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XIIL. Fanfar a h6sokért MagicHorse: Osok ttjan

Bevezeto

Mondhatnam, hogy korunk nem tal hasznos tevékenysége a lényegi tartalom nélkiili hirfolyamok
végtelen porgetése. Azonban igy kertilt elém egy foto, rajta a rovid torténete egy maig rejtélyes, 5000
éves telepiilésnek a messzi Eszak-Skéciaban, amit néhany évtizede fedeztek fel, egy viharnak koszon-
het6en. Egy oriasi felh6szakadas, orkan erejti széllel parositva, felfedte az addig csak egyszerti, domb-
tetén sorakoz6 buckdk titkat, miszerint ott bizony emberek laktak, jaratokkal 6sszekotott, takaros,
kébatorokkal berendezett ,hdzakban”. Vagy inkdbb mondandm, hogy lakasokban. Tobb, ezzel egy-
id6ben olvasott, tanulményozott dolog pedig bennem is eliiltette az ihletet, hogy milenne, ha Yneven
egy rég nem latott kulttra nyomara bukkannanak a jatékosok? Persze, konnyedén dobal6zik min-
denki a legenda- és torténelemismerettel, de val6jaban egy a modern, foldihez cseppet sem hasonlito,
informdcios sztrdda nélkiili vilagban mennyit is lehet tudni a tudomény mfiszerei altal nem tdmoga-
tott régészet hijan? Igen, ott a mégia, de még a magian beliil is misztikus a mult és gyakran nem is
tanulmanyozasra érdemes. Mi van a rég kihalt népekkel, az id6 kozben elttint allatfajokkal? A cran-
taiakhoz a foldi, tolték és kozép birodalmi majak kornyékérsl meritettem ihletet, de batoritok minden
KM-et, hogy formélja picit a sajat Crantéjat, a tizen ezer éve eltint emberi nép kulttrajat, amib&l mar
szinte semmi nem maradt, maradhatott és bizonyosan teljesen masként értették és szemlélték a vila-
got, mint a karakterek. Esélyesen Ynev jelenében a Crantérdl fellelhet, megtanulhato tudés a hodito
kyrek lejegyzései, konyvtarai nyoman marad fenn, ahogy a dél-amerikai indidnok nyelvérél, istenei-
rél, ritudléirdl is a konkvisztadorokkal érkezé papok kédexeibdl tudunk a legtobbet.

Ez a kaland eredend6en a Fanfir a hdsokért tabor nyugodt kornyezetében kertil lemesélésre, ahol
egy csaladias kornyezetben igyeksziink els6sorban a szerepjaték ,szerep” részére helyezni a hang-
sulyt és a felfedezés izgalmait, a megismerés kalandjat kinalni, semmint a végtelen csatarozas akciojat
és a kockacsorgést. Persze van benne lehet6ség arra is, de jozan ésszel és diploméciaval itt tobbre
megy a zsenge kalandozé. Kicsit valahol visszanyulas is a gyokerekhez, amit a 30 éves MAGUS év-
forduléja kapcsan az alkotok és elsé jatékosok meséltek podcastokban, hogy mennyire a szerepeken,
dilemmaé&kon, megismerésen volt a hangstly, milyen kevés volt az akci6 jelent.

Célom volt tovabba az el6z6 Kalandor Kronikik rendezvény &ltal megkezdett vonalat is folytatni,
amihez csak laza szalakat és szabad kezet adott annak moduliréja, Amund. Es barmennyire is igye-
keztem informaciét kiszedni bel6le elképzeléseirdl, 6 csak kicsapott engem par morzsaval az iréi sza-
badsag mezejére. Ezaton is koszonom, mert az els6 tétova lépések utan inkdbb az otleteket kellett
osszemarkolnom és egy mederbe terelnem. Ki sokat markol, sokat veszit ujjai kozt. A mederfal meg-
vondsahoz sokat btjtam Magyar Gergely ynevi szészedetét, ami igazi torténelmi lexikon a vilaghoz.
Haéla jar neki is fanatikus munkassagaért!

Szorakozzatok hat, deritsétek fel a mult homalyat! J6 jatékot!

MagicHorse

(Skara Brea 5000 éves telepiilése Orkney szigetén, Skocia partjaitol északra)
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Els6 hangulatkelté

Csendes es6 kopogtatott a varos ablakain, spalettain és ezért a helyi lakosok igen héalasak voltak.
Az Eskiivések hava 6ta mar igencsak elege volt embernek, elfnek és torpének egyarant Arel szeszé-
lyébél, a tombolé viharokbdl, felbolydult elemekbdl. Mert Anteryn felbolydult! Persze, mint annyi
minden maést is az emberek korszakaban, ezt is - legaldbb részben - kalandozékhoz kototték. A
Pegazusfészek, a Racklaodu és a Saskaptar ivéiban mindenhol az a beszéd jarta, hogy miota a harom
idegen csapat megnyitotta a tiltott t6 vizét és lement az Elstillyedt Palotdba, az volt minden baj kez-
dete. Faji ellenségeskedés, afium keresked? tolvajok, kiebrudalt 6rids patkanyok a csatorndkban, mar
mind-mind kezdett régi téma lenni, megannyi varidcioban, ahogy sz&jrol szajra terjedtek, torzultak,
tavolodtak az id6ben.

