura uralkodója a kevély Pantózár papkirály, Ut-
hummaosz f� papja. A városban a papkirály engedé-
lyével két másik ideológia, Fedafuce és Mung tanai 
is jogot vásárolt a m� ködésre; ezt a szabadosságot 
a tradicionalista érdekcsoportok szentséggyalázás-
nak tekintik és az új hitek ki� zését szorgalmazzák. 

A terméketlen föld�  város f�  terméke a só: a 
föld alatt fakadó b� viz�  források elárasztották a 
szegényebb osztályok lakta régi Alsóvárost és egy 
kiterjedt sós tavat teremtettek a déli sziklamedencé-
ben, de gazdaggá tette a Középs�  és Fels� város 
keresked� it. A só közönséges változatai mellett jó 
áron alkémikus és misztikus típusok is beszerezhe-
t� k. A város alatt kiterjedt járatrendszer húzódik, 
ahol mind a négy misztérium � si kegyhelyei, a régi 
khosurai uralkodók – Srabmár Nagykirály, Aki Ad és 
Vesz, valamint Vashanka, Istár bajnoka – uralmá-
nak maradékai, mind más csodálatos és veszedel-
mes helyszínek megtalálhatók. 

 
Jelent � s NJK-k 
 
Pantózár Papkirály, Uthummaosz F � papja (Pap 
11): A kortalan Pantózár, okkult misztériumok atya-
mestere Khosura teljhatalmú ura és Uthummaosz 
legmagasabb rangú f� papja Fomalhaut világán. 
Ruházata dísztelen fekete, tekintete sötét hatalom-
ról és bels�  fegyelemr� l árulkodik. Hetven éve Kho-
sura uralkodója, amelyet eleinte kíméletlen kegyet-
lenséggel, kés� bb a városi érdekcsoportok közötti 
ellentétek finom kihasználásával kormányzott. Fo-
gadótermében kifürkészhetetlen, azon kívül bezár-
kózott. 
 
Anvin Ishambarg Nagyvezír (Varázsló 9): 
Pantózár f�  tanácsadója. Tanítványi láncolatát egé-
szen a Nagy Lankwilerig vissza tudja vezetni; fiata-
lon a hatalom után kutatva bejárta Thaszánt és a 
déli � serd� ket, majd Khosurába megtérve három-
szorosan kipótolta elpazarolt ifjúságát. Hétszöglet�  
minaretekkel és erkélyekkel díszes palotájában 
mágikus tanulmányoknak és hatalmi játszmáknak 

él, és alkalmanként mágikus eszközök kereskedel-
mével is foglalkozik. 
 
Pantózár és bizalmasa mellett a város legbefolyá-
sosabb személyiségei az öt nagy keresked� család 
családf� i, akik a bels�  házasságok szövevényes 
rendszere és konzorciumuk által kisebb riválisaik 
nagy részének érdekeltségeire is rátették a kezüket. 
Sorban: 
 
Kathaggosh Memfer, Memfer-ház (Tolvaj 3): 
Szabad idejében tükröket gy� jt abban a hamis re-
ményben, hogy megtalálja a példányt, amely majd a 
legtökéletesebbnek mutatja. 
 
Rúháni ibn Olyáni, Olyáni-ház (Harcos 5): A 
sókereskedelem mellett jelent� s katonai érdekeltsé-
gei vannak, és kiemelten aktív kapcsolatot ápol a 
nyugati pusztaságok nomád kánjaival. 
 
Arthragosz Zószimosz, Zószimosz-ház (Tolvaj 
7): A halál iránti morbid érdekl� désének hatására 
különös kórban szenved, amelynek köszönhet� en 
kinézete szinte hüll� szer� vé változott. Egyes ma-
kacs hírek szerint régi ellenszenvvel viseltetik a 
papságokkal szemben, de erre soha semmiféle 
nyilvánvaló bizonyítékot nem szolgáltatott. 
 
Metromaxosz Tasztaxarész, Tasztaxarész-ház 
(Illuzionista 6): Munkája után saját illúzióiban lel 
nyugalmat és feloldódást. Kiterjedt családjának 
tagjait gyakran küldi kisebb, távoli kirendeltségek 
vezetésére, ezért rendkívül tájékozott ember híré-
ben áll. 
 
Wos Ennoikosz, Ennoikosz-ház (Tolvaj 4): Hájas, 
sörtés testének izzadságát drága illatszerekkel és 
olajokkal palástolja. Döntései id� nként kiszámítha-
tatlanul hibásak, vagy legalábbis azoknak t� nnek. 
Jelenleg �  a Keresked� k Tanácsának vezet� je. 
 
