Karakteralkotás

A karaktereket az Új Törvénykönyv és az alábbi kiegészítő szabályok és iskolák alapján kell elkészíteni. Nem használható az Új Bestiárium semelyik része a karakteralkotás során – annak mágiarendszerről, mana-hálóról és antissról szóló részei viszont figyelembe vehetőek. Bármilyen internetes vagy más forrás csak a kalandmesterek engedélyével használható föl – az értelmes, a világba illeszkedő, különösképpen a hiánypótló újításoktól és ötletektől nem zárkózunk el.

A karaktereknek a modul során öt frakció valamelyikébe kell tartozniuk, betartva az ott foglaltakat – különösen vonatkozik ez a frakciók tiltott kasztjaira. A tiltott kasztokon kívül a játékosok bármilyen karaktert alkothatnak, mely beleillik a frakció céljaiba és világképébe – ebben segítenek a javasol szerepek és javasolt kasztok. Ezektől el lehet térni, de ez esetben a kalandmesterrel való egyeztetés különösen fontos.

A játékosoknak olyan karaktereket kell alkotniuk, akik valamilyen módon meghívást kaphatnak a Seadda hercegnője, Quessa de Congren által rendezett estélyre, melyen a Shadonnal való kereskedelmi szerződést, a Domvik-templom építését és a hercegnő első fiának születését ünneplik – lehetnek saját jogon meghívott vendégek, főrangok kísérői, tanácsadói vagy testőrei.

A karaktereket hetedik (7) szintűre kell elkészíteni – azok a karakterek, akik egy modulban már játszottak, nyolcadik (8) szinten, míg azok, akik két modult is teljesítettek, kilencedik (9) szintűek lehetnek. Minden karakter, jelképezve a háta mögötti hosszú, kalandokkal telt éveket, Hatalom Pontokat kap, melyekből különleges, kiemelkedő háttereket vásárolhat magának – ezek listája a frakciók után található. A hetedik és nyolcadik szintű karakterek négy (4), míg a kilencedik szintűek öt (5) Hatalom Ponttal bírnak. Az Új Törvénykönyvből felvehető hátterek közül néhányhoz bővebb magyarázat vagy kiegészítés tartozik, az alábbiak szerint

Vagyon háttér – A karakter megkapja a kezdőtőkéjét, az évjáradékot pedig évente jóváírhatja magának, de kezdésként nem kapja meg, hiszen a kezdőtőkéje az eddigi évek évjáradékából megmaradt felhalmozódás.

Rang háttér – A háttérrel a helyi karakter valamelyik seaddai nemesi ház vagy befolyásos kereskedőtestület, céh tagja, függetlenül a kasztjától, iskolájától, rendjétől, az alábbi fokozatok szerint:

1 pont – Kisebb nemesi ház tagja, nagyobb nemesi ház oldalágának tagja, kisebb céh mestere, kártyaház, bordély, kocsma, ispotály tulajdonosa, felkent egyházak papja vagy paplovagja, külvárosi kereskedőház ügynöke, Városőrség tisztje, Sárkánylovag lovagkapitány, Felcserek testvériségének kerületnagya, Fekete Gyöngy elöljáró nővér

2 pont – Nagyobb nemesi ház tagja (Hyndarit, Landoran, Marteon, Settichi, Worat), hercegi ház oldalágának tagja, nagyobb céh mestere, felkent egyházak belső papja vagy paplovagkapitánya, belvárosi kereskedőház ügynöke, Városőrség főtisztje, Sárkánylovag lovagmester, Felcserek testvériségének városnagya, Fekete Gyöngy kiváló nővér

3 pont – Hercegi ház (Congren) tagja, a Hercegi Tanács tagja

A helyiek felismerik benne a rangos embert, és tisztelettel bánnak vele, a nemesi ház, testvériség vagy céh területén pedig segítségre számíthat. Külhoniak esetében ez nemesi rangot jelent, és a helybéliek megadják az alapvető, elvárható tiszteletet, de ez csak külsőség. A helybéliek erre azt szokták mondani – „messziről jött ember azt mond, amit akar”.

Manalátó háttér – Rendesen működik, bár viszonylag ritkaság. Az egykori legendás Örökös vérvonalában – mely a helyi nemesség nagy részét áthatja, és a közrendűek közt is előfordulnak leszármazottai – valamivel gyakrabban előfordul.

Szellemek jóindulata háttér – Rendesen működik, de csak az erdőpillék, elfek, és a velük közösségben élő emberek kaphatják meg, és számukra ez erdőszellemeket jelent. Ezen kívül néhány Sárkánylovag is bír ilyen háttérrel – az ő szellemeik különös, apró, sárkány-szerű lények.

Induló pénz és felszerelés – Alapvetően a karakterek az ÚTK szerint leírtak alapján (193. oldal) kapják a kezdőtőkéjüket és felszerelésüket – ettől eltérés azoknál a rendeknél és iskoláknál adódik, ahol erre a rend vagy iskola leírása erre külön kitér. Ennek pontosítása a karakteralkotás során a mesélővel történik. Ezen felül minden karakter minden szintje után kap még 3k10 ezüstöt. A külhoni karakterek kezdőtőkéjéből az utazásra költött összeget le kell vonni – a csapatok tagjai szükség esetén fizethetik egymásnak az utazás költségeit. Az utazás költsége a következő listából olvasható ki az indulási hely alapján.

Északfölde vidéke (Szárazföldön egy nagyvárosba, onnan Erionon át térkapun keresztül Edorlba, onnan szárazföldön egy hónap) – 30 ezüst

Északfölde nagyvárosai (Erionon át térkapun keresztül Edorlba, onnan szárazföldön egy hónap) – 25 ezüst

Erion (Térkapun keresztül Edorlba, onnan szárazföldön egy hónap) – 15 ezüst

Ordan, Déli városállamok, Taba el Ibara (Térkapun keresztül Edorlba, onnan szárazföldön egy hónap) – 15 ezüst

Déli városállamok, Taba el Ibara, Gorvik (Hajóval egy hét a partra, onnan szárazföldön egy hónap) – 10 ezüst

Shadoni Felföld (Szárazföldön három hónap) – 15 ezüst

Középső és déli Shadon Birodalom (Szárazföldön két hónap) – 10 ezüst

Északi Shadon Birodalom (Szárazföldön egy hónap) – 5 ezüst

Edorl, Viadomo (Szárazföldön egy hónap) – 5 ezüst

Pyarroni Államszövetség (Térkapun keresztül Edorlba, onnan szárazföldön egy hónap) – 15 ezüst

Pyarroni Államszövetség (Szárazföldön két hónap) – 10 ezüst

Déli Puszták (Szárazföldön két hónap) – 10 ezüst

Yllinor, Pajzsállamok (Szárazföldön három hónap) – 15 ezüst

Yllinor, Pajzsállamok (Térkapun keresztül Edorlba, onnan szárazföldön egy hónap) – 15 ezüst
Hatalom-pontok

Minden kalandozó négy (4) vagy öt (5) Hatalom-pontot birtokol, mely az elmúlt nyolc szint kalandjait, veszélyeit, hőstetteit és harcait jeleníti meg – ezek jelentik a karakter kalandozásokkal teli múltját. A Hatalom-pontokat nem szükséges mind elkölteni, de a fennmaradó pontok elvesznek.

- Mesés Vagyon – A karakter kalandozásokkal eltöltött évei alatt mesés vagyonra tett szert, függetlenül attól, hogy rabolta, harácsolta, találta vagy szolgálataiért kapta a csengő aranyakat. Hogy a vagyonát pontosan miben tartja, tőle függ – pénzben elásva egy ládában, hitellevelekben egy bankházban, drágakövekben, drága borokban, műkincsekben vagy ingatlanokban. Akárhogy is, a karakter a szokásos vagyonán felül még 600 arany értékben birtokol kincseket és vagyontárgyakat, és ezek hasznai évente 120 aranyat jövedelmeznek számára. A Hatalom a Vagyon háttérrel összeadódik. Ezt a Hatalmat csak egyszer veheti fel egy kalandozó.

- Ősi Kincs – A kalandozó különös helyeken tett utazásai során akadt rá ezekre a misztikus, ősi kincsekre, netalán egy megbízása jutalmaként kapta, vagy valamely elfeledett rom mélyéről rabolta őket. A kincsek lehetnek táblák, tekercsek, ékszerek, töredékek, rajzolatok, vagy akár fegyverek is. Maguk a tárgyak nem érnek túl sokat (legfeljebb 10 aranyat), de eszmei értékük hatalmas, és bár nincs semmiféle mágikus képességük, egyes tudósok, varázslók, papok vagy titkos társaságok bármire képesek lennének a birtoklásukért vagy elpusztításukért – egy ravasz kalandozó ősi kincse segítségével sakkban tarthatja őket. Ezt a Hatalmat csak egyszer veheti fel egy kalandozó.

- Varázstárgy – Kripták, romvárosok, elfeledett temetők mélyén épp úgy rejtőzhetnek nagyhatalmú varázstárgyak, mint bőkezű megbízók kincseskamráiban, vagy elhullott ellenfelek váraiban. Szinte csak arra várnak, hogy egy méltó kalandozó magához vegye és használja őket, és a bennük rejlő mágikus erők segítségével még hatalmasabbá váljon. A Hatalom birtokában a kalandozó 75 Mp értékben birtokolhat tapasztalati- vagy rúnamágikus módon, esetleg papi felszenteléssel készült varázstárgyakat, vagy varázstárgyat. Ezt a Hatalmat legfeljebb kétszer veheti fel egy kalandozó.

- Kiemelkedő Rang – A karakter kalandokkal és veszélyekkel teli évei során befolyásra és rangra tett szert Ynev egyik nagyhatalmú és kiváltságos szervezetén belül, és bekerült annak tágabb vezetői közé. Nem az ő szava döntő – még – és nem ismeri a társaság legnagyobb titkait, de büszkén vallhatja magát egynek a nagyok közül, és ismeri azokat, akik a valódi hatalmat gyakorolják. Lehet egy hatalmas lovagrend belső körének tagja, egy egyház főméltósága, egy egész Ynevet beszövő tolvajcéh vagy testvériség titkos tanácsnoka, vagy egy nagyhírű varázslórend mestere. Szavára bár nem mozdul meg a szervezet gépezete, mégis maga mögött tudhatja a támogatásukat. Ezt a Hatalmat csak egyszer veheti fel egy kalandozó. (Például: az Aranykör Lovagrend Belső Lovagja, a Dorani Mágustanács Magisztere, a Kobrák Céhmestere, a Shadoni Invizíció Vizitatora, Tharr Rontásérseke, stb…)

- Rettegett – Híressé válni nem csak dicső tettekkel és hősi cselekedetekkel lehet, hanem válogatott borzalmak és rettentő bűnök árán is. Már pedig sok kalandozó akad, akinek a nevét félelemmel és elborzadással ejtik ki Ynev szerte. Még a kisvárosok lakói is hallottak róluk a mesékben, vagy ha életében nem, halála után bizonyosan rémes alakja lesz a babonáknak, és sötét példaképe a fertőzött lelkűeknek. Minden megfélemlítésre vagy fenyegetésre alapuló próbájának nehézsége 2 ponttal csökken, ha a vele szemben álló(k) ismeri(k) veszett hírét. Ezt a Hatalmat csak egyszer veheti fel egy kalandozó.

- Legendás Hős – Egyik kaland és veszélyes küldetés a másikat követte, és mára a legtávolabbi helyeken is ismerik a kalandozó nevét, és az emberek úgy beszélnek róla, mint a hősről, aki bármire képes. Noha talán azt sem tudják, pontosan mit tett és ki ő, majd minden városi suhanc tud egy történetet róla, melynek a fele sem igaz. Minden meggyőzésre, hízelgésre vagy fellépésre alapuló próbájának nehézsége 2 ponttal csökken, ha a vele szemben álló(k) ismeri(k) hősi hírnevét. Ezt a Hatalmat csak egyszer veheti fel egy kalandozó.

- Csatlós – A megpróbáltatások és veszélyek sem riaszthatják el azokat a fiatal és tapasztalatlan kalandozókat, akik híres és hatalmas példaképeik oldalán kívánnak tanulni és részesülni a kalandok ízéből. Legyenek bár apródok, varázslóinasok, kispapok vagy testőrök, ezek a csatlósok hűséges, de nem elvakult kísérői a kalandozónak – példaképüknek tekintik, és amiben tudják, segítik, de a méltatlan, vagy őrült parancsokat megtagadják, és ha úgy érzik, példaképük nem méltó tiszteletükre, hát ott hagyják. A Hatalom révén a kalandozót kíséri egy 80 KAP pont értékű csatlós, akit kalandozóként kell kidolgozni, és a Mesélő játszik vele. Ezt a Hatalmat legfeljebb kétszer veheti fel egy kalandozó.

- Szolganép – Egy pont után még a legnagyobb hősöknek is – vagy különösen nekik – szükségük lesz inasokra, szolgálókra, akik még utazásik során is elkísérik. Hogy a hiúság, a kényelem, a kifinomult ízlés, vagy a test vágyai hajtják arra a kalandozót, hogy szolgáival vegye körül magát, tulajdonképpen mindegy. Ezek a szolgálók, szakácsok, inasok, szobalányok, hordárok és lovászok részben a hírnév kisugárzásáért, részben a kalandért, de legnagyobb részt a pénzért kísérik el a kalandozót veszélyes küldetéseire is, és ha a bánásmódot elégtelennek találják, hát könnyen csomagolhatnak. A Hatalom révén a kalandozót kíséri három fő, egyenként 20 KAP értékben, akik nem vehetnek fel a Fajon kívül háttereket, és nem birtokolhatnak Harci, Alvilági vagy Misztikus képzettségeket 2. fok fölött. Ezt a Hatalmat legfeljebb kétszer veheti fel egy kalandozó.