Am az idéjéras, az mar mas torténet. Az, hogy hétrsl hétre egyre szélséségesebb formakban mu-
tatja meg erejét, hogy valdjaban mind e csoppnyi lények, kikre jobban nem is illhetne a halandé jelzs,
csupdn hangyak az ég mérhetetlen boltozatdhoz képest, az olyas valami, amit nem lehet elfelejteni.
Miutén a t6 vize visszaallt, el6szor latszolag helyreélltak a dolgok, a mindennapok lasst hulldmzésa,
reggel, delel6 nap, este, s a két egymast kerget6 hold. Mindenkit lekotott az események megbeszélése
és csak keveseknek ttint fel, hogy a zafir kék viztomeg mar nem tgy viselkedik, mint el6tte. Nem oly’
egyenletesen eregeti kodét, hanem hol elcsitul, hol szinte ontja magabdl, egyre er6s6dé ciklusokban.
Az els6 alkalommal, mikor hirtelenjében a varos nagyrészét beboritotta télviz idején, mar kezdtek
felfigyelni ra tobben, de komoly jelent6séget még nem tulajdonitottak neki. A gyerekek élvezték, jat-
szottak, bujocskaztak benne. A feln6ttek inkabb csak bosszankodtak, f6ként, mikor odafagyott min-
den feltiletre, Gtra, ablakokra, ajt6zérakra egyarant.

Aztan a jelenség, mint valami harang, minek kotelét mar nem rangatja harangozé, szépen fokoza-
tosan alabbhagyott. A kod liiktetése eliilt, visszadllt a régi, megszokott médira, hogy csak a varos
kozpontjanak kovezetét, az arra jarok ruhdjat dztatja a para. Aztdn viszont jottek a viharok, de még
milyenek! El6szor semmi szokatlan, az erés szelek az erd6k lombozatdnak elvesztésével megszokot-
tak voltak a hideg évszakban. Am, ahogy egyre jobban mart mindenkibe a kaotikus siivolts lég, mint
valami atkozott penge, erre mar paran szavuk emelték a sontések melegébe érve vagy otthon a ke-
mence mellett {ildogélve. Bar ilyenkor mindig kertilt el6 az id6sebbek koziil olyan - zsémbes torpék
foéként - akik emlékezni véltek ennél cudarabb telekre is! Aztan mikor el6szor telt meg a vihar ele-
mentaris mennyiségl fagyott vizzel, hoval, a varosban hirtelen nehézzé valt aznap virradéra az élet!
Olyannyira, hogy sokan az ajt6t nem tudtdk hasznélni és oriilt kinek volt emelet a hazaban, mert az
ablakon tudott az utcara kijutni a lehullott fehér zuhatagtél. Akkor mér a leghosszabb emlékezetdi,
helyi elfek is kénytelenek voltak elismerni, hogy valami nem stimmel.

Sokakat karhoztatott maraddsra az idGjards. A varos sem volt épp veszélytelen, a ho és jég salya
alatt beszakadtak egyes tet6k, vagy az tgy ahogy megtisztitott utcan kozlekedkre ztadult r4 a csere-
peken megiilt, hirtelen megcsiszé tomeg. Amde a varos kornyéke is joszerivel jarhatatlan volt. Ta-
vasszal az olvadas bdséggel hozott magaval draddast az utcakon is. Szintiltig teltek a csatorndk, s mar
az utca kovén is bokaig lehetett jarni a 1ében. Akinek volt masutt jobb dolga, igyekezett is elhagyni
Anterynt és jobb kornyéket nézni maganak, hiaba hagytak alabb a viharok egy idére. Mint patkanyok
a siillyedd hajot, tgy pakolt fel a sok kereskedd, ki tul sokaig maradt itt a Maszkok Unnepe utéan, s
aztan itt is ragadt a télre. Nem érdekelte Sket sar és kihivas, nekivagtak az orszagutnak, szekereikkel
felszantva az azott foldutakat.

k%

A kémester sajat szobajdban tilt a hats6 falnal elhelyezett k6asztal el6tt. Bar lehet asztalnak keve-
sen neveznék az Oriasi k6tombot, melynek hasdbszerti tomege sokak szamara inkdbb egy massziv
oltar képét testesitené meg. El6tte sz6tt, csomoézott fiizérek kozott egy gyermekokolnyi, csiszolatlan
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rézsaopal és egy jokora, kék szinben pompazé hegyikristaly volt teritéken. A férfi dadolt magaban
és kiviilallo szamara felfoghatatlan rigmus titemére ingadozott, derékbél apré koroket irva le. Tan
nem is annyira dadolés, mint inkabb dunnyogéas, halk torokhangt zongék, amik torka mélyét elhagy-
tak egy id6 utan. Kezei olykor mintha a kék kristaly aurdjat simitandk, maskor pedig fura ujjtartasok-
kal, akar holmi szerzetesek ima kéztartdsai, lebegtek a formalédoé edény f6l6tt. Mert a kristaly forma-
l6dott. Méghozza hatarozottan, egy keskeny nyaka edénnyé. A féldragaké akarha levedlené megunt
ruhajat és kivetk6zne magéabol, mint valami szégyenl6s holgy, lassan cstisztatva le a kelmét, egy vaza
formdja kezdett kibontakozni a kék anyagbol. Formalodott, bijt el6 az edény szdja, nyaka, szélesedett
avalla...

Ekkor az asztal massziv k6tombjén, mi tobb az egész szoban remegés futott végig. A nap barnitotta
kezek megtorpantak, a torokének abbamaradt és felpattantak az eleddig csukva 1év6 szemek. Ismét
remegés futott végig a helységen. Rengett a fold! A jaratokon at, a bejarat fel6l, eddig is hallotta a
vihart, ahogy a zapor hulldimokban vert végig a tajon, de az csak halk, liiktet6 susogas volt szamara.
A szikla mozgasa azonban 6szintén meglepte. Nala jobban kevesen ismerték a foldet, a sziklat, mar-
pedig tudomasa szerint itt nem lett volna szabad ilyesminek el6fordulnia. Részben ezért is valasztot-
tdk a kornyéket a menhireknek. Ahogy az allokovek eszébe jutottak, baljos érzés fogta el. Azonnal
felkelt és munkéjat félbehagyva elindult kifelé a szobabol.
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Masodik hangulatkelté

Rohadt egy téli id6szakon vagytok tul, nincs ezen mit szépiteni! Persze van, aki megtalélta a maga
szOrakozésat a csapatbdl igy is. Az ivo, az unatkoz6 népek, no meg persze a hirnév mind segitenek,
ha az ellentétes nemmel ismerkedne valaki, amig odakiinn tombol a zimaké. A kristalyfénnyel keres-
ked6 banda felszamolasa pedig hozott eleget a konyhéra elismerésben, jutalomban. Bar az utébbibol
a hetek, honapok pergése utdn mar csak kevéske maradt.