Dédimosz, Kheldzi-ház: Thaszán földjér� l áttele-
pült keresked� család pátriárkája; pontos képessé-
gei nem ismeretesek. Rendkívül zárkózott közös-
ség, akik, bár formálisan tagjai a keresked� k taná-
csának, nem vesznek részt semmilyen közös ügy-
ben és kölcsönös ellenszenvet ápolnak a városban 
honos házakkal; er� dszer�  lerakatukat is a Fels� vá-
ros helyett a Jajongók tere mellett tartják fenn. Az 
id� s Dédimosz helyett az üzletet els� sorban két 
fiatal fia, Traszümakhosz és Menelaión viszi. Kho-

x 
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surából sót és ként szállítanak Thaszánba, onnan 
pedig gabonát és élelmet hoznak erre a terméketlen 
földre. 
 
A város további legfontosabb alakjai a következ� k: 
 
Klaidész, a Keresked �  (Harcos 7): A Pragmatista 
Inkrementalizmus követ� je. Vashanka piaca melletti 
raktárhelységek kiadásával, kereskedelemmel és 
zsoldosokkal foglalkozik; ezek mellett egy város 
alatti termekb� l portyázó rablóbanda szponzora. 
 
Mennen Reimi al-Varsz, Istár F � papn � je (Pap 6): 
Nemrég örökölte el� dje, Marcella Vil Amnir pozíció-
ját annak különös elt� nése után. A hierarchiában 
való gyors emelkedés a felel� sség nehéz terhével 
járt, és mind az elt� nés, mind a templomkomple-
xumban � rzött szent relikviák védelmének feladatai 
megviselték. Minden idegenre, különösen a férfiak-
ral potenciális tolvajként tekint. 
 
Kaiusz ben Kaiusz Burzátor, Fedafuce F � papja 
(Pap 5): Aktív és agresszív kereskedelmi politikát 
folytat a templomalapítás költségeinek miel� bbi 
megtérülése érdekében. Kiváló keresked� , aki haj-
szálpontosan meg tudja mondani, melyik kuncsaft-
jának pontosan mire lehet éget�  szüksége. 
 
Valsket, Mung Archdiakónusa (Tolvaj 8): Mun-
gorváros képvisel� je mindössze két északi test� rrel 
él Mung nyomornegyedben felállított templomában. 
A karitász és a társadalmi haladás eszméje érdekli, 
meg a hatalom és a hit kíméletlen terjesztése. Mung 
árvái, a koldusok és nyomorultak mellett el� szere-
tettel támaszkodik a városban idegen utazók szol-
gálataira. 
 
Fontosabb helyszínek 
 
1. A jajongók tere: A halottsiratók ezen a dombra 
épített, sötét és magas épületek által körbevett 
téren vesznek búcsút halottaiktól, akiket sóval való 
mumifikálás után egy kúton bocsátanak le a kata-
kombákba. A kutat éjjel er� sen � rzik, nehogy valami 
kiszabaduljon: az alsó szint a holtak birodalma. 
 
2. A Bronzkolosszus:  Egy � si bronzszobor mara-
dékai mellett emelt exkluzív és igen borsos árú 
karavánszeráj, a sós tóba nyúló városfalra néz�  
kilátással. 
 
3. Fedafuce temploma: Öt éve megnyitott létesít-
mény a koldusbotra jutott Mnakkim Dor keresked� -
ház egykori épületében. Jelent� s leértékelésekkel 
árusított varázsitalok, értéklevelek és más pénzügyi 
szolgáltatások sora. 
 
4. Vashanka piaca: A Fels� várost határoló magas 
fal tövében, a várost átszel�  sós folyam partjain 
kialakult piac Istár áldását élvezi és biztonságáért is 
a templomot vigyázó amazonok felel� sek. Az itteni 
adók ötöde Istárt illeti, és a papn� k kedvükre válo-
gathatnak a portékák között. Ritka az árus, aki erre 
a megtiszteltetésre nemet mondana. 
 
5. Sós tó: Körülbelül 180*120 sztadión kiterjedés�  
tó. Az Alsóváros helyén törmelékes szigetek, falma-

radványok és egykori épületek magas szintjei emel-
kednek ki a mozdulatlan vizekb� l. A tó egésze tiltott 
terület, mivel a felszín alatt az Alsóváros nyughatat-
lan holtai lakoznak, és egyhamar maguk közé ránt-
ják, aki a vízbe merészkedne. 
 
6. Istár temploma: Több összeépített épületb� l és 
egy különálló mauzóleumból álló komplexum, amit 
papn� k és amazonok � riznek. A mauzóleumban 
nyugszik Vashanka, a legendás amazon királyn� , 
Srabmár Nagykirály elfajzott fiainak végzete és 
bölcs törvényadó. A cirkalmas rézrácsokkal körbe-
vett mauzóleum bels�  szentélyét csak n� k tekintete 
illetheti; a hely zarándokok nagy számát vonzza. A 
vörös és arany színekkel festett templom szentélyé-
ben álló bálvány mágikus ereje képes bármilyen 
természetes vagy mágikus kötelék feloldására, ha a 
fohászkodó szándékai � szinték. A templom mene-
déket keres�  n� k el� tt is nyitott. 
 