- Kortalanság – Évek, sőt, évtizedek kalandozásai és veszélyei nem múltak el nyom nélkül, és a hőssé váláshoz vezető út sem volt rövid. Akadnak azonban olyanok, akiken nem látszik sem sérülés, sem törődöttség, sem nehéz évek nyoma. Talán mágikus praktikák, isteni beavatkozás, drága pénzen vett varázsitalok, vagy csodatévő források vize tehet róla, de egyes kalandozók teste fiatalnak és épnek tűnik megélt éveik ellenére is. Ezen Hatalom birtokában a Kalandozó 20+k6 évesnek néz csupán ki. Ezt a Hatalmat csak egyszer veheti fel egy kalandozó.

- Tiszta Vérű Hátas – Csak a legnagyobb hősöknek adatik meg, hogy a legritkább, legnemesebb vérvonalból kitenyésztett hátasokat lovagolhassák, mely állatok gyakran értelmesebbek, mint a kalandozók gyermekkori barátai, és többet érnek, mint megyényi birtokok. Legyenek bár unikornisok vérét hordozó paripák, a fagyos erdők ősfarkasaitól származó ordasok, szelídített lomha kékgyíkok, vagy Felice jelére felmorduló szelíd nagymacskák, ezek a hátasok méltó társai a kalandozónak. Megértik gazdájuk szavait, intelligenciájuk egy átlagos emberével vetekszik (12-es), a harcban maguk is részt vesznek, napokig bírják zokszó nélkül a kevés kosztot és rossz időt, és sebességük másfélszer akkora, mint átlagos társaiké. Harci jellemzőik, életerejük, mágikus ellenállásuk általában 10-20%-al jobb a közönséges állatokénál, és harcban teljes értékű félként vesznek részt. Ezt a Hatalmat csak egyszer veheti fel egy kalandozó.

- Kalandozás: Enoszuke Ködös Partja – Enoszuke a sárkányok, harcos szerzetesek, part menti démonfattyak, halálig hűséges hűbéresek, kifinomult kultúra és becsület földje, a sárgabőrű népek birodalma, az egyik Fekete Hadúr országa. Az, aki erre kalandozott, különleges csodákat láthatott, villámgyorsan kiröppenő kardokkal és csöndes elmélkedésben élő bölcsekkel találkozhatott, s ha túlélte kalandját, bizonnyal nem akárki. Enoszuke szigete nem fogadja be az idegeneket, a tenger pedig még a sziget lakóinál is kegyetlenebb – ám ki tudja, a kalandozóknál nincs különösebb fajta. A kalandozó a következő képzettségek közül kettő birtokába jut, függetlenül a követelményektől – Hajózás 3. fok, Kultúra – enoszukei 2. fok, Nyelvismeret – enoszukei 2. fok, Színészet 2. fok.  Ezt a Hatalmat csak egyszer veheti fel egy kalandozó.

- Kalandozás: Tongoria Rommezői – Elkorcsosult, primitív népek hazája, kik egykor egy hatalmas birodalom tudatlan leszármazottjai. Őseik Cranta nagyjai voltak, de az emberek eme első birodalmát a hódító kyrek leigázták. Ami mára maradt, nem több, mint vészterhes romokkal, átkozott palotákkal és máig kísértő átkokkal teli vadon és pusztaság, melynek nyomorúságos falvaiban élnek az egykori hatalmas crantaiak utódai. Ezernyi ősi titka és szomorú sorsa számos kalandozó vonz Tongoriába, ám kevesen térnek haza az egykori sámánkirályok földjéről. A kalandozó a következő képzettségek közül kettő birtokába jut, függetlenül a követelményektől – Démonológia 2. fok, Vallásismeret – sámánizmus 2. fok, Építészet – crantai 2. fok, Ősi nyelv – crantai 2. fok. Ezt a Hatalmat csak egyszer veheti fel egy kalandozó.

- Kalandozás: Ediomad Csarnokai – Az Ófa gyökereinek maradványai közt bújnak meg Észak-Ynev utolsó aquirjai, akik hierarchikus, szigorú rendben próbálják átvészelni az ifjú fajok nyüzsgését. Birtokukat ősi mágia, korcs harcosok, szolganépek vigyázzák, ám minduntalan akad kalandozó, akit csábít a tiltott tudás, a veszély, és a hírnév, ami annak jár, aki visszatér Ediomadból – és milyen kevesen vannak ők. A Csarnokok mélyén a Valóvérűek közt ott lapul a Főhierarcha, a Fekete Lobogó néma őrzője. A kalandozó a következő képzettségek közül kettő birtokába jut, függetlenül a követelményektől – Veszélyérzék 60%, Vakharc 2. fok, Lélektan 3. fok, Ősi nyelv – aquir 2. fok. Ezt a Hatalmat csak egyszer veheti fel egy kalandozó.

- Kalandozás: Alidax Kristálypalotája – A boszorkánykirálynő, a Fekete Hadurak egyike hatalmas palotavárosában, melynek titkos templomaiban Orwella, és más, sötét istennők nevét kántálják a révületbe merült papnők, s melynek termeiben lidércnyomások, fájdalmas gyönyörök, és misztikus titkok rejtőznek. Bármely boszorkánygrófnő ágyát megjárni, úgy tartják, mennyei élmény, a boszorkánykirálynő maga pedig a legsötétebb lelkű kalandozókat fogadja combjai közé. Bármi céllal is járnak a kalandozók Alidaxban, a rettegett palotaőrségen, és az örökre elbájolt vetélytárs kalandozókon kell átverekedniük magukat, ha távozni akarnak. A kalandozó a következő képzettségek közül kettő birtokába jut, függetlenül a követelményektől – Tapasztalati mágia – boszorkány 2. fok, Vallásismeret – Orwella 2. fok, Szexuális kultúra 3. fok, Lélektan 3. fok. Ezt a Hatalmat csak egyszer veheti fel egy kalandozó.

- Kalandozás: Az Elátkozott Vidék – Ynev leghíresebb és hírhedtebb tája, minden sötétség és gonoszság torz hazája, az egykori lázadó Rualan tartomány, mely mára egybeforrt Orwella és a szörnyűségek nevével. Máshol nem növő halálos füvek, korcs, de csodaszámba menő állatok, kifacsart mágiát használó őrült varázslók, tudattalan élőholtak ezrei népesítik be az állandó ködbe burkolózó, időviharok tépázta rettentő területet. Mégis, úgy tartják, amely kalandozó még nem járt itt, méltatlan az örökségére és nevére. A kalandozó a következő képzettségek közül kettő birtokába jut, függetlenül a követelményektől – Nekromancia 2. fok, Vallásismeret – Orwella 2. fok, Építészet – kyr 2. fok, Ősi nyelv – kyr 2. fok. Ezt a Hatalmat csak egyszer veheti fel egy kalandozó.

- Kalandozás: Elfendel Ősvadonja – Miután Tysson Lar elpusztult, azok az elfek, akik nem menekültek örök elzárkózásban északra, Elfendel erdőbirodalmába húzódtak vissza, hogy az idő és a kalahorák begyógyítsák a Krán csapása által okozott sebeket. Elfendel ma elf nemzetségek, névtelen erdőszellemek, ezredéves rönkszentélyek, az eleven természet és a lelki béke hona, melynek égig érő fái közt a csendben az erre járó kalandozó meghallhatja a pillanatnyi tökéletességet – a kérdés csak az, hagyják-e az elfek, hogy élve távozzon utána. A kalandozó a következő képzettségek közül kettő birtokába jut, függetlenül a követelményektől – Vadonjárás – erdő 3. fok, Kultúra – elf 2. fok, Nyelvismeret – elf 2. fok, Ősi nyelv – óelf 2. fok. Ezt a Hatalmat csak egyszer veheti fel egy kalandozó.

- Kalandozás: Taba el Ibara Mélysivatagja – A végtelen homokmezők birodalmában nincs más úr, csak a halál, aki ezernyi képben érkezhet – szomjúság, homokvihar épp úgy lehet, mind homoki elfek vagy rejtőző amundok, hogy csak néhányat említsünk. A szikrázó homoktenger hatalmas titkokat rejt, kincseket, elfeledett városokat, templompiramisokat és mágikus csodákat, ám az, hogy a kalandozók elindulnak befelé, nem biztosíték arra, hogy vissza is térnek onnan. Ezernyi sivatagkísértő csontjait simította fehérre már az örök szél. A kalandozó a következő képzettségek közül kettő birtokába jut, függetlenül a követelményektől – Vadonjárás – sivatag 3. fok, Démonológia 2. fok, Építészet – amund 2. fok, Ősi nyelv – amund 2. fok. Ezt a Hatalmat csak egyszer veheti fel egy kalandozó.

- Kalandozás: Kráni Külső Tartományok – Krán, az ősgonosz, a megtestesült sötétség, Ranagol evilági birodalma, aquriok, félisteni fattyak, torzsalkodó klánok és mágusok földje, ahol csak az erő az úr. Így ismeri a külvilág Kránt, pontosabban a Kráni-medence laza szövetséget alkotó hercegségeit, városállamait, birtokait és tartományait, melyeket a közös hit, Ranagol imádata fűz egybe. Olyan titkok lappanganak a fekete határon belül, melyeket talán felfogni sem képes egy halandó, még ha kalandozó is – az élőfémbe burkolt aquir-vérű fejvadászok és az önmagukat felfaló káosz-szekták még a hihetőbbek közülük. Kránt megjárni egyesek számára egyenlő a józan eszük veszélybe sodrásánál, másoknak szemüket felnyitó, és életüket megváltoztató tapasztalat. Sokan nem térnek vissza, de ezek egy része nem hal meg – örökre Krán új híve lesz. A kalandozó a következő képzettségek közül kettő birtokába jut, függetlenül a követelményektől – Démonológia 2. fok, Vallásismeret – Ranagol 2. fok, Nyelvismeret – birodalmi khors 2. fok, Ősi nyelv – aquir 2. fok. Ezt a Hatalmat csak egyszer veheti fel egy kalandozó.

- Kalandozás: Shadoni Felföld – Egykor Godon szíve volt ez a táj, amit a Krán által nyitott kapukon átáramló aquirok és démonok pusztítottak el – mára a Feketerend, rejtőző boszorkányszekták, eretnekek, bujkáló aquirok, Godon örökségére vadászó névtelen rendek, és a köztük örök veszélyben élő mindig harcra kész durva hegyi népek földje lett. Shadon nagyjai, a király és az egyház egyaránt rendre indítanak hadjáratokat, térítőket, inkvizítorokat és hivatalnokokat, hogy rendet teremtsenek végre a Felföldön, de ahova egyszer Krán betette a lábát. A kalandozó a következő képzettségek közül kettő birtokába jut, függetlenül a követelményektől – Kultúra – Feketerend 2. fok, Vallásismeret – Domvik 2. fok, Tapasztalati mágia – boszorkány 2. fok, Ősi nyelv – godoni 2. fok. Ezt a Hatalmat csak egyszer veheti fel egy kalandozó.

- Kalandozás: Isteni Küldetés – Minden Ynevi égi hatalmasságnak vannak ellenségei és vannak védencei, legyen szó a jámbor(nak tűnő) Domvikról, vagy a vérszomjas Tharról. Azon felkent szolgáik, akik ezen ellenségek legnagyobbjait pusztítják el, vagy istenük védencét oltalmazzák a legnehezebb percekben, számíthatnak arra, hogy uruk vagy úrnőjük letekint rájuk, és megjutalmazza őket. Legyen bár feladatuk egy ellenséges templom kifüstölése, a rivális isten főpapjának feláldozása, egy látnok próféta védelmezése, vagy egy elfeledett litánia felfedezése, ezek a bátor és eltökélt papok és paplovagok nem maradnak elfeledettek isteneik számára. A Hatalom birtokában a Kegyelt háttérrel rendelkező karakter két Kegy-pontot kap, és egyet megkap az alábbi képzettségek közül, függetlenül a követelményektől – Vallásismeret – ellenséges vallás 2. fok, Ősi nyelv – ellenséges vallás ősi nyelve 2. fok, Álcázás/álruha 3. fok, Kínzás 2. fok. Ezt a Hatalmat csak egyszer veheti fel egy kalandozó.

- Hadjárat: Zászlóháború, Vörös Lobogó – Nemzedékek tucatjai óta zajlanak a Zászlóháborúk Észak-Ynev birtoklásáért Kyria egykori örökösei, és a békére vagy hatalomra vágyó utódnépek között, melyből egyetlen jelentősebb északi hatalom sem tudja kivonni magát. A Vörös Hadurak, a szabad népek védelmezői, erigowiak, ervek, törpék, elfek, dwoonok, tiadlaniak, ilorok és persze a hírhedt kalandozók szállnak síkra csatáról csatára, háborúról háborúra. Legyenek bár zsoldosok, hazájukat védők, elveikért fegyvert fogók, vagy csak kalandot keresők, a kalandozók ott vannak majd minden csatában és ostromban. A kalandozó a következő képzettségek közül kettő birtokába jut, függetlenül a követelményektől – Taktika 2. fok, Hadvezetés 2. fok, Orvoslás 2. fok, Vallásismeret – Ranil 2. fok, Vallásismeret – Selmovita pyarr pantheon 2. fok, Vallásismeret – törpe pantheon 2. fok, Heraldika 3. fok. Ezt a Hatalmat csak egyszer veheti fel egy kalandozó.