Persze maradt mas is veletek. Az a kiilonos kard! Ugyan senki nem tudta megmondani mit is tud,
de azt a tandcsot kaptéatok a sotét csuklyéas, kiilonos félelftsl, hogy ne is nagyon kérdezéskodjetek
egyelore fel6le, hiszen bajt még hozhat a fejetekre, igy vagy tgy, és még maga sem tudja pontosan
mit talaltatok. A feljegyzésekben, legendariumokban nincs ilyen szinten lejegyezve az ezredévekkel
ezel6tti titkozet minden mozzanata és részvevdje. Ti nem olyan rég jarjatok még a kalandozok 6své-
nyét, nem vagytok még feltétlen jaratosak minden titokban, tigyben vagy nemesi udvarokban, intri-
kakban, igy tobbségteknek nem sokat mondott az Alyr név, de olyas valakinek t{int, aki tudja mit
beszél.

Azbéta megjott a vihar is és ti itt ragadtatok Anterynben. A fura, 4gas-bogas kard becsavarva, el-
rejtve a szobdban, tavol a kivancsi tekintetek el6l. Mégis-mégis azért mar csak hire ment egyes korok-
ben. Mi sem bizonyitja ezt jobban, mint hogy tavasz kozeledtével egy este pancélos idegen érkezett
hozzatok, harmad magaval. Belépdje hatdsos, dlyves cimere és pancélzatanak stilusa ismerds. E félék
voltak odalenn az Elstillyed Palotaban is. Egyenesen az asztalotokhoz ment és rovid tidvdzlés, bemu-
tatkozas utan helyet kért, majd kissé lejjebb vett hanggal rd is tért a targyra.

Nirkin del Gatto néven mutatkozott be és tudott a kardrél és arrél, hogy korabbi rendtarsai besza-
moléi alapjan csapatotok egyik tagjanak kezében a kard 6néll6 életre kelt és irdnyt mutatott. De csak
miutan rettegést hintett szét a koriilstte all6k szivében. Ok, a Masgarita Lovagrend képviseléi, pedig
azt szeretnék ratok bizni, hogy induljatok el arra, amerre a penge mutatott és deritsétek ki, hogy mi
az, ami felé vezérelné hordozéjat. Ok maguk nem akarnak megfosztani a tréfeatdl allitasuk szerint.

Egy honapon beliil jelenjetek meg Twyllin-ro Pelgrin vadgrof kariajanal, Ter Quilling varosaban,
Erigowban. Ha el6bb feltarnatok a kard céljat, mehettek korabban is, de az 6si fegyvert el kell juttat-
notok a vadgréfnak, aki szakavatott, parjat ritkit6 tudora, ismerdje észak elveszett vagy annak hitt
fegyver ritkasdgainak.

Csapatotok legjobb emberismerdje utélagos megbeszéléskor, a vértesek tavozdsa utan, megje-
gyezte, hogy szerinte nem volt teljesen 6szinte Nirkin. Valami feszélyezte a karddal kapcsolatban és
lehet inkdbb kisérleti alanyokként tekint ratok. Azaz tgy gondolta inkdbb ti, mint 6. Bar az volt a
kifogéasa, hogy elegend6 pénzt nem hozott magaval, hogy egy ilyen értékes magikus fegyvert meg-
vegyen, csak annyi cseng6 aranyat, amivel a magatok félét fel lehet bérelni, lehet némi 6vatossag is
volt a motivaciéi kozott, hogy titeket bizott meg.

Ugyanakkor fizetni j6l fizetett! Mar el6re is annyi északi koronat nytjtott at, amennyit barhol be-
valtanak egy tucat aranyérmére, s ha leszallitottatok - akdrhova is vezet el6tte a penge - és pontos
lefrasaval tudtok szolgdlni az eseményeknek, azt a vadgrof még kétszer ennyivel tudja majd hono-
ralni. Ti barataim meg mér épp eleget kellett, hogy itt tiljetek és azért a nyughatatlan, kalandoz6 lel-
keteknek kezd kissé unalmas lenni a véros. Fizimiskatoknak sincs mar olyan hir értéke, mint a Masz-
kok Unnepe kérnyékén, honapokkal ezelétt. Az dsszeg pedig csabitéan hangzik, arrél nem is be-
szélve, hogy mi minden egyéb izgalomra és kincsre lelhetnek ott a magatok féle, ahova a Kéosz
Kardja vezet?
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Hattér
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P.sz. 3724-ben, Anterynben, az 4llévizet, nyugodt
hétkoznapokat felkavartak az alvilagi atrendezédés,
faji gytlolség és persze kalandozék. Utébbiak pedig
tették ezt sz6 szerint, a véarost cirka kétezer esztendeje
majdnem elpusztit6é kataklizmaval, az Elstillyedt Pa-
lotat rejt6 elemi vizgombbel. Utat nyitottak a pecsétek
segitségével a mélybe, az egykori folyosékon, csarno-
kokban zajl6 csata groteszk emlékei felé, és ott rdbuk-
kantak a Kdosz Kardjara. Egy kiilonos, masik korbél

{ngerars  valo, ismeretlen hatalmakat hordoz6 magikus fegy-

rigow . .2 s Z z .

rigow, verre, aminek erejét az Gj hordozoé elszabaditotta. Ki
AL

tudja, lehet tan eleve ez az ismeretlen, kiszamithatat-
lan hatalom vezetett részben a régi kataklizméhoz?