 
 
7. Ívelt Handzsár karavánszeráj: Rossz környéken 
található, de olcsó és (legalábbis belül) biztonságos 
létesítmény. Tulajdonosa, Udzsef, egy tagbaszakadt 
szerecsen, az Alváros pincéb� l nyíló részében ki-
sebb arénát üzemeltet módos vendégeinek. A sze-
ráj egyik szárnyát Pantózár parancsára befalazták – 
azzal a vendéggel együtt, aki gyilkosságot kísérelt 
meg a papkirály ellen. 
 
8. Mung temploma: Régi raktárból kialakított temp-
lom a szegénynegyedben, csak egy fokkal jobb az 
emeleteikkel fölé magasodó b� zös, roskatag nyo-
mortanyáknál. A templom körül állandóan ott leb-
zselnek Mung árvái – koldusok, senkiháziak és 
rongyos idealisták. 
 
9. Sópárlók: A város többi részét� l elzárt, meredek 
sziklafal tövében és a tó fölött kialakított fegyencte-
lep. A sót durva vászonszövet vízbe merítésével, 
megszárításával majd a megszáradt só lekaparásá-
val nyerik. A munka kemény, a só csíp, és a holtak 
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id� nként a vászonnal együtt berántják az óvatlan 
rabokat. 
 
10. Pantózár palotája: Kupolák és minaretek való-
ságos gy� jteménye, porfírral és alabástrommal 
díszített falak és egy elhagyatott tet� kert. Az épület 
belseje várakozóhelységek, kanyargó folyosók, 
imatermek és kis írókamrák útveszt� je, a föld alatt 
pedig kiképz� termek, raktárak és barakkok sora 
húzódik – legmélyebben a Jajgatás vermei, Khosura 
rettegett börtöne. A palota melletti téren áll Uthum-
maosz mauzóleumra emlékeztet�  felszíni templo-
ma. A sötét kövekb� l emelt építmény kapuját vas-
rácsok zárják le. A szentély területére csak a misz-
térium hordozói léphetnek; az áldozati adományokat 
a papok veszik át a rácsokon keresztül azzal, hogy 
Uthummaosz dönti el, megjutalmazza-e a hozzá 
folyamodót vagy sem. 
 
11. Ulwar tere: A Khosurában megpihen�  karavá-
nok pihen� helye. Jogilag az enklávé nem a város 
része, tehát a város� rök sem avatkoznak az idege-
nek ügyeibe; minden vitás ügyben a tekintélyes 
karavánvezet� k vagy a fegyverek döntenek. Megát-
kozott Balbinusz karavánszerája egy háromemele-
tes épület, belül egy mindhárom szintet átszel�  
közös teremmel, a fels�  szinten néhány szobával. 
Csak a vagyonosabb vendégek alszanak meg itt. 
 
12. A keresked � k tanácsa: Ebben az épületkomp-
lexumban ülésezik az öt (formálisan a Kheldzi-
házzal hat) nagy keresked� család konzorciuma. A 
konzorcium irányítja a sókereskedelmet, valamint 
vám- és adószed� i feladatokat is ellát. Kiterjedt 
közös raktárak is találhatók itt. 
 

Eidark, a Gasztronómus Kinyilatkoz-
tatásai 
 

 A Bronzkolosszus: Nyugodalmas álmot 
nyújtó négyszemélyes szobák 3-10 at, a tóba 

nyúló falra néz�  lakosztály 15 at – fest� i kilátás; a 
tulajdonostól, Kummom Kmetrit� l megtudható a 
korbácsolások és vízbefojtások pontos rendje. Ízlé-
ses citerajáték a fény� z� en felújított közös helység-
ben – citeráslányok 5 at-t� l, egyesek Istár papn� i. 
Nagyszer�  helyi kínálat – ópium 20 at, thag (aroma-
tizált, karcsú rézcsövekben felszolgált khosurai 
specialitás) 45 at, id� nként autentikus Kék-22 is, 
100 at. A konyha a geometrikus irányvonal biztos 
kez�  reinterpretációja; 90 at-s degusztációs menü: 
nádrügyekb� l készült saláta, sókéregben felszolgált 
konfitált t� cs� r� , a mindannyiunk által kedvelt 
piramidálisok egy utánozhatatlanul khosurai hangu-
latú struktúrában, valamint thag a ház legjobb kész-
leteib� l. A közelben kényelmes sétalehet� ség a 
városfalon a mumifikálók között, nagyszer�  áruk 
Vashanka piacának elb� völ�  forgatagában. 

Az Ívelt Handzsár: Kellemetlen, zajos és füstös 
m� intézmény. Füstölt hús, valószín� leg teve. 