- Hadjárat: Zászlóháború, Fekete Lobogó – Nemzedékek tucatjai óta zajlanak a Zászlóháborúk Észak-Ynev birtoklásáért Kyria egykori örökösei, és a békére vagy hatalomra vágyó utódnépek között, melyből egyetlen jelentősebb északi hatalom sem tudja kivonni magát. A Fekete Hadurak, Toron fegyvertársai, Kyria egykori dicsőségének újraálmodói, asziszok, toroniak, kyr-vérűek, enoszukeiek, barbárok, és aquirok szállnak síkra csatáról csatára, háborúról háborúra. Legyenek bár zsoldosok, hazájukat védők, elveikért fegyvert fogók, vagy csak kalandot keresők, a kalandozók ott vannak majd minden csatában és ostromban. A kalandozó a következő képzettségek közül kettő birtokába jut, függetlenül a követelményektől – Taktika 2. fok, Hadvezetés 2. fok, Orvoslás 2. fok, Vallásismeret – Tharr 2. fok, Nekromancia 2. fok, Tapasztalati mágia – boszorkánymester 2. fok, Heraldika 3. fok. Ezt a Hatalmat csak egyszer veheti fel egy kalandozó.

- Hadjárat: Farkasok Csatája, Látók Törzse – Senki nem gondolta volna, hogy Orwella, a Kígyószívű istennő hitvalló lovagjainak hatalmát az alávetett, lenézett, belháborúkba süllyedő barbár orkok valaha megkérdőjelezik. Jött azonban egy hős, Birak Gal Gashad, aki egységbe kovácsolta törzsét, meghódoltatta riválisait, majd, miután a Fekete és a Vörös Hadurak közt egyensúlyozva hírnevet szerzett, és legyőzte az Irtóztatókat és Irgalmatlanokat, Reag ellen fordult. Hiába Orwella szakrális hatalma és lovagjai elszántsága, a Kard Testvérek Rendje vereséget szenvedett, és Birak orkjai karóba húzták a rend Komturját, és elbirtokolták a Fekete Lobogót. A harcok során a számos ork harcos, vadász, sámán és portyázó mellett goblinok, félorkok és Orwellát gyűlölő kalandozók is feltűntek Birak lobogója alatt – akár a hőstettek vágya, akár a bosszú, akár a vagyonszerzés vezette ez utóbbiakat, egy legenda mellett harcoltak. A kalandozó a következő képzettségek közül kettő birtokába jut, függetlenül a követelményektől – Hadvezetés 2. fok, Vallásismeret – ork héroszok 2. fok, Vadonjárás – hegyvidék 3. fok, Harci láz 2. fok, Legendaismeret – ork legendák 2. fok, Herbalizmus 2. fok. Ezt a Hatalmat csak egyszer veheti fel egy kalandozó.

- Hadjárat: Farkasok Csatája, Kard Testvérek Rendje – Senki nem gondolta volna, hogy Orwella, a Kígyószívű istennő hitvalló lovagjainak hatalmát az alávetett, lenézett, belháborúkba süllyedő barbár orkok valaha megkérdőjelezik. Jött azonban egy hős, Birak Gal Gashad, aki egységbe kovácsolta törzsét, meghódoltatta riválisait, majd, miután a Fekete és a Vörös Hadurak közt egyensúlyozva hírnevet szerzett, és legyőzte az Irtóztatókat és Irgalmatlanokat, Reag ellen fordult. Hiába Orwella szakrális hatalma és lovagjai elszántsága, a Kard Testvérek Rendje vereséget szenvedett, és Birak orkjai karóba húzták a rend Komturját, és elbirtokolták a Fekete Lobogót. A harcok során Kard Testvérek, apródok, Orwella-papnők, fejvadászok, boszorkányok, élőholtak és kalandozók a Komtur Fekete Lobogója alatt – akár az isteni hűség, akár a vérszomj, akár a vagyonszerzés vezette ez utóbbiakat, egy Fekete Hadúr alatt harcoltak. A kalandozó a következő képzettségek közül kettő birtokába jut, függetlenül a követelményektől – Hadvezetés 2. fok, Vallásismeret – Orwella 2. fok, Tapasztalati mágia – boszorkány 2. fok, Nehézvértviselet 2. fok, Nekromancia 2. fok, Méregkeverés/semlegesítés 2. fok. Ezt a Hatalmat csak egyszer veheti fel egy kalandozó.

- Hadjárat: Rowon Ostroma, Dartonita Lovagrend – Pyarron egyházának kitaszított és kiátkozott északföldi Dartonita lovagjai Prófétájuk, Airun al Marem és társa, Alex con Arvioni vezetésével ostrom alá vettek egy északi várost, hogy új otthonuk és Istenük székvárosa legyen – célpontjuk a zsoldosairól és sokszor gazdát cserélt Fekete Lobogójáról híres, a Délvidéken alig ismert Rowon volt. S hiába állt Rowon oldalán több tízezer zsoldos, évszázados katonai tradíció, Toron titkosszolgálata, a hírhedt Rózsavértesek és egy Fekete Lobogó, Darton Kegyeltje és Prófétája mégis bevették a várost, megölték az uralkodóherceget, családját számüzetésbe kényszerítették, és Szent Városukká tették Rowont. Számtalan kalandozó harcolt mindkét oldalon – Darton lovagjai, apródjai, a fehér orkok és varjak hordái hemzsegtek Rowon szikár falai alatt, s a házak közt vagy a nyílt mezőkön Istenük kegyével és erejével eltelve harcoltak legendás vezéreik zászlaja alatt és estek el Darton, a Hallgatag Úr evilági birodalmának megteremtéséért. S hiába vádolják azzal a Dartoniták Rowont, hogy hazátlan zsoldosok seregét vezeti, számos rowoni hazafi esett el városa védelmében – ahogy számos, a rowoniak által kitaszított eretneknek tartott Dartonita lovag halt hősi halált Istenéért. És a győzelemmel csak az ostrom ért véget, az ellenállás csak ekkor kezdődött…A kalandozó a következő képzettségek közül kettő birtokába jut, függetlenül a követelményektől – Taktika 2. fok, Hadvezetés 2. fok, Orvoslás 2. fok, Vallásismeret – Darton 2. fok, Álcázás/álruha 3. fok, Nehézvértviselet 2. fok, Szakma – ostromgépek 2. fok. Ezt a Hatalmat csak egyszer veheti fel egy kalandozó.

- Hadjárat: Rowon Ostroma, Rózsavértesek – A Rowoni Hercegség székvárosát, Toron szövetségesét egy addig teljesen ismeretlen erő vette ostrom alá – nem a Vörös Hadurak egy serege, nem is Abaszisz függetlenséget vágyó Hercegkapitányai, hanem a Pyarronban kitaszított Dartonita lovagrend Airun al Marem és Alex con Arvioni vezetésével. S hiába állt Rowon oldalán több tízezer zsoldos, évszázados katonai tradíció, Toron titkosszolgálata, a hírhedt Rózsavértesek és egy Fekete Lobogó, Darton Kegyeltje és Prófétája mégis bevették a várost, megölték az uralkodóherceget, családját számüzetésbe kényszerítették, és Szent Városukká tették Rowont. Számtalan kalandozó harcolt mindkét oldalon – ügynökök, zsoldosok, ostromkapitányok és a város címerrózsájával díszített páncéljukban a legendás Rózsavértesek, az uralkodóherceg testőrei oltalmazták Rowon kapuit, utcáit és házait, és vadásztak az ellenség kémeire a sűrű, hosszú éjszakákban. S hiába vádolják azzal a Dartoniták Rowont, hogy hazátlan zsoldosok seregét vezeti, számos rowoni hazafi esett el városa védelmében – ahogy számos, a rowoniak által kitaszított eretneknek tartott Dartonita lovag halt hősi halált Istenéért. És a győzelemmel csak az ostrom ért véget, az ellenállás csak ekkor kezdődött…A kalandozó a következő képzettségek közül kettő birtokába jut, függetlenül a követelményektől – Taktika 2. fok, Hadvezetés 2. fok, Orvoslás 2. fok, Orvtámadás 2. fok, Álcázás/álruha 3. fok, Helyismeret – Rowon 3. fok, Építészet – erődítmények 2. fok. Ezt a Hatalmat csak egyszer veheti fel egy kalandozó.

- Hadjárat: Dúlás, Krán – Krán elpusztította Godont, mert veszélyeztette hatalmát, és évezredekkel később ugyanez a sors várt Pyarronra, az Esze városára is. A portyázó nomádok, fosztogató orkok seregeit kráni szabadcsapatok, birodalmi légiók, köteles és szabad klántestvérek, majd fekete lovagrendek, végül aquirok, méreglények, béklyóba vert démonok, káoszszekták és feketemágusok követték, míg végül a Város falai betörtek, védői elpusztultak, a Gömbszentély alázuhant, és az Istenek elfordították arcukat Szent Városuktól. Odaveszett Selmo, a Próféta, számos Isten Kegyeltje, és a Fellegvár összes védője. Nem csak a Szent Várost pusztította el a Dúlás, Krán hatalmas csapása, de felégette a pyarr vidéket is, birtokok százait tette a földdel egyenlővé, egyedül Viadomó állt ellen a rohamoknak. A Dúlás végét Krán belviszályai, a nomádok hatalmi ambíciói, az aquirok gyengülése okozták, és Pyarron elbukott zászlaját Nogren Praedermon szabadcsapatai emelték föl újra. Az Eszme kiheverte a halálos csapást, új várost épített, és erősebb, mint valaha. A kalandozó a következő képzettségek közül kettő birtokába jut, függetlenül a követelményektől – Taktika 2. fok, Hadvezetés 2. fok, Orvoslás 2. fok, Vallásismeret – Ranagol 2. fok, Szakma – ostromgépek 2. fok, Ősi nyelv – aquir 2. fok. Nyelvismeret – birodalmi khors/nomád/ork 2. fok, Nekromancia 2. fok. Ezt a Hatalmat csak egyszer veheti fel egy kalandozó.

- Hadjárat: Dúlás, Pyarron – Krán elpusztította Godont, mert veszélyeztette hatalmát, és évezredekkel később ugyanez a sors várt Pyarronra, az Esze városára is. A fekete áradatot Krad, Dreina és Uwel paplovagjai, világi lovagrendek felkentjei, nemesi lovagok, hűbéri katonák, papok, shadoni, yllanori és erv önkéntesek, a Pyarroni Titkosszolgálat ügynökei és kalandozók próbálták meg feltartóztatni, de végül a Város falai betörtek, védői elpusztultak, a Gömbszentély alázuhant, és az Istenek elfordították arcukat Szent Városuktól. Odaveszett Selmo, a Próféta, számos Isten Kegyeltje, és a Fellegvár összes védője. Nem csak a Szent Várost pusztította el a Dúlás, Krán hatalmas csapása, de felégette a pyarr vidéket is, birtokok százait tette a földdel egyenlővé, egyedül Viadomó állt ellen a rohamoknak. A Dúlás végét Krán belviszályai, a nomádok hatalmi ambíciói, az aquirok gyengülése okozták, és Pyarron elbukott zászlaját Nogren Praedermon szabadcsapatai emelték föl újra. Az Eszme kiheverte a halálos csapást, új várost épített, és erősebb, mint valaha. A kalandozó a következő képzettségek közül kettő birtokába jut, függetlenül a követelményektől – Taktika 2. fok, Hadvezetés 2. fok, Orvoslás 2. fok, Vallásismeret – Selmovita pyarr pantheon 2. fok, Építészet – erődítmények 2. fok, Magas mágia 2. fok, Jelbeszéd 2. fok, Pszi 2. fok. Ezt a Hatalmat csak egyszer veheti fel egy kalandozó.

- Hadjárat: Corma-Dina Szigetek, Viharszeráf – Shadon és Gorvik azóta álltak egymással szemben, hogy az utóbbit megalapították az előbbi szakadárjai, egész addig, míg az előbbi végül magába nem olvasztotta elszakadt népét. Az eretnekek hamar felvették Ranagol hitét, és ettől kezdve végtelen, véres és kegyetlen vallásháború dúlt a két ország között, melynek népe majdhogynem egy. A Corma-Dina szigetekért folyó tengeri ütközeteket gyakran követi partraszállás, a part menti területek végigfosztása, az ellenség erődjeinek lerombolása, és a lakosság a hit nevében való lemészárlása – az itteniek megtanulták már, hogy nemzedékenként más urat szolgáljanak, és hogy nemzedékenként újabb hajók tűnnek fel. A hadjáratok legnagyobb és legnevezetesebb shadoni zászlóshajója a Viharszeráf nevű, a Főatya által felszentelt és egy élőszent által vezetett karavell volt, melyet az azonos nevű shadoni flotta követett, tele vértes gyalogosokkal, tengerészkatonákkal, Domvik papjaival, és feudális fegyveresekkel. S mind Shadon, mind Govik oldalán ott harcoltak a kalandozók is, istenük és országuk nevében, vagy jó zsoldért. A kalandozó a következő képzettségek közül kettő birtokába jut, függetlenül a követelményektől – Úszás 3. fok, Hadvezetés 2. fok, Orvoslás 2. fok, Vallásismeret – Domvik 2. fok, Hajózás 3. fok, Heraldika 2. fok. Ezt a Hatalmat csak egyszer veheti fel egy kalandozó.