Sok kaotikus korszak soport mar végig Eszak-Yneven. Birodalmak sziilettek, valtottdk egymast,
omlottak 6ssze. Maga a fegyver stilusjegyei, kaotizmusa ellenére kyr vonasokat, a maradvany biro-
dalom, Dawa kdoszmagusainak kézjegyeit hordozza. Tavoli volt mar az anyrok kora, mikor késziilt,
és akkor élték hatalmuk cstcsat az irredlmagiat is hajszolé6 magusdiktatorok. Ok sokat kutattak egy
még korabbi birodalom nyomait, ami nyomok Ynev jelenében is megtalalhatoak, még mindig.

A Crantai Birodalom a P.e. 18. évezredben indult hanyatldsnak, mikor a kyr héditok partot értek
a Riegoy-6bolben. Az j vildgba érkezve modszeresen teret koveteltek maguknak és elkezdték visz-
szabb szoritani az 6slakosokat, elhoztdk ezzel Cranta alkonyéat. Ynev 1éptékei nem csak tdvolsagok-
ban, korszakokban is éridsiak. Bar a fehér haja népség megéllithatatlannak bizonyult, legaldbb is az
id6 ezt igazolta, am egyaltalan nem volt gyors. A helyi birodalom 6sszeomlasa évszdzadokat vett
igénybe. Cranta foggal-korommel ragaszkodott és kereste a kiutat az anyrok hatalmaval szemben.
Hogy a korok viharaiban fogédzkodét taldljanak az irrealmagia eszkozeihez nyultak, méghozz4 bi-
rodalmi léptékben. Kémestereik segitségével elkezdték felépiteni az utékorok &ltal crantai halé névre
keresztelt... valamit. Val6jaban soha senki nem tudta megmondani mi célt szolgdlnak a mérfoldek
ezrein 4t hazoédé sziklasorok, gigaszi allokovek,

pentagrammak, k6korok elszértan az egész északi kon- | ! ot e Lt S SN SRS —
tinensen félen. Allitélag Dawa irredlméagusai jutottak a | ! Ir"’:i mumr veEAsin “\,\ ‘ ,)i\
legkozelebb a megoldashoz, am ha igy is tortént, vagy C mriam s.ml e \VL g G 'f,v«\/\ [
nem jegyeztek fel semmit, vagy mar az is az enyészeté /i‘ ¢ ,\, \~ {{ i Lo mnmw W) mmﬂ\;
lett az évezredek alatt. ({,\ ) \, ﬂ’ro:u;au ! / Zamvan tena

Egy biztos, a kovek léteznek, most is allnak elszértan e ) \” Bome 1\

a vidéken. Tul nagyok, hogy kénnyedén el lehessen i,
6ket mozditani vagy pusztitani. Meg aztdn kinek is
lenne érdekében? Kinek lenne erre folosleges eréfor-
rasa, mikor legjobb tudomds szerint nem csindlnak
semmit? Most legaldbbis.

A MAGUS vildgéaban tobb olyan targy, ereklye le-
irasra kertilt mar, ami egyszerre van jelen az id6 tobb,
vagy egyenesen minden pillanataban és ezzel gyakorlatilag elpusztithatatlanok. Ezek a kovek is ha-
sonldak. Azon tal, hogy a kisebbek is sok tonndsak, amik a kékoroket formazzak, a nagyobb menhi-
rek pedig akar a sz4z tonnat is elérhetik. Viszont hatasuk, az id6beni horgony szerepiik, bar nem
teljesedett ki, nem 6vta meg a crantai maguskiralyokat és séméanokat a kihalastdl, de nem is veszett a
semmibe. Helytik csak az els6dleges anyagisikon alland6 és mint hulldmzas kotik dssze az id6 szo-
vetének pontjait. Akar a hulldmok a hulldmtoré takarasdbol nézve. Hatalmuk hol a lathat6 vilagban
van, hol pedig a forma nélkiili, lathatatlanban, az elsédleges anyagi sikon til. Am ha az id6 egy olyan
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szegmensében, korszakaban mozdul ki a helyérél egy k6, mely 6sszekoti a multat és a jelent, az irre-
dlméagia kiszamithatatlan 6rvényei sulyos kovetkezményekkel jarhatnak. Es hiaba igyekeznek az Id6-
Orok (Runa 1V./5. - A kigyé hitin, avagy az idéutazds titkai), az idévonal hosszan lecseng6 hatast felku-
tatni és helyrehozni, ez még nekik is id6.

A jatékosok karakterei idedlis esetben azon karakterek, akik jatszottak az Anteryn felbolydul cimi
modult. Ez esetben a végén néluk kotott ki a kard és utat mutatott, mégpedig Eren és Haonwell ha-
taranak irdnyaba. Természetes, hogy régi utakat, régi birodalmak orszagutjait idével akéar hatarként
is felhasznaljak. Konny jarért szervezni ra és egyértelmiien ki van jelolve. Régebben a hatar helyén
a Crantai Birodalom Veeasin tartomanyanak kiépitetlen , orszagutja” vezetett Sharo tartomanyi f6-
varos felé. A karakterek pedig megbizast kapnak arra, hogy deritsék fel hova vezetné ¢ket a Kdosz
Kardja. Ez aztjelenti, hogy ezzel a targgyal fognak kezdeni. Hogy val6éjaban hova vezet, most lényeg-
telen. Lehet, hogy konkrétan magukhoz a legktzelebbi aktiv kovekhez a crantai halobdl. Ezt majd a
kovetkez6 kapcsoldd6é modul irdja kitaldlhatja.