Véletlenszer� en elrendezett datolyák, formátlan, 
alulkromatizált piláf (teve). A tányérkép értelmezhe-
tetlen. Pálmabor: maga a mélységes sivatagi pro-
vincializmus. Átható teveszag. Udzsef, a tulajdonos 
személye taszító és közönséges. 

Megátkozott Balbinusz karavánszerája: Min� -
síthetetlen rétegek által látogatott, ízig-vérig 

alacsony osztályú ízléshez szabott konyha. Húspo-
gácsák f� szeres kéregben. Teve. Zöld hajtások 
pálmaboros mártásban. Alapszint�  bels�  harmónia 
jellemzi, de a hajtások aránytalanok és a mártást 
nem alájuk, hanem rájuk öntik. Ú.n. „ízalapú kony-
ha”. Mézes sörbet: növényi porból készült bazári 
készítmény. Az étkezés fénypontja az a pillanat, 
amikor véget ér. 

 

IV. Dusal Dagodli 
 
A város 
 
Dusal Dagodli (1200 lakos) néhány kényelemszere-
t�  isten nyugodt pihen� reszortja az Elveszített na-
pok tengerén. Az idilli, békés és ezért sokak szerint 
halálosan unalmas városállam egyben több egy-
mással verseng�  filozófiai irányzat otthona. Az esz-
mék piacán a vallásos hit mellett majd’ bármiféle 
temperamentumhoz és életvitelhez megtalálható az 
a hozzá ill�  morális vagy etikai nézetrendszer, 
amely megfelel�  igazolást nyújt az egyén tetteihez. 

Az apró, zsúfolt várost magas és igen masszív 
épületek veszik körül. A legtöbb ház négy- vagy 
többszintes; hidak, galériák és erkélyek kötik össze 
� ket. A falakon kívüli táj vad, de nem veszedelmes; 
a Dexád és az istenek � rzik a köves sziklahátak, 
kicsiny völgyek és tavak békéjét. Néhány apró koló-
nia és villa éli itt életét. 

Bár Dusal Dagodli leghatalmasabb er� i istenei, 
a közigazgatás és rendfenntartás feladatait a Dexád  
irányítása alatt álló hivatalnokok és fegyveresek 

látják el. Az idegenek el� tt is nyitva álló tízf� s dön-
téshozó csoportban megszerzett tagság az érde-
meken és tekintélyen alapuló bonyolult pontrend-
szer függvénye, és folyamatosan változik. Egyedül 
a Dexád tagjai dönthetnek a város ügyeiben és 
kaphatnak betekintést annak bizalmas irataiba.  

A Dexád egyben a városba és a sziget területé-
re érvényes bebocsátás jogának monopóliumát is 
élvezi; az el� bbi 5 at, a második 100 at és további 
100 at letét ellenében vehet�  igénybe, és az idege-
nek részér� l megkülönböztet�  jel viselését követeli 
meg. A megtermelt monopolista profit a Dexád 
aktuális szervezeti struktúrájának megfelel� en, a  
tagok által birtokolt pontok szerinti súlyozás révén 
kerül elosztásra. Az Optimális Egyensúly elve értel-
mében a Dexád ideiglenesen kiszervezheti egyes 
közfunkciók ellátásának jogát, amennyiben azokat 
egy magánérdekeltség hatékonyabban ellátná ön-
magánál. 

  

x 

x 
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Fontosabb helyszínek 
 
1. Kiköt � : Régi bronzdelfinek sora által szegélye-
zett partszakasz, nyüzsg�  sokaság. A vízben elsüly-
lyesztett törött márványlapok és szoborcsonkok egy 
bukott rendszer elfeledésre ítélt emlékei; máig tisz-
tán láthatók a sikló víz alatt. 
 
2. Doaal Csillaga: A város legismertebb, egyben 
legdrágább szerája. Az árak napi 5-7 at-nál kezd� d-
nek, de az ellátás kiemelked�  és a hely biztonsá-
gos. A legdrágább lakosztályt (a teljes déli szárnyat) 
egy jelent� s visszatér�  vendég (egyesek szerint egy 
nagyhatalmú zsarnok vagy isten) részére tartják 
fenn, s ezért nem bérelhet� . 
 
3. A Nagyobb Szinkretista Rabbinátus a világban  
és azon túl fellelhet�  vallásos és filozófiai eszmék 
nagy szintézisére törekv�  szervezet, amely fokoza-
tosan az öncélú, absztrakt mellébeszélés 
mekkájává vált. Tagjai az inkrementalistákhoz mér-
het�  szofisták, de általában jobban érdeklik � ket az 
extravagáns viseletek és drága tanulmányutak, mint 
a hatalom. A kicsiny, de barátságos épületet a dús 
növényzettel fedett bels�  udvar körül csoportosuló 
klubhelységek uralják. 
 