- Hadjárat: Corma-Dina szigetek, Acélcápák – Shadon és Gorvik azóta álltak egymással szemben, hogy az utóbbit megalapították az előbbi szakadárjai, egész addig, míg az előbbi végül magába nem olvasztotta elszakadt népét. Az eretnekek hamar felvették Ranagol hitét, és ettől kezdve végtelen, véres és kegyetlen vallásháború dúlt a két ország között, melynek népe majdhogynem egy. A Corma-Dina szigetekért folyó tengeri ütközeteket gyakran követi partraszállás, a part menti területek végigfosztása, az ellenség erődjeinek lerombolása, és a lakosság a hit nevében való lemészárlása – az itteniek megtanulták már, hogy nemzedékenként más urat szolgáljanak, és hogy nemzedékenként új hajók tűnnek fel. Gorvik legrettegettebb hírű hajóflottája, az Acélcápák egykor kalózhajók gyülevész csoportja volt, melyet Ranagol papjai felszenteltek, s telezsúfoltak fejvadászokkal, kalózokkal, tengerészkatonákkal, Ranagol paplovagjaival és könnyű zsákmányra vágyó szerencsekatonákkal. S mind Shadon, mind Govik oldalán ott harcoltak a kalandozók is, istenük és országuk nevében, vagy jó zsoldért. A kalandozó a következő képzettségek közül kettő birtokába jut, függetlenül a követelményektől – Úszás 3. fok, Hadvezetés 2. fok, Orvtámadás 2. fok, Vallásismeret – Ranagol 2. fok, Hajózás 3. fok, Heraldika 2. fok. Ezt a Hatalmat csak egyszer veheti fel egy kalandozó.

- Hadjárat: Manifesztációs Háború – A Mélysivatag mélyén amund papok felébresztettek és Ynev földjére idéztek egy elfeledett istent, Amhe-Ramunt, a Kék Hold Urát, az amund egység istenét. Hirtelen a homoki elfek és fayumák helyett felfegyverzett amundok törtek elő a sivatagból, az ellenállókat kiirtották, a leigázottakat elhurcolták és feláldozták, amerre jártak, pusztulás volt az úr. Harcuk és istenük manifesztációja már az egész emberiséget veszélyeztetette, ezért a Délvidék nagyhatalmai példátlan módon összefogtak – Pyarron, Shadon, Krán, Gorvik, a dzsadok, Ordan és a Kereskedő Hercegségek egy zászló alatt egyesültek. Az amund előrenyolás lelassult, keleten pyarr-ordani-kráni, nyugaton shadoni-gorviki csapatok nyomultak be a Mélysivatagba, a dzsadok fellázadtak, és Ynev minden tájáról kalandozók érkeztek, hogy kivegyék részüket a gonosz istenség elleni harcból. A szövetségesek elpusztították Amhe-Ramun testeit, szobordémonait és templompiramisat, végül egy kráni ősaquir végzett magával a Kékarcúval is. A kalandozó a következő képzettségek közül kettő birtokába jut, függetlenül a követelményektől – Taktika 2. fok, Hadvezetés 2. fok, Orvoslás 2. fok, Vallásismeret – Amhe-Ramun 2. fok, Vadonjárás – sivatag 2. fok, Ősi nyelv – amund 2. fok, Rúnamágia 2. fok. Ezt a Hatalmat csak egyszer veheti fel egy kalandozó.

- Hadjárat: Homoktánc – Miután az amund fenyegetés véget ért, Amhe-Ramun evilági teste elpusztult, Garmacor lobogói pedig eltűntek a sivatagból, mély változások kezdődtek a dzsad területeken. Mialatt a szomszédjukban az ellenséges Gorvikot elözönlötték a shadoniak, a sivatagban rivális szekták sokasága tűnt fel és porladt el évek alatt. Végül egy próféta emelkedett ki, és vezetésével, látomásait követő fegyveresek, mellé álló emírek, sejkek és kereskedőhercegek létrehoztak egy egységes dzsad államot. Az újszülött Hradzs sok külső és belső ellenséggel kellett megküzdjön, és a vallási fanatikusok, hivatásos katonák és sivatagok nomádok mellett számos kalandozó is részt vett ebben a Homoktáncnak nevezett háborúban – vagy tisztogatásban – a Taba el Ibara számos pontján. A kalandozó a következő képzettségek közül kettő birtokába jut, függetlenül a követelményektől – Taktika 2. fok, Harci láz 3. fok, Orvoslás 2. fok, Vadonjárás – sivatag 2. fok, Vallásismeret – dzsad pantheon 2. fok, Alkímia 2. fok, Rúnamágia 2. fok. Ezt a Hatalmat csak egyszer veheti fel egy kalandozó.

- Hadjárat: A Kobra Dühe – Ordan és a Tűzvarázslók Rendje sosem nézte jó szemmel a renegátok tevékenységét, és ha ráakadt egyre, elhamvasztotta a lázadót. Évtizedekkel ezelőtt néhány rebellis, Sogron hitét megtagadó, Krán praktikáinak áldozatul eső tűzvarázsló Ordantól délre talált oltalmat egy városállamban. A város urai – Krán bérencei – befogadták a renegátokat, és a Ranagol hitére tért, a Kosfejűtől hatalmat kapott tűzvarázslók sereget kezdtek toborozni Ordan ellen. Hatalmasabbat nem is hibázhattak volna, mert felhívták magukra a Tűzvarázslók Rendjének figyelmét, és hamar kiderült, hogy nem Krán, csupán egy ambíciózus Consular támogatja a renegátokat. Ordan válasza kegyetlen volt és lehengerlő – a renegátoknak menedéket adó városállamot hamuvá perzselték, és a lázadó ranagolita tűzvarázslókat pedig örökkön égő tűzbe börtönözték. A Tűzkobra dühét nem csak katonák és ügynökök teljesítették ki, hanem kalandozók is, tűzvarázslók, Főnixek, Lángőrök és Sogron-papok. A kalandozó a következő képzettségek közül kettő birtokába jut, függetlenül a követelményektől – Taktika 2. fok, Hadvezetés 2. fok, Vallásismeret – Sogron 2. fok, Tapasztalati mágia – tűzmágia 2. fok, Őselemi mágia 2. fok, Ősi nyelv – godoni 2. fok. Ezt a Hatalmat csak egyszer veheti fel egy kalandozó.

Ismeretség: Uralkodó – A kalandozók számos hihetetlen kalandjuk és hőstettük közepette időről-időre megismerkednek környezetük fontos alakjaival, és azok, akik hírnevükben és világlátottságukban társaik fölé emelkednek, Ynev legnagyobbjai mellett tűnnek fel. Sorsfordító személyek vendégei, bejáratosak Ynev uralkodóinak udvaraiba, grófok, főhercegek, királyok, sőt, császárok audienciáira járnak, és elmondhatják magukról, hogy a kontinens valamely államának fejét személyesen ismerik, s ha viszonyuk nem is közeli, többről van szó, mint egyszeri találkozásról. A neves uralkodó bizonyára tudja a kalandozó nevét s hőstetteit, szükség esetén akár számít segítségére, és néha engedményeket tesz számára. Ínyenc lakomák mellett csevegve az uralkodó tán mesél az udvar dolgairól, a koronás fők gondjairól, nemesi viszályokról és az uralkodás művészetéről. A kalandozó ezen a következő képzettségek közül kettő birtokába jut, függetlenül a követelményektől – Udvari etikett/intrika 3. fok, Politika/diplomácia 2. fok, Jog/törvénykezés 2. fok, Művészetek – udvari tánc 2. fok. Ezt a Hatalmat csak egyszer veheti fel egy kalandozó.

Ismeretség: Hadvezér – A kalandozók számos hihetetlen kalandjuk és hőstettük közepette időről-időre megismerkednek környezetük fontos alakjaival, és azok, akik hírnevükben és világlátottságukban társaik fölé emelkednek, Ynev legnagyobbjai mellett tűnnek fel. Hírneves hadurak, generálisok, admirálisok vendégei, bejáratosak Ynev legnagyobb hadvezéreinek tábori sátraiba és drága udvarházaiba, és elmondhatják magukról, hogy a kontinens valamely katonai lángelméjét személyesen ismerik, s ha viszonyuk nem is közeli, többről van szó, mint egyszeri találkozásról. A neves hadúr bizonyára tudja a kalandozó nevét s hőstetteit, szükség esetén akár számít segítségére, és néha engedményeket tesz számára. Jó borok mellett poharazva a hadvezér tán mesél régi hadjáratairól, a harctéri gondolkozás iskolájáról, és Ynev legnevezetesebb múltbéli hadvezéreiről. A kalandozó ezen a következő képzettségek közül kettő birtokába jut, függetlenül a követelményektől – Hadvezetés 2. fok, Taktika 2. fok, Térképészet 2. fok, Legendaismeret – csaták 3. fok. Ezt a Hatalmat csak egyszer veheti fel egy kalandozó.

Ismeretség: Próféta – A kalandozók számos hihetetlen kalandjuk és hőstettük közepette időről-időre megismerkednek környezetük fontos alakjaival, és azok, akik hírnevükben és világlátottságukban társaik fölé emelkednek, Ynev legnagyobbjai mellett tűnnek fel. Ihletett papok, szent próféták, az isteni kiválasztottak és főpapok vendégei, bejáratosak Ynev egyházi gondolkodóinak és vezetőinek katedrálisaiba vagy kolostoraiba, és elmondhatják magukról, hogy a kontinens valamely szent emberét személyesen ismerik, s ha viszonyuk nem is közeli, többről van szó, mint egyszeri találkozásról. A főpap vagy próféta bizonyára tudja a kalandozó nevét s hőstetteit, szükség esetén akár számít segítségére, és néha engedményeket tesz számára. Tekercsek és könyvek mellett elmélkedve a szent ember tán mesél teológiai tételekről, ősi misztériumokról, szertartásokról és dogmákról. A kalandozó ezen a következő képzettségek közül kettő birtokába jut, függetlenül a követelményektől – Vallásismeret 2. fok, Ősi nyelv – Lingua Domini (Domvik)/ aquir (Ranagol)/ kyr (Tharr, Sogron, Morgena)/ godoni (pyarr pantheon)/ híl (törpe pantheon)/ jenn (dzsad pantheon) 2. fok, Történelem 3. fok, Ékesszólás 2. fok. Ezt a Hatalmat csak egyszer veheti fel egy kalandozó.

Ismeretség: Mágus – A kalandozók számos hihetetlen kalandjuk és hőstettük közepette időről-időre megismerkednek környezetük fontos alakjaival, és azok, akik hírnevükben és világlátottságukban társaik fölé emelkednek, Ynev legnagyobbjai mellett tűnnek fel. Nagyhatalmú varázstudók, boszorkányfejedelmek, misztikus nagymesterek és mágiatudorok vendégei, bejáratosak Ynev legnagyobb mágiaforgatóinak tornyaiba, és elmondhatják magukról, hogy a kontinens valamely legendás varázslóját személyesen ismerik, s ha viszonyuk nem is közeli, többről van szó, mint egyszeri találkozásról. A neves mágus bizonyára tudja a kalandozó nevét s hőstetteit, szükség esetén akár számít segítségére, és néha engedményeket tesz számára. Rúnák és fóliánsok mellett vitázva a varázstudó tán mesél a mágia törvényeiről, ősi titkokról, misztikus jelekről és a manaháló áramlatairól. A kalandozó ezen a következő képzettségek közül kettő birtokába jut, függetlenül a követelményektől – Magasmágia 2. fok, Tapasztalati mágia 2. fok, Rúnamágia 2. fok, Ősi nyelv 2. fok. Ezt a Hatalmat csak egyszer veheti fel egy kalandozó.

Ismeretség: Klánmester – A kalandozók számos hihetetlen kalandjuk és hőstettük közepette időről-időre megismerkednek környezetük fontos alakjaival, és azok, akik hírnevükben és világlátottságukban társaik fölé emelkednek, Ynev legnagyobbjai mellett tűnnek fel. Fejvadász testvériségek vezetői, tolvajhercegek, méregmesterek és kémfőnökök vendégei, bejáratosak Ynev titkos klánjai vezetőinek rejtekhelyeire, és elmondhatják magukról, hogy a kontinens valamely alvilági nagyurát személyesen ismerik, s ha viszonyuk nem is közeli, többről van szó, mint egyszeri találkozásról. A klánbáró vagy főtitoknok bizonyára tudja a kalandozó nevét s hőstetteit, szükség esetén akár számít segítségére, és néha engedményeket tesz számára. Könnyű mulatságok vagy meditatív csönd mellett beszélgetve a titkos társaság vezetője tán mesél a rejtekutak titkairól, mérgekről és loppal járó halálról, az igazság kicsikarásának művészetéről és titkosírásokról. A kalandozó ezen a következő képzettségek közül kettő birtokába jut, függetlenül a követelményektől – Jelbeszéd 2. fok, Kínzás 2. fok, Méregkeverés 2. fok, Hamisítás 2. fok. Ezt a Hatalmat csak egyszer veheti fel egy kalandozó
Frakciók

Fény-frakció

„A Márványtestű szeme már rég figyelte ezt a helyet – de keze csak most ér ide. Mind a Hét Arca mosolyogjon Seaddára és a Völgyre, adjon gyermekáldást, bőséget, oltalmat, enyhülést, bölcsességet, tisztaságot és igazságot. Ha elég mosoly hull eme hitehagyott, eretnekséggel teli földbe, kihajt majd, és Domvik kegyelméből virága Seaddát is Shadon hitébe és határai közé tereli. Ha a mosoly nem lesz elég, lehetséges, hogy a Főatyától engedélyt kell kérnünk arra, hogy határozottabb lépéseket tegyünk, mielőtt a Királyi Család katonái indulnak meg. Seaddának is jobb, ha a hit útján hajt fejet, mint ha a Fényes Birodalom kardjai kényszerítik térdre.” - Albus Giuliano con Astris sacerdos maximus szavai titkárához Tella-Bierrában

A frakció vezetői Giuliano con Astris főatya-nagykövet és Allio de Sonis gróf különleges követ