Anteryn

avaAas

A Kaosz Kardja okozza az id&jarasi anomalidkat, amik a hangulatkeltében szerepelnek, hatasa
pedig kiszamithatatlan. Mikor pedig ez az irredlmégiak korabol szarmazé mégikus targy kozel kertil
az irrealmagiat hasznél6 crantai haléhoz, akkor szabadul el igazdn a mennyei pokol. A vihar és az
0zonviz szerl es6 sarlavinat indit el, kimozditva az egyik kozeli dombtetén a helyérél egy menhirt,
ami egy cirka 20 ezer évvel kordbban késziil6 k6 kor fokuszkove. Valamint részben elsodorja a helyi
crantai épit6 brigad szallasainak tetejét. Egy masik korban! Az id6 szovete torzul és a kapcsok felbo-
ruldsédval atfedésbe kertil sajat magaval, hulldmaival atvetve a jatékos karaktereket egy masik korba.
A kaland soran érezni fogjak, hogy csak napjaik vannak hatra, mivel a vilag (az Id66rok éltal) igyek-
szik vissza a helyes kerékvagasba. Meg kell taldlniuk a visszautat a sajat korukba, mikdzben a helyi
6slakosokkal, a kornyezé egyéb 6si népekkel és a kyr felderit6k csapataival is Osszefutnak a P.e. 17.
évezredben.

Apr6 adalék az Anterynnel indul6 lancolatba, hogy a Tiz Mechanika Mestere szempontjabél fon-
tos kristaly vaza késziil itt a kémester keze &ltal, az egyik crantai maguskirdly megrendelésére. Ez
még csak a forma lesz és ha a jatékosok eltulajdonitandk vagy elpusztitanak, akkor késziil masik he-
lyette a megrendel6nek.
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Események vazlatosan
A csapat elindul Anterynbdl a keleti kapunk keresztiil.

1.

2.

A Kaosz Kardja altal elindult hatdsok kovetkezményeként viharral kell megkiizdenitik,
mikozben a fegyver megszokik. Visszakertilnek ~20 000 évet a multba.
A vihar és a sotét multaval els6 kapcsolat felvétel Skara Ebar lakoéival. Kezdeti ismerkedés,
nyelvi akadalyok lekiizdése, kulturdlis kiilonlegességek. Tudomast szerezhetnek a
menhirekrél. Ennek a szakasznak a kommunikaciés részébe bele van csempészve egy mini
é16 szerepjaték, nem kotelez6 jelleggel. Ehhez sziikséged lesz egy alkarnyi hosszt botra,
pélcara, ami majd j6 esetben kézrdl kézre jar és kicsit megmozgatja a csapatot a sok tilés
kozben. Ezutan négy irany val6szint:
a. Megprobalnak visszakeveredni az tatra és folytatni utazasukat.
Kiépitett orszagat még nincs, de cserébe megkiizdhetnek mar ismeretlen, kihallt
allatokkal, rajohetnek, hogy nem ismerik a flérat, faunat, idegen, szdmukra 4j ve-
szélyekkel teli vilagban jarnak és célszer(i visszatérni Skara Ebarba.
b. Megprobélnak visszajutni Anteryn iranydba.
Belefutnak egy kyr felderit6 szakaszba. A katonédkkal sajat forrasbol, vagy az cket
vezet6, Weila hitli gardor mentalis erejének héla, szoba elegyednek. A kyr tiszt
megprobalja ravenni 6ket, hogy kémkedjenek neki a crantaiak utan.
c. Megprobaljadk megtalalni a Kardot vélt irdny alapjan vagy magiaval.
d. Egybdl mennek a legkozelebbi menhirhez, mint a feltételezett baj forrasdhoz.
Ha egyediil mennek, szdmukra a menhir kicsavarodott helyébdl, vele egybeforrva
a kard. Erejiikon folil 4ll megmozditani. Ha visznek magukkal crantait, az allni
latja a kovet és nem lat kardot, de ha kozelitene hozz4, latvanyosan elkezd ore-
gedni, akar meg is hallhat.
Visszatérés Skara Ebarba, a helyzet megvitatdsa a kémesterrel. O még mindig gyanakvé
kicsit, de bizalmaért cserébe segitséget kér. Utana hajlandé segiteni a kével. Kell neki az
elveszett tizenet, ami esélyesen a kyreknél van.
A kyrek keresése. Ha mar talalkoztak veliik, akkor gyorsabban mehet, de az id6 pereg és
szdmukra nem linearisan telik.
Ha mar kordbban megalkudtak a gardorral és adnak neki informaciot, akkor konnyen
megtudhatjak hol van a halott crantai futar.
Ha még nem, akkor lasd 2.b. pont, majd az alkuért cserébe megtudhatjak, hol a holttest.
Opciondlis: talalkozas segit6 szandéku, kisebb idé6rrel, elfekkel vagy kevert vértiekkel, ja-
tékid6, kommunikacids képesség és harci kedv szerint. Lehet inni a szent f{6zetbdl is.
Ha megvan a kémester szdmdra az tizenet, 6 szivesen segit nekik a kovek mozgatasanak
titkdval. Mar csak oda kell mennitik és a sajat idejiik szerint helyreallitani a menhirt.
A sériilt menhir kozelében belefutnak egy masik kyr szakaszba, amit egy vehemensebb
tiszt vezet, akinek Tharr a patréonusa. Harccal, egyességgel vagy csellel eljutnak a menhirig
és helyreallitjak.
Vissza a jov6be.
Immar éberen, tiszta idében allnak a hirtelen meglédulé id6orvényben. Peregnek a szaza-
dok, olykor alakok villannak be a kozelben, akik jottek és vizsgaltak a koveket.
Raadas.
Amennyiben visszamennek a crantai telepiiléshez, megtalalhatjdk, de ott mér sok érték
nem lesz. A htsz évezred megtette hatasat. Ha a csapat harcias, taldlkoznak a multban
megismert crantai harcossal, aki mar koborl6, egy végso, epikus Osszetitkozés erejéig.
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Elsé 1épés a hosszt aton

Indulas

Ahogy a masodik hangulatkelt6bdl is kittinik, a csapat mar fel van bérelve. Elismerem, hogy nem
a legelegansabb, &mde a legpraktikusabb, ha nem ezzel kell a jaték elején htizni az id6t. Ha agy érzed
kedves KM, hogy sziikség van még a csapatban egymdsra hangolédasra, tgy késziilédhetnek a las-
sanként Gjra jarhato, viharkarokat szenvedett varosban. Szerezhetnek be élelmet, hatas joszagokat,
jozan ész hatarain beliil barmit. Anteryn varosa a harmas hataron fekszik (Gianag, Haonwell, Eren)
és harom részre is tagolédik (Gianna - ahol sok a torpe, Loren - elfekkel, Auna - emberekkel és au-
nokkal). Az alkimista boltok jelenleg az el6z6 kaland okan zéarva, de van piac, vardzsbolt, 16piac,

tobbféle szentély.