4. A Heterodox Teakrácia  valaha élénk vitáiról és 
eszmecseréir� l volt híres. A kék, zöld és arany 
színeiben pompázó épület üresen áll; az eszme 
követ� i, egyetlen közös céljukat elérve, szétszéled-
tek a négy égtáj irányában és elhagyták a várost. 
 
5. Fedafuce temploma az adás és a vétel színtere. 
A városhoz mérten fény� z�  szentély szolgáltatásai 
túlnyúlnak a szokványos hiteleken, értékleveleken 
és pénzügyi tranzakciókon: kifinomult és tiltott 
derivatívák, a szerencsejátékosok mérgez�  vágyai 
kaphatók itt; aki kívánja, itt eladhatja hazáját, szívét 
és tulajdon életét, mert mindenre található vev� . 
Láncokban és béklyókban a mélységekben egy 
elveszett város nagyura siratja, amit kockára vetett. 
 
6. Az északi kapu a város fölé magasodó er� d-
komplexumok egyike; katonák és bürokraták köz-
pontja. Itt szabják ki és hajtják végre a helyi törvé-
nyek elleni büntetéseket. Az egyetlen ítélet a szám-
� zetés egy sztadiónnyira a sziget földjére: a felada-
tot egy betonfalban végz� d�  hengerszer�  k� alagút-
ban mozgó tíztonnás dugattyú végzi el. 
 
7–8. A keleti kapu és Omerg Yemti kapuja fele-
részt er� dítmény, felerészt lakónegyedek, plázák, 
piacok és szórakoztatókomplexumok kombinált tere. 
Többségük fest� ien elhanyagolt, s ezért elb� völ� . 
 
9. Az Inkrementón:  A Pragmatista Inkremen-
talizmus világszerte rendkívüli érdekl� dést kiváltó, 
az általános jólétet lépésenként megvalósítani kívá-
nó filozófiai és kormányzati irányzat. Eszköz-
racionális, kiválóan operacionalizálható és bármi-
lyen rezsim intézkedései mellé megfelel�  ideológiát 
gyártó jellegének köszönhet� en az uralkodói körök 
egyik kedvenc önigazoló humbugjává vált, és ter-
mékenyen hozzájárult az inkrementalista filozófusok 
anyagi gyarapodásához. Az inkrementalizmus em-
beremlékezet óta Dusal Dagodli legnagyobb össze-

sített pontérték�  frakciója. Az Inkrementón futurista 
palotájának város fölé magasodó tömege tizennyolc 
szintjén teraszos kertek, tárgyalók és kávézók sorát 
egyesíti. Konzultációs ügynökségként értékes törté-
nelmi archívummal és mágikus iratok gy� jteményé-
vel rendelkezik: a kívülállók számára piaci áron, az 
inkrementalizmus  katekumenjeinek különféle disz-
kontokkal érhet� k el. 
 

 
 
10. Új-Famful független mikroállam Dusal Dagodli 
szívében saját törvénykezéssel, katonasággal és 
állampolgársággal. Az államot Famful szám� zöttjei, 
els� sorban Mung egalitárius jóléti társadalma, va-
lamint a vele járó vagyonredisztribúció és végtelení-
tett koldusinvázió el� l menekül�  arisztokraták és 
kr� zusok lakják. A s� r� n lakott város központjából a 
pasztorális vidéki életmód egyszer� ségéhez való 
visszatérést prédikáló emigránsok állandóan ármá-
nyokat sz� nek a Birodalom emberei ellen, és gyak-
ran szponzorálnak különböz�  kémexpedíciókat és 
terrorcselekményeket. 
 
11. Mung missziója , a városállam jómódjára való 
tekintettel, els� sorban az ideális városfejl� dés kér-
déseire helyezte térít�  munkáját a szigeten. 
Tellanosz Archdiakónus m� ködését ennek dacára 
állandó adminisztratív packázás gátolja: folyamod-
ványai és b� kez�  támogatása eddig nem nyerték 
meg számára a város urainak kegyét, és egy szigeti 
belép�  megszerzésére irányuló kérései is teljesen 
sikertelenek maradtak. A Mung pontértéke évek óta 
nem éri el a minimális küszöbértéket sem. 
 
12. A Transzarchikus Bölcsek Tanácsa szebb 
napokat látott, rugalmatlan ortodoxiájának köszön-
het� en mára koldusbotra jutott szervezet. A kor-
mányzati struktúrákat folyamatosan az aktuális 
társadalmi igényekhez igazítani kívánó grandiózus 
terveiket mindmáig senki sem vette komolyan; s� t, 
m� ködésükhöz sem jutottak kell�  finanszírozáshoz. 
A Tanács élemedett korú és megkeseredett képvi-
sel� i, akik az inkrementalistákat tanaik felvizezett 
hamisítványát áruló sarlatánokként emlegetik, a tan 
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központi tanácsházának erkélyén tengetik napjaikat 
politikai kérdésekr� l szóló véget nem ér�  disputá-
jukban, s a szenilis vénségekr� l köztudott, hogy 
leköpik vagy szeméttel dobálják meg az alattuk 
elhaladókat. 
 