A frakció domináns céljai – Shadon és Domvik hatalmának és befolyásának növelése Seaddában, a leendő seaddai Domvik-templom és papjainak védelme és biztonságuk szavatolása, a békés és baráti viszony erősítése Seadda és Shadon között, Domvik hitének békés terjesztése, Seadda belső békéjének stabilizálása és a város misztikus titkainak felderítése, a templom alatti leletek Tella-Bierrába juttatása

Javasolt szerepek – Domvik egyházának tagja, Shadoni Inkvizíció tagja, Szürkecsuklyás testvériség tagja, shadoni vagy gorviki nemes, shadoni vagy gorviki kereskedő, shadoni vagy gorviki zsoldos

Javasolt kasztok – Domvik-pap, Domvik-paplovag, boszorkányvadász, Domvik-szerzetes, bajvívó, lovag, fejvadász, bárd, harcos, tolvaj

Tiltott kasztok – Varászló, boszorkánymester, tűzvarázsló, slan, nem Domvik-hitű pap, nem Domvik-hitű paplovag

Árnyék-frakció

„Legalább hatan vannak... de valószínűbb, hogy számuk a tízet, sőt, akár a húszat is elérheti. A kivallatott személy a legeltökéltebben ellenállt annak, hogy pontos számukat, nevüket, kilétüket felfedje, és utalt rá, hogy soha nem fogjuk tudni elfogni őket. Bár nyilvánvalóan az ellenségei, egyértelmű az is, hogy magának akarja titkaikat, ezért akadályozta munkánkat. A Papi Szék parancsai szerint a Szent Városba akartuk vinni, de út közben kioltotta önnön életét. Visszatérek Seaddába, hogy tovább folytassam a nyomozást.” - Barna Holló fedőnevű pyarr ügynök levele Viadomóba

A frakció vezetői Berin Odarn Dreina-főpap és Tanácsnok és Leskor különleges ügynök

A frakció domináns céljai – Pyarron hatalmának és befolyásának növelése Seaddában, a megszerzett pozíciók védelme, a Pyarroni Titkosszolgálat munkájának segítése, a békés és baráti viszony erősítése Seadda és Pyarron között, Seadda belső békéjének stabilizálása és a város misztikus titkainak felderítése, a várost irányító kabal felderítése, a Sárkánylovagok titkának felderítése, a templom alatti leletek Pyarronba juttatása

Javasolt szerepek – Pyarroni egyház tagja, Pyarroni Titkosszolgálat tagja, Lar-Dor magisztere, pyarr vagy északi nemes, pyarr vagy északi zsoldos, pyarr vagy északi szerencsevadász

Javasolt kasztok – Selmovita pap, Selmovita paplovag, varázsló, boszorkány, lovag, harcos, tolvaj, fejvadász

Tiltott kasztok – Slan, tűzvarázsló, nem Selmovita pap, nem Selmovita paplovag, boszorkánymester

Acél-frakció

„Barátokra nagyobb szükségünk van, mint ellenségekre. Azt akarjátok, hogy Shadon ellenség legyen? Pyarron nagy hatalmú barát, de nem fog megvédeni ettől az úgynevezett Fényes Birodalomtól! Jobb lenne, Tennor nagymester, ha a Sárkánylovagjaid is tisztelettel bánnának az új papokkal, nincs kedvem Viadomo bástyái után a shadoni határt is seregek után kémlelve figyelni. És igen, jobb, ha látható papok járják Seaddát, jöjjenek akár Shadonból, akár Pyarronból, mint ha kémek és árnyak kúsznak az utcáimon. Seadda utcáin.” - Őméltósága Quessa de Congren hercegnő szavai a Hercegi Tanácshoz

A frakció vezetői Quessa de Congren, Seadda Hercegnője és a Boncmester, a Felcserek vezetője

A frakció domináns céljai – Seadda békéjének és függetlenségének megőrzése, Seadda hatalmának és befolyásának növelése, diplomáciai kapcsolatok ápolása Shadonnal és Pyarronnal, a Sárkánylovagok erejének mérséklése, a Sárkánylovagok belviszályának csillapítása, a templom alatti leletek vizsgálata és megőrzése, a várost irányító valódi erők elrejtése és megóvása, a külhoni ügynökök, kémek és besúgók eltávolítása

Javasolt szerepek – Városőrség tagja, Felcserek tagja, Fekete Gyögy tagja, seaddai nemes, hercegi vagy nemesi zsoldos, hercegi vagy nemesi testőr, besúgó, helyi vagy külhoni szerencsevadász

Javasolt kasztok – harcos, lovag, boszorkány, tolvaj, fejvadász, bárd, Selmovita pap

Tiltott kasztok – varázsló, slan, nem Selmovita pap, nem Selmovita paplovag

Sárkány-frakció

„Elég volt a viszálykodásból! Elég volt a vádaskodásból! Raenna lovaghölgy a kistanács tagja, a Sárkánylovagok Rendjének Apródmestere, nem tűröm, hogy mocskolódással illessétek! Mind testvérek vagyunk, fivérek és nővérek, ideje hát úgy is viselkednünk! Mi már akkor is álltunk, mikor Seadda még csak néhány apró falu volt, mi már akkor is itt voltunk, mikor az Örökös belépett a Völgybe – és ígérem, ha félretesszük vitáinkat és lovaghoz, testvérhez méltóan viselkedünk, akkor is itt leszünk, mikor Seaddára már senki nem fog emlékezni! Tűz a tűznek nem enged!” - Dennor el Tean nagymester szavai összegyűlt elégedetlenkedő lovagjaihoz

A frakció vezetői Dennor el Tean nagymester és Tanácsnok és Synalin Hyndarit elf patriarcha és Tanácsnok

A frakció domináns céljai – Seadda békéjének és függetlenségének megőrzése, Seadda hatalmának és befolyásának növelése, külhoni befolyás csökkentése, a Sárkánylovagok erejének növelése, a Sárkánylovagok belviszályának megszüntetése, a Sárkánylovagok titkának megőrzése, az erdő és az elfek védelme, a templom alatti leletek vizsgálata, a várost irányító valódi erők megismerése

Javasolt szerepek – Sárkánylovagok tagja, elf közösség tagja, seaddai nemes, nemesi zsoldos, nemesi testőr, erdőkerülő

Javasolt kasztok – lovag, harcos, varázsló, bárd, tolvaj

Tiltott kasztok – boszorkány, boszorkánymester, slan

Vér-frakció

„Eddig csak önök hoztak be, nagytiszteletű sejk, Seaddába zafírt, lapis lazuritot, teveszőrt, fügét, aba-selymet, rokmundi csipkét, adabanai rózsavizet, sobirai áfiumot, warviki edzett acélt, és ki tudja még hányféle sivatagi és gorviki árut. Most, hogy a shadoniak elárasztják majd a piacainkat, ez mind a múlté lesz. Mondják, fényes tekintetű urak, nem lenne jobb, ha ez nem történne meg? A hercegnő műve, kétségtelen. A hűséges céhek és régi barátai, a dzsad és tengermelléki kereskedők helyett a kétes shadoni barátságra építene. Félek, ebből vérontás lesz. Így vagy úgy. - Inna Vennia céhmester asszony elsuttogott szavai dzsad kereskedők és bankárok titkos gyűlésén

A frakció vezetői Gret de'Gevis bérvarázsló és Inna Vennia az Orvosok és Gyógyítók Céhmestere

A frakció domináns céljai – Seadda békéjének és függetlenségének megőrzése, Seadda hatalmának és befolyásának növelése, a céhek és kereskedők gyarapodása és gazdagodása, a Shadoni befolyás megszüntetése, minél szélesebb kereskedelmi együttműködés a Gályák-tengere mentén, az elnyomó hercegi hatalom gyengítése, a besúgóhálózat felszámolása, a közemberek szabadságának védelme, a templom alatti leletektől való megszabadulása

Javasolt szerepek – seaddai céhtag, seaddai polgár, seaddai kereskedő, dzsad vagy tengermelléki kereskedő, dzsad vagy tengermelléki zsoldos, szerencsevadász, szabadúszó zsoldos

Javasolt kasztok – boszorkánymester, fejvadász, bárd, tolvaj, harcos, boszorkány, varázsló, dzsad pap

Tiltott kasztok – slan, Domvik-pap, Domvik-paplovag, Ranagol-pap, Ranagol-paplovag

Hatalom-pontok

Minden kalandozó négy (4) vagy öt (5) Hatalom-pontot birtokol, mely az elmúlt nyolc szint kalandjait, veszélyeit, hőstetteit és harcait jeleníti meg – ezek jelentik a karakter kalandozásokkal teli múltját. A Hatalom-pontokat nem szükséges mind elkölteni, de a fennmaradó pontok elvesznek.

- Mesés Vagyon – A karakter kalandozásokkal eltöltött évei alatt mesés vagyonra tett szert, függetlenül attól, hogy rabolta, harácsolta, találta vagy szolgálataiért kapta a csengő aranyakat. Hogy a vagyonát pontosan miben tartja, tőle függ – pénzben elásva egy ládában, hitellevelekben egy bankházban, drágakövekben, drága borokban, műkincsekben vagy ingatlanokban. Akárhogy is, a karakter a szokásos vagyonán felül még 600 arany értékben birtokol kincseket és vagyontárgyakat, és ezek hasznai évente 120 aranyat jövedelmeznek számára. A Hatalom a Vagyon háttérrel összeadódik. Ezt a Hatalmat csak egyszer veheti fel egy kalandozó.

- Ősi Kincs – A kalandozó különös helyeken tett utazásai során akadt rá ezekre a misztikus, ősi kincsekre, netalán egy megbízása jutalmaként kapta, vagy valamely elfeledett rom mélyéről rabolta őket. A kincsek lehetnek táblák, tekercsek, ékszerek, töredékek, rajzolatok, vagy akár fegyverek is. Maguk a tárgyak nem érnek túl sokat (legfeljebb 10 aranyat), de eszmei értékük hatalmas, és bár nincs semmiféle mágikus képességük, egyes tudósok, varázslók, papok vagy titkos társaságok bármire képesek lennének a birtoklásukért vagy elpusztításukért – egy ravasz kalandozó ősi kincse segítségével sakkban tarthatja őket. Ezt a Hatalmat csak egyszer veheti fel egy kalandozó.

- Varázstárgy – Kripták, romvárosok, elfeledett temetők mélyén épp úgy rejtőzhetnek nagyhatalmú varázstárgyak, mint bőkezű megbízók kincseskamráiban, vagy elhullott ellenfelek váraiban. Szinte csak arra várnak, hogy egy méltó kalandozó magához vegye és használja őket, és a bennük rejlő mágikus erők segítségével még hatalmasabbá váljon. A Hatalom birtokában a kalandozó 75 Mp értékben birtokolhat tapasztalati- vagy rúnamágikus módon, esetleg papi felszenteléssel készült varázstárgyakat, vagy varázstárgyat. Ezt a Hatalmat legfeljebb kétszer veheti fel egy kalandozó.

- Kiemelkedő Rang – A karakter kalandokkal és veszélyekkel teli évei során befolyásra és rangra tett szert Ynev egyik nagyhatalmú és kiváltságos szervezetén belül, és bekerült annak tágabb vezetői közé. Nem az ő szava döntő – még – és nem ismeri a társaság legnagyobb titkait, de büszkén vallhatja magát egynek a nagyok közül, és ismeri azokat, akik a valódi hatalmat gyakorolják. Lehet egy hatalmas lovagrend belső körének tagja, egy egyház főméltósága, egy egész Ynevet beszövő tolvajcéh vagy testvériség titkos tanácsnoka, vagy egy nagyhírű varázslórend mestere. Szavára bár nem mozdul meg a szervezet gépezete, mégis maga mögött tudhatja a támogatásukat. Ezt a Hatalmat csak egyszer veheti fel egy kalandozó. (Például: az Aranykör Lovagrend Belső Lovagja, a Dorani Mágustanács Magisztere, a Kobrák Céhmestere, a Shadoni Invizíció Vizitatora, Tharr Rontásérseke, stb…)

- Rettegett – Híressé válni nem csak dicső tettekkel és hősi cselekedetekkel lehet, hanem válogatott borzalmak és rettentő bűnök árán is. Már pedig sok kalandozó akad, akinek a nevét félelemmel és elborzadással ejtik ki Ynev szerte. Még a kisvárosok lakói is hallottak róluk a mesékben, vagy ha életében nem, halála után bizonyosan rémes alakja lesz a babonáknak, és sötét példaképe a fertőzött lelkűeknek. Minden megfélemlítésre vagy fenyegetésre alapuló próbájának nehézsége 2 ponttal csökken, ha a vele szemben álló(k) ismeri(k) veszett hírét. Ezt a Hatalmat csak egyszer veheti fel egy kalandozó.

- Legendás Hős – Egyik kaland és veszélyes küldetés a másikat követte, és mára a legtávolabbi helyeken is ismerik a kalandozó nevét, és az emberek úgy beszélnek róla, mint a hősről, aki bármire képes. Noha talán azt sem tudják, pontosan mit tett és ki ő, majd minden városi suhanc tud egy történetet róla, melynek a fele sem igaz. Minden meggyőzésre, hízelgésre vagy fellépésre alapuló próbájának nehézsége 2 ponttal csökken, ha a vele szemben álló(k) ismeri(k) hősi hírnevét. Ezt a Hatalmat csak egyszer veheti fel egy kalandozó.

- Csatlós – A megpróbáltatások és veszélyek sem riaszthatják el azokat a fiatal és tapasztalatlan kalandozókat, akik híres és hatalmas példaképeik oldalán kívánnak tanulni és részesülni a kalandok ízéből. Legyenek bár apródok, varázslóinasok, kispapok vagy testőrök, ezek a csatlósok hűséges, de nem elvakult kísérői a kalandozónak – példaképüknek tekintik, és amiben tudják, segítik, de a méltatlan, vagy őrült parancsokat megtagadják, és ha úgy érzik, példaképük nem méltó tiszteletükre, hát ott hagyják. A Hatalom révén a kalandozót kíséri egy 80 KAP pont értékű csatlós, akit kalandozóként kell kidolgozni, és a Mesélő játszik vele. Ezt a Hatalmat legfeljebb kétszer veheti fel egy kalandozó.