Indulasbdél kaptak 12 aranyat 6sszesen, illetve a csa-
pat birtokaban van a Kdosz Kardja. A kard méar énma-
gaban egy fura, kiilonds eszkoz. Manapsag szokatlan,
olajban sotétre edzett penge, fekete sodronnyal bevont
markolattal. Bar sima a feliilete, a fény csak valahogy
tompan verddik rajta. A legfurabb viszont az benne,
ahogy idomul ahhoz, aki megfogja és aszerint véltozik,
nyulik markolata, teljes hossza, hogy miként veszi
kézbe valaki, hogyan akarja forgatni. Forgathaté hosz-
szu-, masfélkezes kard és pallos fegyverhasznalattal is,

A Kaosz Kardja (irreal magikus fegyver)

Tamy/kor: 1 Ké: 10 Té: 30 (specidlis) Vé: 8

Naponta hdromszor félelmet képes gerjeszteni
egy kijelolt célpontban. Ezt akkora E-vel teszi, am-
ennyit felaldoz a fegyver Té értékébdl. Pl.: képes
naponta 3x10E félelem gerjesztésére vagy 1x15E,
1x10E és 1x5E. Ekkor azonban az adott napra a
fegyver Té-je is lecsokken éjkozépig. A félelem ha-
tasara a célpont: -10 K¢, -30 Té, -10 Vé ko6 korig.

attol fligg mire van képzettsége a hasznalonak. Ha

tobb mindenre, donts véletlenszertien, ha semmire, ak-

kor egy szimpla hossztkard lesz. A mérete csak a sebzését befolyasolja,
hasonlatossa teszi a hétkoznapi megfelel6jéhez (hk.: 1k10, mfk.: 2k6,
p.:2k6+8). Am ha valaki megfogja, kényszert érez, hogy magiajat a ko-
riilotte allok ellen forditsa, akkor is, ha azok szovetségesei. Ez 70 E aszt-
ral befolyasnak minésiil. A kard napi maximum harom toltenének el-
hasznélasa utan (lasd szovegdoboz), a penge kékes szint 6lt, korbefor-
gatja hordozojat és ismét Furkészként mutat egy irdnyba. A legkoze-
lebbi, irredlmégikus, ebben az id6ben aktiv magia felé, ami jelenleg a
crantai halé egy pontja. Ez utan a tovabbi éjkozépig egyszer(i, bar nem
tal kényelmes, magikus fegyverként (Té esélyesen 0) hasznélhato.
Nincs tudata, nincs EGO-ja, nem ereklye, csak j6l van magikus utasita-
sokkal ellatva, programozva.

A varost felkésziilés és esetleges bevasarlas utan a keleti kapun, a 16piac mellett hagyjak el, ha
megfelel6en kovetik a kard korabbi ttmutatasat. Elindulnak a kovezett orszagtiton, amin sok helyen
bokaig éré pocsolyédk diszelegnek. Még nem épp idedlis utazni, aki nagyon akart menni, mér hajnal-
ban utra kelt, hogy maga mogott hagyja az atkos varost. Masok inkabb a tavaszi id6t koszontve ne-
kiallnak a romeltakaritasnak, tatarozdsnak. Kicsi a forgalom a kapun keresztiil.

Alternativa, amennyiben a csapat nem jatszotta az el6z6 modult, illetve nem irta bele a sajat el6-
torténetébe, tigy Nirkin del Gatto nem csak megbizza ¢ket, de 6 maga hozza a kardot. Ez esetben
nehezebb elmesélni, hogyan bir olyan meggy6z6 er6vel, meggy6z6 képességgel, hogy ravegye a tar-
sasagot, hogy vigyék a fura kardot ,arra” és kovessék az Gtmutatasait, de remélhet6leg a jatékosok
olvastak a kiirast és késziiltek. Ha mégsem, tigy érezd magad felhatalmazva, hogy valamelyikiik el6-
torténete alapjan valami kellemetlenséget, ad6ssédgot bemesélj, amit amolyan behajté modjara atval-
laltak, megvasaroltak a masgaritdk és cukor vagy korbacs médjara megemlitik az ajanlat mellé.
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X 2 - Szenvedélybarlang II. 13 - Varazsbolt
3 - Gianna 3 - Rozsakert arvahdaz 14 - Saskaptar
4 - Valkumko (falu) 4 - Rackla odu 15 - Vegyesbolt 11.
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8 - Ullé 19 - Gyonyorverem III.
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10 - Alkimista I. 21 - Holl6-dombok
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A vihar

Elindulnak tehat az ifja, bar mar sajat mércéjiikkel sokat latott, kalandozok. Lehet ra finoman
utalni, hogy azért a kényszertien varosban teleléstél méar nekik is elegiik van a helybd&l. Az nagyjabol
mindegy mikor indulnak atnak, de azért érdemes megjegyezned magadnak, hogy érzékletesebb le-
hessen az id6beni torés szdmukra. Azaz, ha reggel indulnak, fura lesz, ha ismét egy reggeli napfel-
kelte jon a vihar utan. Valamint azt is érdemes tisztazni, akar a szokasos , ki megy el61?” és egyéb
kérdések kozepette, hogy kinél és hogyan van a Kard elhelyezve.