13. Bubek Mor temploma szeszélyes építészeti 
megoldásokat felvonultató, de hívogatónak egyálta-
lán nem mondható komplexum, e kifürkészhetetlen 
istenség exkluzív kultuszának szentélye. A hívek 
jelent� s privilégiumnak tartják, hogy a valláshoz 
tartozhatnak, amiért számottev�  anyagi áldozatot is 
hoznak. Nem tudni, hogy az ellentételezés milyen 
formát ölt, vagy egyáltalán megéri-e; mindenesetre 
a templombels�  aszketikus szigora és az idol egy-
szer� sége az önérdeken túli szempontok érvénye-
sülésére utal. 
 
14. A Szépség Palotája  Xoé temploma, márvány s 
porfír teraszaival a tengert hasító sziget. Az istenn�  
és kizárólag gyönyör� séges n� kb� l álló köre ottho-
nául szolgáló szent hely aranyketrec: a tenger fel� l 
a vízben álló aranyozott fémrudak határolják, ame-
lyek sajátos erejükkel hatékonyan kint tartják a 
kíváncsiakat és bent a palota lakóit. Egyedül kivá-
lasztott szent napokon, az év legmagasabb dagá-
lyának és legalacsonyabb apályának napján halad 
át közöttük egy jókora bárka: a szigetre hozza azo-
kat, akik a Szépség tanítványaiul szeg� dnének, és 
temetkezésszer�  visszaútján visszaviszi a világba 
azokat, akik már nem felelnek meg a Tökéletes 
Szépség szempontjainak. A Szépség Palotáját 
teleportációs kapu köti össze Xoé Aviáriumával 
(22.). 
 
15. A Bika-kút fürd � i köszvényt, reumát és melan-
kóliát gyógyító h� források. Jómódú öregemberek 
gyülekez� helye; n� knek tilos a bemenet. 
 
16–17. Halidón és Aellosz pásztorok és földm� ve-
sek lakta rendezett település; legalább annyira zárt 
a külvilág felé, mint az feléjük. A sziget túlsó partjain 
álló Tremder Amath sivár halászfalu, amelyet masz-
szív � rtornyok vigyáznak. A másik két faluval ellen-
tétben még a szigeti belép� vel rendelkez�  idegenek 
számára is zárt hely; s� t, Dusal Dagodli autochton 
polgárai sem könnyen tehetik be a lábukat. 
 
18. Snolog temploma a hedonista vallás f�  köz-
pontja Fomalhauton; itt él a meztelencsiga-istenség 
is henye kényelmében. A borotvált papok és papn� k 
orgiái messze földön hírhedtek, de a könnyed luxus 
díszletei mögött az elme erejével és szemnek látha-
tatlan er� ket küld�  eszközökkel ölni tudó férfiak és 
n� k lapulnak, s egy kupolás templom káprázatai, 
amelyek a bölcsek el� tt mint egy különálló, invertált 
világ (?) tájai ismeretesek. 
 
19. A Dexád tavait a Dusal Dagodlit uraló tanácsról 
nevezték el. Félig elsüllyedt k� rudak állnak a mér-
hetetlen mélyben, állandó rezgésük finom remegés-
sel tölti el a környezetet. Az absztrakt matematika 
elveire hangolódottak megérthetik a jeleket: egye-
sek semmit nem nyernek vele,  mások túl sokat, s  
onnantól üres örömt� l eltelve járják a sziget tájait. 
 
 

20. Mezeng temploma egy apró, de mély tó mellett 
álló, félig elsüllyedt talapzatokon álló struktúra. A 
vallásgyakorlás rendkívül precíz, bemagolt szek-
venciák sorain alapul, amelyeket a követ� k feltétlen 
engedelmességgel és abszolút pontossággal követ-
nek. Minden szekvencia a papi hierarchia maga-
sabb szintjeinek kinyilatkoztatásszer�  útmutatásain 
alapul. A követ� k között a város több ismert szemé-
lyisége megtalálható, akik azt állítják, hogy részvé-
telük új értelemmel ruházza fel mindennapi életüket. 
A hitet érint�  alakváltó-beszivárgásra vonatkozó 
pletykákat a Mezeng szóviv� i mindig az ilyenkor 
megszokott vehemenciával cáfolják. 
 