- Szolganép – Egy pont után még a legnagyobb hősöknek is – vagy különösen nekik – szükségük lesz inasokra, szolgálókra, akik még utazásik során is elkísérik. Hogy a hiúság, a kényelem, a kifinomult ízlés, vagy a test vágyai hajtják arra a kalandozót, hogy szolgáival vegye körül magát, tulajdonképpen mindegy. Ezek a szolgálók, szakácsok, inasok, szobalányok, hordárok és lovászok részben a hírnév kisugárzásáért, részben a kalandért, de legnagyobb részt a pénzért kísérik el a kalandozót veszélyes küldetéseire is, és ha a bánásmódot elégtelennek találják, hát könnyen csomagolhatnak. A Hatalom révén a kalandozót kíséri három fő, egyenként 20 KAP értékben, akik nem vehetnek fel a Fajon kívül háttereket, és nem birtokolhatnak Harci, Alvilági vagy Misztikus képzettségeket 2. fok fölött. Ezt a Hatalmat legfeljebb kétszer veheti fel egy kalandozó.

- Kortalanság – Évek, sőt, évtizedek kalandozásai és veszélyei nem múltak el nyom nélkül, és a hőssé váláshoz vezető út sem volt rövid. Akadnak azonban olyanok, akiken nem látszik sem sérülés, sem törődöttség, sem nehéz évek nyoma. Talán mágikus praktikák, isteni beavatkozás, drága pénzen vett varázsitalok, vagy csodatévő források vize tehet róla, de egyes kalandozók teste fiatalnak és épnek tűnik megélt éveik ellenére is. Ezen Hatalom birtokában a Kalandozó 20+k6 évesnek néz csupán ki. Ezt a Hatalmat csak egyszer veheti fel egy kalandozó.

- Tiszta Vérű Hátas – Csak a legnagyobb hősöknek adatik meg, hogy a legritkább, legnemesebb vérvonalból kitenyésztett hátasokat lovagolhassák, mely állatok gyakran értelmesebbek, mint a kalandozók gyermekkori barátai, és többet érnek, mint megyényi birtokok. Legyenek bár unikornisok vérét hordozó paripák, a fagyos erdők ősfarkasaitól származó ordasok, szelídített lomha kékgyíkok, vagy Felice jelére felmorduló szelíd nagymacskák, ezek a hátasok méltó társai a kalandozónak. Megértik gazdájuk szavait, intelligenciájuk egy átlagos emberével vetekszik (12-es), a harcban maguk is részt vesznek, napokig bírják zokszó nélkül a kevés kosztot és rossz időt, és sebességük másfélszer akkora, mint átlagos társaiké. Harci jellemzőik, életerejük, mágikus ellenállásuk általában 10-20%-al jobb a közönséges állatokénál, és harcban teljes értékű félként vesznek részt. Ezt a Hatalmat csak egyszer veheti fel egy kalandozó.

- Kalandozás: Enoszuke Ködös Partja – Enoszuke a sárkányok, harcos szerzetesek, part menti démonfattyak, halálig hűséges hűbéresek, kifinomult kultúra és becsület földje, a sárgabőrű népek birodalma, az egyik Fekete Hadúr országa. Az, aki erre kalandozott, különleges csodákat láthatott, villámgyorsan kiröppenő kardokkal és csöndes elmélkedésben élő bölcsekkel találkozhatott, s ha túlélte kalandját, bizonnyal nem akárki. Enoszuke szigete nem fogadja be az idegeneket, a tenger pedig még a sziget lakóinál is kegyetlenebb – ám ki tudja, a kalandozóknál nincs különösebb fajta. A kalandozó a következő képzettségek közül kettő birtokába jut, függetlenül a követelményektől – Hajózás 3. fok, Kultúra – enoszukei 2. fok, Nyelvismeret – enoszukei 2. fok, Színészet 2. fok.  Ezt a Hatalmat csak egyszer veheti fel egy kalandozó.

- Kalandozás: Tongoria Rommezői – Elkorcsosult, primitív népek hazája, kik egykor egy hatalmas birodalom tudatlan leszármazottjai. Őseik Cranta nagyjai voltak, de az emberek eme első birodalmát a hódító kyrek leigázták. Ami mára maradt, nem több, mint vészterhes romokkal, átkozott palotákkal és máig kísértő átkokkal teli vadon és pusztaság, melynek nyomorúságos falvaiban élnek az egykori hatalmas crantaiak utódai. Ezernyi ősi titka és szomorú sorsa számos kalandozó vonz Tongoriába, ám kevesen térnek haza az egykori sámánkirályok földjéről. A kalandozó a következő képzettségek közül kettő birtokába jut, függetlenül a követelményektől – Démonológia 2. fok, Vallásismeret – sámánizmus 2. fok, Építészet – crantai 2. fok, Ősi nyelv – crantai 2. fok. Ezt a Hatalmat csak egyszer veheti fel egy kalandozó.

- Kalandozás: Ediomad Csarnokai – Az Ófa gyökereinek maradványai közt bújnak meg Észak-Ynev utolsó aquirjai, akik hierarchikus, szigorú rendben próbálják átvészelni az ifjú fajok nyüzsgését. Birtokukat ősi mágia, korcs harcosok, szolganépek vigyázzák, ám minduntalan akad kalandozó, akit csábít a tiltott tudás, a veszély, és a hírnév, ami annak jár, aki visszatér Ediomadból – és milyen kevesen vannak ők. A Csarnokok mélyén a Valóvérűek közt ott lapul a Főhierarcha, a Fekete Lobogó néma őrzője. A kalandozó a következő képzettségek közül kettő birtokába jut, függetlenül a követelményektől – Veszélyérzék 60%, Vakharc 2. fok, Lélektan 3. fok, Ősi nyelv – aquir 2. fok. Ezt a Hatalmat csak egyszer veheti fel egy kalandozó.

- Kalandozás: Alidax Kristálypalotája – A boszorkánykirálynő, a Fekete Hadurak egyike hatalmas palotavárosában, melynek titkos templomaiban Orwella, és más, sötét istennők nevét kántálják a révületbe merült papnők, s melynek termeiben lidércnyomások, fájdalmas gyönyörök, és misztikus titkok rejtőznek. Bármely boszorkánygrófnő ágyát megjárni, úgy tartják, mennyei élmény, a boszorkánykirálynő maga pedig a legsötétebb lelkű kalandozókat fogadja combjai közé. Bármi céllal is járnak a kalandozók Alidaxban, a rettegett palotaőrségen, és az örökre elbájolt vetélytárs kalandozókon kell átverekedniük magukat, ha távozni akarnak. A kalandozó a következő képzettségek közül kettő birtokába jut, függetlenül a követelményektől – Tapasztalati mágia – boszorkány 2. fok, Vallásismeret – Orwella 2. fok, Szexuális kultúra 3. fok, Lélektan 3. fok. Ezt a Hatalmat csak egyszer veheti fel egy kalandozó.

- Kalandozás: Az Elátkozott Vidék – Ynev leghíresebb és hírhedtebb tája, minden sötétség és gonoszság torz hazája, az egykori lázadó Rualan tartomány, mely mára egybeforrt Orwella és a szörnyűségek nevével. Máshol nem növő halálos füvek, korcs, de csodaszámba menő állatok, kifacsart mágiát használó őrült varázslók, tudattalan élőholtak ezrei népesítik be az állandó ködbe burkolózó, időviharok tépázta rettentő területet. Mégis, úgy tartják, amely kalandozó még nem járt itt, méltatlan az örökségére és nevére. A kalandozó a következő képzettségek közül kettő birtokába jut, függetlenül a követelményektől – Nekromancia 2. fok, Vallásismeret – Orwella 2. fok, Építészet – kyr 2. fok, Ősi nyelv – kyr 2. fok. Ezt a Hatalmat csak egyszer veheti fel egy kalandozó.

- Kalandozás: Elfendel Ősvadonja – Miután Tysson Lar elpusztult, azok az elfek, akik nem menekültek örök elzárkózásban északra, Elfendel erdőbirodalmába húzódtak vissza, hogy az idő és a kalahorák begyógyítsák a Krán csapása által okozott sebeket. Elfendel ma elf nemzetségek, névtelen erdőszellemek, ezredéves rönkszentélyek, az eleven természet és a lelki béke hona, melynek égig érő fái közt a csendben az erre járó kalandozó meghallhatja a pillanatnyi tökéletességet – a kérdés csak az, hagyják-e az elfek, hogy élve távozzon utána. A kalandozó a következő képzettségek közül kettő birtokába jut, függetlenül a követelményektől – Vadonjárás – erdő 3. fok, Kultúra – elf 2. fok, Nyelvismeret – elf 2. fok, Ősi nyelv – óelf 2. fok. Ezt a Hatalmat csak egyszer veheti fel egy kalandozó.

- Kalandozás: Taba el Ibara Mélysivatagja – A végtelen homokmezők birodalmában nincs más úr, csak a halál, aki ezernyi képben érkezhet – szomjúság, homokvihar épp úgy lehet, mind homoki elfek vagy rejtőző amundok, hogy csak néhányat említsünk. A szikrázó homoktenger hatalmas titkokat rejt, kincseket, elfeledett városokat, templompiramisokat és mágikus csodákat, ám az, hogy a kalandozók elindulnak befelé, nem biztosíték arra, hogy vissza is térnek onnan. Ezernyi sivatagkísértő csontjait simította fehérre már az örök szél. A kalandozó a következő képzettségek közül kettő birtokába jut, függetlenül a követelményektől – Vadonjárás – sivatag 3. fok, Démonológia 2. fok, Építészet – amund 2. fok, Ősi nyelv – amund 2. fok. Ezt a Hatalmat csak egyszer veheti fel egy kalandozó.

- Kalandozás: Kráni Külső Tartományok – Krán, az ősgonosz, a megtestesült sötétség, Ranagol evilági birodalma, aquriok, félisteni fattyak, torzsalkodó klánok és mágusok földje, ahol csak az erő az úr. Így ismeri a külvilág Kránt, pontosabban a Kráni-medence laza szövetséget alkotó hercegségeit, városállamait, birtokait és tartományait, melyeket a közös hit, Ranagol imádata fűz egybe. Olyan titkok lappanganak a fekete határon belül, melyeket talán felfogni sem képes egy halandó, még ha kalandozó is – az élőfémbe burkolt aquir-vérű fejvadászok és az önmagukat felfaló káosz-szekták még a hihetőbbek közülük. Kránt megjárni egyesek számára egyenlő a józan eszük veszélybe sodrásánál, másoknak szemüket felnyitó, és életüket megváltoztató tapasztalat. Sokan nem térnek vissza, de ezek egy része nem hal meg – örökre Krán új híve lesz. A kalandozó a következő képzettségek közül kettő birtokába jut, függetlenül a követelményektől – Démonológia 2. fok, Vallásismeret – Ranagol 2. fok, Nyelvismeret – birodalmi khors 2. fok, Ősi nyelv – aquir 2. fok. Ezt a Hatalmat csak egyszer veheti fel egy kalandozó.

- Kalandozás: Shadoni Felföld – Egykor Godon szíve volt ez a táj, amit a Krán által nyitott kapukon átáramló aquirok és démonok pusztítottak el – mára a Feketerend, rejtőző boszorkányszekták, eretnekek, bujkáló aquirok, Godon örökségére vadászó névtelen rendek, és a köztük örök veszélyben élő mindig harcra kész durva hegyi népek földje lett. Shadon nagyjai, a király és az egyház egyaránt rendre indítanak hadjáratokat, térítőket, inkvizítorokat és hivatalnokokat, hogy rendet teremtsenek végre a Felföldön, de ahova egyszer Krán betette a lábát. A kalandozó a következő képzettségek közül kettő birtokába jut, függetlenül a követelményektől – Kultúra – Feketerend 2. fok, Vallásismeret – Domvik 2. fok, Tapasztalati mágia – boszorkány 2. fok, Ősi nyelv – godoni 2. fok. Ezt a Hatalmat csak egyszer veheti fel egy kalandozó.

- Kalandozás: Isteni Küldetés – Minden Ynevi égi hatalmasságnak vannak ellenségei és vannak védencei, legyen szó a jámbor(nak tűnő) Domvikról, vagy a vérszomjas Tharról. Azon felkent szolgáik, akik ezen ellenségek legnagyobbjait pusztítják el, vagy istenük védencét oltalmazzák a legnehezebb percekben, számíthatnak arra, hogy uruk vagy úrnőjük letekint rájuk, és megjutalmazza őket. Legyen bár feladatuk egy ellenséges templom kifüstölése, a rivális isten főpapjának feláldozása, egy látnok próféta védelmezése, vagy egy elfeledett litánia felfedezése, ezek a bátor és eltökélt papok és paplovagok nem maradnak elfeledettek isteneik számára. A Hatalom birtokában a Kegyelt háttérrel rendelkező karakter két Kegy-pontot kap, és egyet megkap az alábbi képzettségek közül, függetlenül a követelményektől – Vallásismeret – ellenséges vallás 2. fok, Ősi nyelv – ellenséges vallás ősi nyelve 2. fok, Álcázás/álruha 3. fok, Kínzás 2. fok. Ezt a Hatalmat csak egyszer veheti fel egy kalandozó.