Kezdetben az id6 pompas. Bar a hajnalok még csontba mardan hidegek, olykor szelesek, a délel6t-
tok gyors felmelegedést hoznak, erés napstitéssel. Csicseregnek a madarak, bomlik ki a lombozat,
bajnak el a virdgok. Még a kevésbé érzékeny orrt fajok szdmadra is szinte harapni lehet a friss, tavaszi
illatot. Persze a sok viz, meg helyenként a sar zavard, de az Eszaki Szovetség altal lekovezett orszagut
segiti a mozgast nem csak a seregek és keresked6k, de az egyszerli utazok szdmara is. Az utazas eleje
igazan békésnek igéri az el6ttiik allé napot. Barati tertileten vannak, a Szévetség mélyén, ahol nem
igazan kell semmit6l sem tartaniuk. Aki id6joslasban képzett, még az is dertilatd, habar, ha jol figyel-
tek az els6 hangulatkeltére, akkor mostansag kezdhetnek kételkedni sajat képességeikben.
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Az 1t enyhén kanyarog a teriileten, mivel itt még a kozeli, északrdl benytl6 hegyvonulat lankai,
fennsikjai vannak. Ugy egy b6 tucat mérfold megtétele utan, benne jarnak mar a délelttben rendesen,
mikor a Kard pérszor mintha megmoccanna. Eleinte csak annak van esélye észrevenni (Erzékelés
proba), aki hordozza és neki is lehetnek negativ médositoi, ha példaul lovagol vagy nem kozvetlen
magdan hordja. Ekkor kezdenek kozeledni az id6 ezen pontjan aktiv kovekhez. Hirtelen, irredlisan
gyorsan elkezd beborulni az ég. Bar még nem hasonlit gyorsitott felvételre, de akkor is percek alatt
kezdenek a semmibdl gomolyfelh6k manifesztdlddni odafenn. Akijaratos id6joslasban vagy akarcsak
erdgjarasban, az mar lathatja, hogy ennek a fele sem tréfa. A felh6zet szine, a morajlé hangok, a fel-
tdmado szél, ami szokatlan médon mar az elejétdl 1okésekben jon, mind komoly égi hdbortra utalnak.
Ha van a kornyéket ismer6 karakter, tudhatja, hogy nem messze kellene lennie egy fogadénak, pos-
takocsi dllomasnak. A megrakott szekérrel kozleked6k lassabb tempdja miatt nekik az mar majd egy
napi tav lenne Anteryntd], illetve ott van a futarszolgélatnak is valtaslé lehet6ség. Ha nincs helyisme-
ret, a logika akkor is azt diktalhatja rutinosabb utazéknak, hogy kéne lennie menedéknek nemsokara.

illingen

|
Xiﬁs;"{l
Gédser ~

\

Epp egy dombosabb, csticsok kozott kanyargé szakaszon haladnak és nem sok fedezéket igér a
t4j. Van par facsoport, de ha a villaimok elkezdenek csapkodni, az &llitélag nem j6. Ha mégis ezt va-
lasztjak, mér a vihar elején kapjanak kis figyelmeztet6t. Becsap6 villdm és orkén erejti széllokés, ami
kettétori és felgytijtja az egyik fat. Mikor mar kezd kelléen fenyeget6en kinézni a helyzet, illetve mi-
kor mar tgy dontenének, hogy még esetleg vagtaval elérhetnék a kocsiallomést, a Kdosz Kardja hir-
telen meglédul, csomagoléssal egytitt vagy hiivelyébdl kireppenve. Megfogni pontosan méretvalté
képessége miatt kifejezetten nehéz. Egyre gyorsul6, nem emberi tempoéban repiil nagyjabol déli
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iranyba és elszaguld az egyik magasabb dombcstics
felé. Megprobalhatjak megallitani, de valéjaban nem
fog menni nekik, a mérete és a fényviszonyok miatt pe-
dig par szivdobbanas utan szem eldl fogjak téveszteni.

Az idojaras igen félelmetes. Dorog, csattog, sotét, de
amit 6k még nem tudnak, hogy nagyrészt mar nem az
6 id6sikjukban tombol. Bar a fény igencsak megfogyat-
kozik a gomolyfellegek miatt és az orkan erej szél ne-
hézzé teszi a szemek nyitvatartasat, egyel6re esni nem
igazan esik. A kornyéken a legbiztosabb menedék a ko-
csidllomds lesz. Barhogyan is dontsenek, akar az allo-
mast probaljak meg elérni és kés6bb visszatérni, akér a
kard utan indulnak, lassan &t fognak cstszni a masik
id6sikba.

Ha tigy érzed eshet is egy kicsit, hogy atdzzanak, érezzék, hogy ez nem az 6 napjuk, illetve, hogy
alatast is még jobban megzavard. Utobbi f6ként akkor lehet érdekes, ha az tton folytatnak a haladast,
mivel a kovezett Gt el fog ttinni a labuk alél és ez eleinte nem lesz feltling, hiszen épp az elemekkel
fognak kiizdeni a sajat testi épségtikért. Aztan hirtelen, amilyen gyorsan jott, ugyantagy percek alatt
el is vonul a forgeteg és kitisztul az ég. Meséld az atmenetet az id6jarasban és sz6dd bele, ahogy labuk
a nedves ftivon, puhan haladnak. Ha a kard utan indultak kapéasbdl, ez kevésbé feltting, de ha az utat
kovették volna, akkor felfigyelhetnek a kovezett at hidnyara. Eleinte a jatékosot éberségén mulik, de
pér perc mulva akar intelligencia probaval is felfedheted nekik, hogy mi nem stimmel. Mi t6bb, ha az
utat kovették, mar latétavolsdgban kéne lennie a postakocsi allomésnak azok szerint, akik rendelkez-
nek helyismerettel. Masok mehetnek még tovédbb, ha akarnak. Ez esetben mar izelit6t is adhatsz neki
a multbdl, a megfeleld fejezet segitségével.