21. Xoé Aviáriuma acélból és üvegb� l álló, belülr� l 
üres toronyházak háromszög�  csoportja, amelyet 
arany- és gyöngyházkapu köt össze a Szépség 
Palotájával (14.); színpompás madarak és az � ket 
gondozó papn� k menedéke. A toronyegyüttes tel-
jes, önálló bioszisztéma vadászokkal és zsákmány-
nyal, ahol a szerepek egy része egyértelm� , mások 
nehezebben értelmezhet� k – de senki sem marad-
hat ki bel� lük. Minden nap sikolyok töltik meg a 
csillámló börtön-paradicsomot. Egyesek úgy tartják, 
hogy ez a hely a vallás elfajzása: mások szerint 
legbels�  lényege, szent valósága. 
 

Eidark, a Gasztronómus Kinyilatkoz-
tatásai 
 

 Az Inkrementón: Ritka fénypont 
Fomalhaut egén a felvilágosult kormány-

zati filozófia, a formabontó építészet és a reformált 
neoavantgárd konyha e találkozása. Látszólag ha-
nyag, de mégis  a legprecízebb vonásokkal felvázolt 
tányérkép jellemzi a tételeket, amelyek a rétegek és 
textúrák ünnepét hozzák el az ételsort egységes 
téma szerint végigkísér�  és finoman ellenpontozó, 
folyamatosan variált kinézet�  tányérjainkra. Egysé-
ges, és mégis sokféle – íme, az Új Konyha szelle-
misége ebben a pazar, pazar környezetben! 
 

 Doaal Csillaga: Nagyhír� , de mostanság már 
az Inkrementón megállíthatatlan elméinek ár-

nyékában tevékenyked�  m� hely, a nagy m� gonddal 
gyakorolt kromatikus hagyományok letéteményese. 
Alapvet�  dodekaéder-szignatúra harántcsillámot 
vet�  mázzal – Doaal állandó bemutatkozása – a 
mártás pontjai megbonthatatlan rendben sorakozó 
seregként körítik a kompozíciót. A ház bronzszínek-
ben játszó, enyhülést és csíp� s kontemplációt hozó 
porai izgalmas szellemi kalandokat ígérnek – de 
mégis, Doaal csillaga hanyatlóban van. 
 

 Bilbul sütödéje: Megmagyarázhatatlan okokból 
népszer� , a táplálkozás állatias vulgaritásának 

esszenciáját adó pszeudo-konyha. „Négyszögletes”, 
durván faragott falapokon felszolgált tengeri sünök 
ecetes-olajos páccal, lagymatag gumókkal. Káosz 
által uralt, de nem bels�  tudatossággal megrende-
zett káoszú formák. Elemi geometriai elveket és 
konyhai hagyományokat csúfol meg a roston sült 
sarokhal, s a „desszertként” szolgáló tengeri zsela-
tin sem nyújt megnyugvást. Ha valaki eljön eddig a 
városig, az alternatívák ismeretében miféle megve-
szekedett rossz ízlés hozhatja egy ilyen helyre?! 

  

  

x 
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Jogi Függelék 
 
This version of Fomalhaut Városai I. is done under ver-
sion 1.0a of the of the Open Game License, below, by 
permission of Wizards of the Coast, Inc.  
Notice of Open Game Content: This product contains 
Open Game Content, as defined in the Open Game Li-
cense, below. Open Game Content may only be Used 
under and in terms of the Open Game License. 
Designation of Open Game Content: All text containing 
game-related content within this book is hereby designated 
as Open Game Content, subject to the Product Identity 
designation below. 
Designation of Product Identity: The following are 
hereby designated Product Identity, as per section 1(e) of 
the Open Game License: all artwork, illustrations and 
maps or other visual references, plot elements, description 
of geographic features or areas, and all text not specifically 
designated as Open Game Content, or data derived from 
OGL licensed material. 
 