- Hadjárat: Zászlóháború, Vörös Lobogó – Nemzedékek tucatjai óta zajlanak a Zászlóháborúk Észak-Ynev birtoklásáért Kyria egykori örökösei, és a békére vagy hatalomra vágyó utódnépek között, melyből egyetlen jelentősebb északi hatalom sem tudja kivonni magát. A Vörös Hadurak, a szabad népek védelmezői, erigowiak, ervek, törpék, elfek, dwoonok, tiadlaniak, ilorok és persze a hírhedt kalandozók szállnak síkra csatáról csatára, háborúról háborúra. Legyenek bár zsoldosok, hazájukat védők, elveikért fegyvert fogók, vagy csak kalandot keresők, a kalandozók ott vannak majd minden csatában és ostromban. A kalandozó a következő képzettségek közül kettő birtokába jut, függetlenül a követelményektől – Taktika 2. fok, Hadvezetés 2. fok, Orvoslás 2. fok, Vallásismeret – Ranil 2. fok, Vallásismeret – Selmovita pyarr pantheon 2. fok, Vallásismeret – törpe pantheon 2. fok, Heraldika 3. fok. Ezt a Hatalmat csak egyszer veheti fel egy kalandozó.

- Hadjárat: Zászlóháború, Fekete Lobogó – Nemzedékek tucatjai óta zajlanak a Zászlóháborúk Észak-Ynev birtoklásáért Kyria egykori örökösei, és a békére vagy hatalomra vágyó utódnépek között, melyből egyetlen jelentősebb északi hatalom sem tudja kivonni magát. A Fekete Hadurak, Toron fegyvertársai, Kyria egykori dicsőségének újraálmodói, asziszok, toroniak, kyr-vérűek, enoszukeiek, barbárok, és aquirok szállnak síkra csatáról csatára, háborúról háborúra. Legyenek bár zsoldosok, hazájukat védők, elveikért fegyvert fogók, vagy csak kalandot keresők, a kalandozók ott vannak majd minden csatában és ostromban. A kalandozó a következő képzettségek közül kettő birtokába jut, függetlenül a követelményektől – Taktika 2. fok, Hadvezetés 2. fok, Orvoslás 2. fok, Vallásismeret – Tharr 2. fok, Nekromancia 2. fok, Tapasztalati mágia – boszorkánymester 2. fok, Heraldika 3. fok. Ezt a Hatalmat csak egyszer veheti fel egy kalandozó.

- Hadjárat: Farkasok Csatája, Látók Törzse – Senki nem gondolta volna, hogy Orwella, a Kígyószívű istennő hitvalló lovagjainak hatalmát az alávetett, lenézett, belháborúkba süllyedő barbár orkok valaha megkérdőjelezik. Jött azonban egy hős, Birak Gal Gashad, aki egységbe kovácsolta törzsét, meghódoltatta riválisait, majd, miután a Fekete és a Vörös Hadurak közt egyensúlyozva hírnevet szerzett, és legyőzte az Irtóztatókat és Irgalmatlanokat, Reag ellen fordult. Hiába Orwella szakrális hatalma és lovagjai elszántsága, a Kard Testvérek Rendje vereséget szenvedett, és Birak orkjai karóba húzták a rend Komturját, és elbirtokolták a Fekete Lobogót. A harcok során a számos ork harcos, vadász, sámán és portyázó mellett goblinok, félorkok és Orwellát gyűlölő kalandozók is feltűntek Birak lobogója alatt – akár a hőstettek vágya, akár a bosszú, akár a vagyonszerzés vezette ez utóbbiakat, egy legenda mellett harcoltak. A kalandozó a következő képzettségek közül kettő birtokába jut, függetlenül a követelményektől – Hadvezetés 2. fok, Vallásismeret – ork héroszok 2. fok, Vadonjárás – hegyvidék 3. fok, Harci láz 2. fok, Legendaismeret – ork legendák 2. fok, Herbalizmus 2. fok. Ezt a Hatalmat csak egyszer veheti fel egy kalandozó.

- Hadjárat: Farkasok Csatája, Kard Testvérek Rendje – Senki nem gondolta volna, hogy Orwella, a Kígyószívű istennő hitvalló lovagjainak hatalmát az alávetett, lenézett, belháborúkba süllyedő barbár orkok valaha megkérdőjelezik. Jött azonban egy hős, Birak Gal Gashad, aki egységbe kovácsolta törzsét, meghódoltatta riválisait, majd, miután a Fekete és a Vörös Hadurak közt egyensúlyozva hírnevet szerzett, és legyőzte az Irtóztatókat és Irgalmatlanokat, Reag ellen fordult. Hiába Orwella szakrális hatalma és lovagjai elszántsága, a Kard Testvérek Rendje vereséget szenvedett, és Birak orkjai karóba húzták a rend Komturját, és elbirtokolták a Fekete Lobogót. A harcok során Kard Testvérek, apródok, Orwella-papnők, fejvadászok, boszorkányok, élőholtak és kalandozók a Komtur Fekete Lobogója alatt – akár az isteni hűség, akár a vérszomj, akár a vagyonszerzés vezette ez utóbbiakat, egy Fekete Hadúr alatt harcoltak. A kalandozó a következő képzettségek közül kettő birtokába jut, függetlenül a követelményektől – Hadvezetés 2. fok, Vallásismeret – Orwella 2. fok, Tapasztalati mágia – boszorkány 2. fok, Nehézvértviselet 2. fok, Nekromancia 2. fok, Méregkeverés/semlegesítés 2. fok. Ezt a Hatalmat csak egyszer veheti fel egy kalandozó.

- Hadjárat: Rowon Ostroma, Dartonita Lovagrend – Pyarron egyházának kitaszított és kiátkozott északföldi Dartonita lovagjai Prófétájuk, Airun al Marem és társa, Alex con Arvioni vezetésével ostrom alá vettek egy északi várost, hogy új otthonuk és Istenük székvárosa legyen – célpontjuk a zsoldosairól és sokszor gazdát cserélt Fekete Lobogójáról híres, a Délvidéken alig ismert Rowon volt. S hiába állt Rowon oldalán több tízezer zsoldos, évszázados katonai tradíció, Toron titkosszolgálata, a hírhedt Rózsavértesek és egy Fekete Lobogó, Darton Kegyeltje és Prófétája mégis bevették a várost, megölték az uralkodóherceget, családját számüzetésbe kényszerítették, és Szent Városukká tették Rowont. Számtalan kalandozó harcolt mindkét oldalon – Darton lovagjai, apródjai, a fehér orkok és varjak hordái hemzsegtek Rowon szikár falai alatt, s a házak közt vagy a nyílt mezőkön Istenük kegyével és erejével eltelve harcoltak legendás vezéreik zászlaja alatt és estek el Darton, a Hallgatag Úr evilági birodalmának megteremtéséért. S hiába vádolják azzal a Dartoniták Rowont, hogy hazátlan zsoldosok seregét vezeti, számos rowoni hazafi esett el városa védelmében – ahogy számos, a rowoniak által kitaszított eretneknek tartott Dartonita lovag halt hősi halált Istenéért. És a győzelemmel csak az ostrom ért véget, az ellenállás csak ekkor kezdődött…A kalandozó a következő képzettségek közül kettő birtokába jut, függetlenül a követelményektől – Taktika 2. fok, Hadvezetés 2. fok, Orvoslás 2. fok, Vallásismeret – Darton 2. fok, Álcázás/álruha 3. fok, Nehézvértviselet 2. fok, Szakma – ostromgépek 2. fok. Ezt a Hatalmat csak egyszer veheti fel egy kalandozó.

- Hadjárat: Rowon Ostroma, Rózsavértesek – A Rowoni Hercegség székvárosát, Toron szövetségesét egy addig teljesen ismeretlen erő vette ostrom alá – nem a Vörös Hadurak egy serege, nem is Abaszisz függetlenséget vágyó Hercegkapitányai, hanem a Pyarronban kitaszított Dartonita lovagrend Airun al Marem és Alex con Arvioni vezetésével. S hiába állt Rowon oldalán több tízezer zsoldos, évszázados katonai tradíció, Toron titkosszolgálata, a hírhedt Rózsavértesek és egy Fekete Lobogó, Darton Kegyeltje és Prófétája mégis bevették a várost, megölték az uralkodóherceget, családját számüzetésbe kényszerítették, és Szent Városukká tették Rowont. Számtalan kalandozó harcolt mindkét oldalon – ügynökök, zsoldosok, ostromkapitányok és a város címerrózsájával díszített páncéljukban a legendás Rózsavértesek, az uralkodóherceg testőrei oltalmazták Rowon kapuit, utcáit és házait, és vadásztak az ellenség kémeire a sűrű, hosszú éjszakákban. S hiába vádolják azzal a Dartoniták Rowont, hogy hazátlan zsoldosok seregét vezeti, számos rowoni hazafi esett el városa védelmében – ahogy számos, a rowoniak által kitaszított eretneknek tartott Dartonita lovag halt hősi halált Istenéért. És a győzelemmel csak az ostrom ért véget, az ellenállás csak ekkor kezdődött…A kalandozó a következő képzettségek közül kettő birtokába jut, függetlenül a követelményektől – Taktika 2. fok, Hadvezetés 2. fok, Orvoslás 2. fok, Orvtámadás 2. fok, Álcázás/álruha 3. fok, Helyismeret – Rowon 3. fok, Építészet – erődítmények 2. fok. Ezt a Hatalmat csak egyszer veheti fel egy kalandozó.

- Hadjárat: Dúlás, Krán – Krán elpusztította Godont, mert veszélyeztette hatalmát, és évezredekkel később ugyanez a sors várt Pyarronra, az Esze városára is. A portyázó nomádok, fosztogató orkok seregeit kráni szabadcsapatok, birodalmi légiók, köteles és szabad klántestvérek, majd fekete lovagrendek, végül aquirok, méreglények, béklyóba vert démonok, káoszszekták és feketemágusok követték, míg végül a Város falai betörtek, védői elpusztultak, a Gömbszentély alázuhant, és az Istenek elfordították arcukat Szent Városuktól. Odaveszett Selmo, a Próféta, számos Isten Kegyeltje, és a Fellegvár összes védője. Nem csak a Szent Várost pusztította el a Dúlás, Krán hatalmas csapása, de felégette a pyarr vidéket is, birtokok százait tette a földdel egyenlővé, egyedül Viadomó állt ellen a rohamoknak. A Dúlás végét Krán belviszályai, a nomádok hatalmi ambíciói, az aquirok gyengülése okozták, és Pyarron elbukott zászlaját Nogren Praedermon szabadcsapatai emelték föl újra. Az Eszme kiheverte a halálos csapást, új várost épített, és erősebb, mint valaha. A kalandozó a következő képzettségek közül kettő birtokába jut, függetlenül a követelményektől – Taktika 2. fok, Hadvezetés 2. fok, Orvoslás 2. fok, Vallásismeret – Ranagol 2. fok, Szakma – ostromgépek 2. fok, Ősi nyelv – aquir 2. fok. Nyelvismeret – birodalmi khors/nomád/ork 2. fok, Nekromancia 2. fok. Ezt a Hatalmat csak egyszer veheti fel egy kalandozó.

- Hadjárat: Dúlás, Pyarron – Krán elpusztította Godont, mert veszélyeztette hatalmát, és évezredekkel később ugyanez a sors várt Pyarronra, az Esze városára is. A fekete áradatot Krad, Dreina és Uwel paplovagjai, világi lovagrendek felkentjei, nemesi lovagok, hűbéri katonák, papok, shadoni, yllanori és erv önkéntesek, a Pyarroni Titkosszolgálat ügynökei és kalandozók próbálták meg feltartóztatni, de végül a Város falai betörtek, védői elpusztultak, a Gömbszentély alázuhant, és az Istenek elfordították arcukat Szent Városuktól. Odaveszett Selmo, a Próféta, számos Isten Kegyeltje, és a Fellegvár összes védője. Nem csak a Szent Várost pusztította el a Dúlás, Krán hatalmas csapása, de felégette a pyarr vidéket is, birtokok százait tette a földdel egyenlővé, egyedül Viadomó állt ellen a rohamoknak. A Dúlás végét Krán belviszályai, a nomádok hatalmi ambíciói, az aquirok gyengülése okozták, és Pyarron elbukott zászlaját Nogren Praedermon szabadcsapatai emelték föl újra. Az Eszme kiheverte a halálos csapást, új várost épített, és erősebb, mint valaha. A kalandozó a következő képzettségek közül kettő birtokába jut, függetlenül a követelményektől – Taktika 2. fok, Hadvezetés 2. fok, Orvoslás 2. fok, Vallásismeret – Selmovita pyarr pantheon 2. fok, Építészet – erődítmények 2. fok, Magas mágia 2. fok, Jelbeszéd 2. fok, Pszi 2. fok. Ezt a Hatalmat csak egyszer veheti fel egy kalandozó.

- Hadjárat: Corma-Dina Szigetek, Viharszeráf – Shadon és Gorvik azóta álltak egymással szemben, hogy az utóbbit megalapították az előbbi szakadárjai, egész addig, míg az előbbi végül magába nem olvasztotta elszakadt népét. Az eretnekek hamar felvették Ranagol hitét, és ettől kezdve végtelen, véres és kegyetlen vallásháború dúlt a két ország között, melynek népe majdhogynem egy. A Corma-Dina szigetekért folyó tengeri ütközeteket gyakran követi partraszállás, a part menti területek végigfosztása, az ellenség erődjeinek lerombolása, és a lakosság a hit nevében való lemészárlása – az itteniek megtanulták már, hogy nemzedékenként más urat szolgáljanak, és hogy nemzedékenként újabb hajók tűnnek fel. A hadjáratok legnagyobb és legnevezetesebb shadoni zászlóshajója a Viharszeráf nevű, a Főatya által felszentelt és egy élőszent által vezetett karavell volt, melyet az azonos nevű shadoni flotta követett, tele vértes gyalogosokkal, tengerészkatonákkal, Domvik papjaival, és feudális fegyveresekkel. S mind Shadon, mind Govik oldalán ott harcoltak a kalandozók is, istenük és országuk nevében, vagy jó zsoldért. A kalandozó a következő képzettségek közül kettő birtokába jut, függetlenül a követelményektől – Úszás 3. fok, Hadvezetés 2. fok, Orvoslás 2. fok, Vallásismeret – Domvik 2. fok, Hajózás 3. fok, Heraldika 2. fok. Ezt a Hatalmat csak egyszer veheti fel egy kalandozó.

- Hadjárat: Corma-Dina szigetek, Acélcápák – Shadon és Gorvik azóta álltak egymással szemben, hogy az utóbbit megalapították az előbbi szakadárjai, egész addig, míg az előbbi végül magába nem olvasztotta elszakadt népét. Az eretnekek hamar felvették Ranagol hitét, és ettől kezdve végtelen, véres és kegyetlen vallásháború dúlt a két ország között, melynek népe majdhogynem egy. A Corma-Dina szigetekért folyó tengeri ütközeteket gyakran követi partraszállás, a part menti területek végigfosztása, az ellenség erődjeinek lerombolása, és a lakosság a hit nevében való lemészárlása – az itteniek megtanulták már, hogy nemzedékenként más urat szolgáljanak, és hogy nemzedékenként új hajók tűnnek fel. Gorvik legrettegettebb hírű hajóflottája, az Acélcápák egykor kalózhajók gyülevész csoportja volt, melyet Ranagol papjai felszenteltek, s telezsúfoltak fejvadászokkal, kalózokkal, tengerészkatonákkal, Ranagol paplovagjaival és könnyű zsákmányra vágyó szerencsekatonákkal. S mind Shadon, mind Govik oldalán ott harcoltak a kalandozók is, istenük és országuk nevében, vagy jó zsoldért. A kalandozó a következő képzettségek közül kettő birtokába jut, függetlenül a követelményektől – Úszás 3. fok, Hadvezetés 2. fok, Orvtámadás 2. fok, Vallásismeret – Ranagol 2. fok, Hajózás 3. fok, Heraldika 2. fok. Ezt a Hatalmat csak egyszer veheti fel egy kalandozó.

- Hadjárat: Manifesztációs Háború – A Mélysivatag mélyén amund papok felébresztettek és Ynev földjére idéztek egy elfeledett istent, Amhe-Ramunt, a Kék Hold Urát, az amund egység istenét. Hirtelen a homoki elfek és fayumák helyett felfegyverzett amundok törtek elő a sivatagból, az ellenállókat kiirtották, a leigázottakat elhurcolták és feláldozták, amerre jártak, pusztulás volt az úr. Harcuk és istenük manifesztációja már az egész emberiséget veszélyeztetette, ezért a Délvidék nagyhatalmai példátlan módon összefogtak – Pyarron, Shadon, Krán, Gorvik, a dzsadok, Ordan és a Kereskedő Hercegségek egy zászló alatt egyesültek. Az amund előrenyolás lelassult, keleten pyarr-ordani-kráni, nyugaton shadoni-gorviki csapatok nyomultak be a Mélysivatagba, a dzsadok fellázadtak, és Ynev minden tájáról kalandozók érkeztek, hogy kivegyék részüket a gonosz istenség elleni harcból. A szövetségesek elpusztították Amhe-Ramun testeit, szobordémonait és templompiramisat, végül egy kráni ősaquir végzett magával a Kékarcúval is. A kalandozó a következő képzettségek közül kettő birtokába jut, függetlenül a követelményektől – Taktika 2. fok, Hadvezetés 2. fok, Orvoslás 2. fok, Vallásismeret – Amhe-Ramun 2. fok, Vadonjárás – sivatag 2. fok, Ősi nyelv – amund 2. fok, Rúnamágia 2. fok. Ezt a Hatalmat csak egyszer veheti fel egy kalandozó.

- Hadjárat: Homoktánc – Miután az amund fenyegetés véget ért, Amhe-Ramun evilági teste elpusztult, Garmacor lobogói pedig eltűntek a sivatagból, mély változások kezdődtek a dzsad területeken. Mialatt a szomszédjukban az ellenséges Gorvikot elözönlötték a shadoniak, a sivatagban rivális szekták sokasága tűnt fel és porladt el évek alatt. Végül egy próféta emelkedett ki, és vezetésével, látomásait követő fegyveresek, mellé álló emírek, sejkek és kereskedőhercegek létrehoztak egy egységes dzsad államot. Az újszülött Hradzs sok külső és belső ellenséggel kellett megküzdjön, és a vallási fanatikusok, hivatásos katonák és sivatagok nomádok mellett számos kalandozó is részt vett ebben a Homoktáncnak nevezett háborúban – vagy tisztogatásban – a Taba el Ibara számos pontján. A kalandozó a következő képzettségek közül kettő birtokába jut, függetlenül a követelményektől – Taktika 2. fok, Harci láz 3. fok, Orvoslás 2. fok, Vadonjárás – sivatag 2. fok, Vallásismeret – dzsad pantheon 2. fok, Alkímia 2. fok, Rúnamágia 2. fok. Ezt a Hatalmat csak egyszer veheti fel egy kalandozó.

- Hadjárat: A Kobra Dühe – Ordan és a Tűzvarázslók Rendje sosem nézte jó szemmel a renegátok tevékenységét, és ha ráakadt egyre, elhamvasztotta a lázadót. Évtizedekkel ezelőtt néhány rebellis, Sogron hitét megtagadó, Krán praktikáinak áldozatul eső tűzvarázsló Ordantól délre talált oltalmat egy városállamban. A város urai – Krán bérencei – befogadták a renegátokat, és a Ranagol hitére tért, a Kosfejűtől hatalmat kapott tűzvarázslók sereget kezdtek toborozni Ordan ellen. Hatalmasabbat nem is hibázhattak volna, mert felhívták magukra a Tűzvarázslók Rendjének figyelmét, és hamar kiderült, hogy nem Krán, csupán egy ambíciózus Consular támogatja a renegátokat. Ordan válasza kegyetlen volt és lehengerlő – a renegátoknak menedéket adó városállamot hamuvá perzselték, és a lázadó ranagolita tűzvarázslókat pedig örökkön égő tűzbe börtönözték. A Tűzkobra dühét nem csak katonák és ügynökök teljesítették ki, hanem kalandozók is, tűzvarázslók, Főnixek, Lángőrök és Sogron-papok. A kalandozó a következő képzettségek közül kettő birtokába jut, függetlenül a követelményektől – Taktika 2. fok, Hadvezetés 2. fok, Vallásismeret – Sogron 2. fok, Tapasztalati mágia – tűzmágia 2. fok, Őselemi mágia 2. fok, Ősi nyelv – godoni 2. fok. Ezt a Hatalmat csak egyszer veheti fel egy kalandozó.

Ismeretség: Uralkodó – A kalandozók számos hihetetlen kalandjuk és hőstettük közepette időről-időre megismerkednek környezetük fontos alakjaival, és azok, akik hírnevükben és világlátottságukban társaik fölé emelkednek, Ynev legnagyobbjai mellett tűnnek fel. Sorsfordító személyek vendégei, bejáratosak Ynev uralkodóinak udvaraiba, grófok, főhercegek, királyok, sőt, császárok audienciáira járnak, és elmondhatják magukról, hogy a kontinens valamely államának fejét személyesen ismerik, s ha viszonyuk nem is közeli, többről van szó, mint egyszeri találkozásról. A neves uralkodó bizonyára tudja a kalandozó nevét s hőstetteit, szükség esetén akár számít segítségére, és néha engedményeket tesz számára. Ínyenc lakomák mellett csevegve az uralkodó tán mesél az udvar dolgairól, a koronás fők gondjairól, nemesi viszályokról és az uralkodás művészetéről. A kalandozó ezen a következő képzettségek közül kettő birtokába jut, függetlenül a követelményektől – Udvari etikett/intrika 3. fok, Politika/diplomácia 2. fok, Jog/törvénykezés 2. fok, Művészetek – udvari tánc 2. fok. Ezt a Hatalmat csak egyszer veheti fel egy kalandozó.

Ismeretség: Hadvezér – A kalandozók számos hihetetlen kalandjuk és hőstettük közepette időről-időre megismerkednek környezetük fontos alakjaival, és azok, akik hírnevükben és világlátottságukban társaik fölé emelkednek, Ynev legnagyobbjai mellett tűnnek fel. Hírneves hadurak, generálisok, admirálisok vendégei, bejáratosak Ynev legnagyobb hadvezéreinek tábori sátraiba és drága udvarházaiba, és elmondhatják magukról, hogy a kontinens valamely katonai lángelméjét személyesen ismerik, s ha viszonyuk nem is közeli, többről van szó, mint egyszeri találkozásról. A neves hadúr bizonyára tudja a kalandozó nevét s hőstetteit, szükség esetén akár számít segítségére, és néha engedményeket tesz számára. Jó borok mellett poharazva a hadvezér tán mesél régi hadjáratairól, a harctéri gondolkozás iskolájáról, és Ynev legnevezetesebb múltbéli hadvezéreiről. A kalandozó ezen a következő képzettségek közül kettő birtokába jut, függetlenül a követelményektől – Hadvezetés 2. fok, Taktika 2. fok, Térképészet 2. fok, Legendaismeret – csaták 3. fok. Ezt a Hatalmat csak egyszer veheti fel egy kalandozó.

Ismeretség: Próféta – A kalandozók számos hihetetlen kalandjuk és hőstettük közepette időről-időre megismerkednek környezetük fontos alakjaival, és azok, akik hírnevükben és világlátottságukban társaik fölé emelkednek, Ynev legnagyobbjai mellett tűnnek fel. Ihletett papok, szent próféták, az isteni kiválasztottak és főpapok vendégei, bejáratosak Ynev egyházi gondolkodóinak és vezetőinek katedrálisaiba vagy kolostoraiba, és elmondhatják magukról, hogy a kontinens valamely szent emberét személyesen ismerik, s ha viszonyuk nem is közeli, többről van szó, mint egyszeri találkozásról. A főpap vagy próféta bizonyára tudja a kalandozó nevét s hőstetteit, szükség esetén akár számít segítségére, és néha engedményeket tesz számára. Tekercsek és könyvek mellett elmélkedve a szent ember tán mesél teológiai tételekről, ősi misztériumokról, szertartásokról és dogmákról. A kalandozó ezen a következő képzettségek közül kettő birtokába jut, függetlenül a követelményektől – Vallásismeret 2. fok, Ősi nyelv – Lingua Domini (Domvik)/ aquir (Ranagol)/ kyr (Tharr, Sogron, Morgena)/ godoni (pyarr pantheon)/ híl (törpe pantheon)/ jenn (dzsad pantheon) 2. fok, Történelem 3. fok, Ékesszólás 2. fok. Ezt a Hatalmat csak egyszer veheti fel egy kalandozó.

Ismeretség: Mágus – A kalandozók számos hihetetlen kalandjuk és hőstettük közepette időről-időre megismerkednek környezetük fontos alakjaival, és azok, akik hírnevükben és világlátottságukban társaik fölé emelkednek, Ynev legnagyobbjai mellett tűnnek fel. Nagyhatalmú varázstudók, boszorkányfejedelmek, misztikus nagymesterek és mágiatudorok vendégei, bejáratosak Ynev legnagyobb mágiaforgatóinak tornyaiba, és elmondhatják magukról, hogy a kontinens valamely legendás varázslóját személyesen ismerik, s ha viszonyuk nem is közeli, többről van szó, mint egyszeri találkozásról. A neves mágus bizonyára tudja a kalandozó nevét s hőstetteit, szükség esetén akár számít segítségére, és néha engedményeket tesz számára. Rúnák és fóliánsok mellett vitázva a varázstudó tán mesél a mágia törvényeiről, ősi titkokról, misztikus jelekről és a manaháló áramlatairól. A kalandozó ezen a következő képzettségek közül kettő birtokába jut, függetlenül a követelményektől – Magasmágia 2. fok, Tapasztalati mágia 2. fok, Rúnamágia 2. fok, Ősi nyelv 2. fok. Ezt a Hatalmat csak egyszer veheti fel egy kalandozó.

Ismeretség: Klánmester – A kalandozók számos hihetetlen kalandjuk és hőstettük közepette időről-időre megismerkednek környezetük fontos alakjaival, és azok, akik hírnevükben és világlátottságukban társaik fölé emelkednek, Ynev legnagyobbjai mellett tűnnek fel. Fejvadász testvériségek vezetői, tolvajhercegek, méregmesterek és kémfőnökök vendégei, bejáratosak Ynev titkos klánjai vezetőinek rejtekhelyeire, és elmondhatják magukról, hogy a kontinens valamely alvilági nagyurát személyesen ismerik, s ha viszonyuk nem is közeli, többről van szó, mint egyszeri találkozásról. A klánbáró vagy főtitoknok bizonyára tudja a kalandozó nevét s hőstetteit, szükség esetén akár számít segítségére, és néha engedményeket tesz számára. Könnyű mulatságok vagy meditatív csönd mellett beszélgetve a titkos társaság vezetője tán mesél a rejtekutak titkairól, mérgekről és loppal járó halálról, az igazság kicsikarásának művészetéről és titkosírásokról. A kalandozó ezen a következő képzettségek közül kettő birtokába jut, függetlenül a követelményektől – Jelbeszéd 2. fok, Kínzás 2. fok, Méregkeverés 2. fok, Hamisítás 2. fok. Ezt a Hatalmat csak egyszer veheti fel egy kalandozó.