OPEN GAME LICENSE Version 1.0a 
The following text is the property of Wizards of the Coast, Inc. 
and is Copyright 2000 Wizards of 
the Coast, Inc. ("Wizards"). All Rights Reserved. 
1. Definitions: (a) "Contributors" means the copyright and/or 
trademark owners who have contributed Open Game Content; 
(b) "Derivative Material" means copyrighted material including 
derivative works and translations (including into other com-
puter languages), potation, modification, correction, addition, 
extension, upgrade, improvement, compilation, abridgment or 
other form in which an existing work may be recast, trans-
formed or adapted; (c) "Distribute" means to reproduce, li-
cense, rent, lease, sell, broadcast, publicly display, transmit or 
otherwise distribute; (d) "Open Game Content" means the 
game mechanic and includes the methods, procedures, proc-
esses and routines to the extent such content does not em-
body the Product Identity and is an enhancement over the 
prior art and any additional content clearly identified as Open 
Game Content by the Contributor, and 
means any work covered by this License, including transla-
tions and derivative works under copyright law, but specifically 
excludes Product Identity; (e) "Product Identity" means product 
and product line names, logos and identifying marks including 
trade dress; artifacts; creatures; characters; stories, storylines, 
plots, thematic elements, dialogue, incidents, language, art-
work, symbols, designs, depictions, likenesses, formats, 
poses, concepts, themes and graphic, photographic and other 
visual or audio representations; names and descriptions of 
characters, spells, enchantments, personalities, teams, perso-
nas, likenesses and special abilities; places, locations, envi-
ronments, creatures, equipment, magical or supernatural 
abilities or effects, logos, symbols, or graphic designs; and any 
other trademark or registered trademark clearly identified as 
Product identity by the owner of the Product Identity, and 
which specifically excludes the Open Game Content; (f) 
"Trademark" means the logos, names, mark, sign, motto, 
designs that are used by a Contributor to identify itself or its 
products or the associated products contributed to the Open 
Game License by the Contributor; (g) "Use", "Used" or "Using" 
means to use, Distribute, copy, edit, format, modify, translate 
and otherwise create Derivative Material of Open Game Con-
tent; (h) "You" or "Your" means the licensee in terms of this 
agreement.  
2. The License: This License applies to any Open Game 
Content that contains a notice indicating that the Open Game 
Content may only be Used under and in terms of this License. 
You must affix such a notice to any Open Game Content that 
you Use. No terms may be added to or subtracted from this 
License except as described by the License itself. No other 
terms or conditions may be applied to any Open Game Con-
tent distributed using this License.  

3. Offer and Acceptance: By Using the Open Game Content 
You indicate Your acceptance of the terms of this License. 
4. Grant and Consideration: In consideration for agreeing to 
use this License, the Contributors grant You a perpetual, 
worldwide, royalty-free, non-exclusive license with the exact 
terms of this License to Use, the Open Game Content. 
5. Representation of Authority to Contribute: If You are 
contributing original material as Open Game Content, You 
represent that Your Contributions are Your original creation 
and/or You have sufficient rights to grant the rights conveyed 
by this License. 
6. Notice of License Copyright: You must update the COPY-
RIGHT NOTICE portion of this License to include the exact 
text of the COPYRIGHT NOTICE of any Open Game Content 
You are copying, modifying or distributing, and You must add 
the title, the copyright date, and the copyright holder's name to 
the COPYRIGHT NOTICE of any original Open Game Content 
you Distribute. 
7. Use of Product Identity: You agree not to Use any Product 
Identity, including as an indication as to compatibility, except 
as expressly licensed in another, independent Agreement with 
the owner of each element of that Product Identity. You agree 
not to indicate compatibility or co-adaptability with any Trade-
mark or Registered Trademark in conjunction with a work 
containing Open Game Content except as expressly licensed 
in another, independent Agreement with the owner of such 
Trademark or Registered Trademark. The use of any Product 
Identity in Open Game Content does not constitute a challenge 
to the ownership of that Product Identity. The owner of any 
Product Identity used in Open Game Content shall retain all 
rights, title and interest in and to that Product Identity. 
8. Identification: If you distribute Open Game Content You 
must clearly indicate which portions of the work that you are 
distributing are Open Game Content. 
9. Updating the License: Wizards or its designated Agents 
may publish updated versions of this License. You may use 
any authorized version of this License to copy, modify and 
distribute any Open Game Content originally distributed under 
any version of this License. 
10. Copy of this License: You MUST include a copy of this 
License with every copy of the Open Game Content You 
Distribute. 
11. Use of Contributor Credits: You may not market or 
advertise the Open Game Content using the name of any 
Contributor unless You have written permission from the 
Contributor to do so. 
12. Inability to Comply: If it is impossible for You to comply 
with any of the terms of this License with respect to some or all 
of the Open Game Content due to statute, judicial order, or 
governmental regulation then You may not Use any Open 
Game Material so affected. 
13. Termination: This License will terminate automatically if 
You fail to comply with all terms herein and fail to cure such 
breach within 30 days of becoming aware of the breach. All 
sublicenses shall survive the termination of this License. 
14. Reformation: If any provision of this License is held to be 
unenforceable, such provision shall be reformed only to the 
extent necessary to make it enforceable. 
 
15. COPYRIGHT NOTICE 
Open Game License v 1.0a Copyright 2000, Wizards of 
the Coast, Inc. 
System Reference Document Copyright 2003, Wizards 
of the Coast, Inc.; Authors Jonathan Tweet, Monte Cook, 
Skip Williams, based on original material by E. Gary Gygax 
and Dave Arneson. 
Kard és Mágia © Copyright 2008 by Gabor Lux. 
Kard és Mágia: Szörnyek és Kincsek © Copyright 2008 
by Gabor Lux. 
Fomalhaut Városai I.  © Copyright 2011 by Gabor Lux. All 
rights reserved. 



 
 
 
 
 
 
 

 
 



 