Kapcsolatfelvétel

Fliggetlenul att6l, hogy merre indultak el korabban, el6bb vagy utébb a kiildetésiik targya utan
kell erednitik. A nap mar felemelkedett a keleti hegyvonulatok f6lé. Vilagos van, de még htivés. A
vadvirdgok mind kikeltek, kés¢ tavaszi az id6jarés. Ez ne legyen a karaktereknek direktbe az arcukba
tolva, apranként csepegtesd az informaciokat, amik nem illene a korabbi id6képiikbe, ami egy kora
tavaszi taj volt és mar majdnem delel6re jaré idépont. Ha példdul a napra visszakérdeznek, hogy jol
mondtad-e, mond, hogy igen, ezt 1atjdk, de ne er6ltesd a kiilonbségeket és igazolj még rajuk direkt.

Ha az aton prébélnak visszataldlni oda, ahol a Kard elindult, akkor ugyan a domborzat sziluettje
alapjan a helyet meg tudjék lelni, de az utat magat mar nem. Csak egy a dombok kozott kanyargo,
valamennyire kijart atvonal van, ahol ritkdsabb, alacsonyabb az aljnovényzet a mezén, cstcsok kozt
kanyargo volgyecskében.

Ahogy haladnak felfelé az atkozott penge roppalyéjan, néi kialta-
sokra lesznek figyelmesek. Eleinte csak a hegyesebb fiiltiek, de id6vel
mindenkinek vilagossa valik, hogy amerre tartanak, ott valahol a lankdk
kozott egy n6 kiabal. Nyelvet még nem lehet hozza kotni, mivel olyan,
mintha egy nevet kiabdlna: ,Aapo!” A hang irdnyaba indulva egy szo-
katlan kinézet(i, n6i alakot pillanthatnak meg. Haja mély fekete, bére
bronzosan barna. Ruhazata b6érb&l késziilt, a nadrag és az ing is. Puha
mokaszint visel a 1aban. Valamennyi ékszert is visel, amik szinezett, fi-
zott fa és csont gyongyokbol, palcdkbol allnak. Felszerelése részét ké-
pezi tovabba fegyverzete, ami egy diszes, kerek, kozepes pajzsbol, hatul
a dereka mogott csont markolatd, rovidkardnak megfelel6 pengébél all.
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Oldalén fura, salyokkal ellatott kotelek 16gnak, amiben a jaratos karakterek felismerhetik a bola nevii
dobofegyvert.

A n6 (Chimalmat) egy crantai vadész, aki egy Aapo nevii kis-
fiat keres. A sajatjan tal nem beszél semmilyen nyelvet, legf6-
képpen nem olyat, amit a 20 ezer évvel kés6bbi karakterek, bar
az elfet és a kyr szarmazék nyelveket van esélye hangzasrol fel-
ismerni.

Mikor észreveszi, hogy a karakterek észrevették, jobbjat nem
tal magabiztos tidvozlésre emeli és valami koszontés félét mond
batortalanul. Az, hogy milyen nyelven sz6l abszolat homalyos
minden karakternek. Még ha van is valakinek crantai ¢si nyelv,
akkor is kicsi az esély, hogy a val6s kiejtéssel, esetleg tajsz6lassal
tisztdban lenne elsére.

Az els6 reakciok nagyban fliggenek a csapat 9sszetételétdl is. Erre vonatkozéan a kovetkezd alfe-
jezetben talalsz timpontokat. Viszont 6t most fontosabb dolgok mozgatjak és kérdéssel fordul a ka-
rakterek felé, amit azok nyilvan nem fognak érteni, legfeljebb a kérd6 hangstlyt, amiben megismét-
16dik az Aapo név, amit korabban kiabalt. A n6 lathatéan zavarban van, illetve valamitdl tart és azért
nézel6dik korbe is. Emberismerettel megmondhat6, hogy némi félelemmel a szemében, idegességgel
a mozdulataiban. A fegyvereitdl, elsédlegesen a koteles eszkoztél nem jar messze a keze, de inkabb
védekezd jellegti felkésziilésként.

Amikor a szitudci6 mar kezd kényelmetleniil nydlni a kommunikéciés szakadék miatt, sikeres
Erzékelés probaval meghallhatjak a lejté alja fel6l egy gyerek sirasat. Ha nekik nem jon 6ssze, Chi-
malmat mindenképp észlelni fogja és elindul északi irdnyba, a hang felé. Egy sarcsuszamlas megin-
ditotta a hegyoldal egy részét és félig maga alad temette a fiatal fitt, aki ijedt és fél. Most eszmélt csak
a megrazkodtatasbol és onerejébodl nem tud kiszabadulni.

Ez remek alkalom, hogy segitsenek a karakterek, lehetéleg okosan és nem csak tiszta er6vel. Ha
latja a segité szandékot Chimalmat, engedi az idegeneket érvényesiilni, akik ezzel szereznek nala egy
jo pontot. A végén viszont csak oda furakszik és atoleli a 8 éves forma, szintén barna bérd, fekete
hajd, ismeretlen rasszba tartoz6 gyereket. A fia ruhdzata hasonl6 stilusban késziilt, mint a n6é, de
hosszt, kékre festett inge er6s vadszonszovet és nem hord maganal semmilyen fegyvert. (A vératlan
vihar érte felkésziiletlentil, nem jutott vissza id6ben a teleptilésre és a megindul6 hegyoldal magaval
ragadta. Szerencséje volt, hogy a sarlavina tetején maradt.)

Az esemény utdn Chimalmat az 6t 6lel6 gyereket karjaiban viszi és indul az emelked&nek felfelé.
Int a karaktereknek is, hogy jojjenek utdna.
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Cranta a jaték jelenében, azaz P.e. 17 ezerben

Itt érdemes egy par bekezdés erejéig kitérniink a jaték uj jelenére, azaz a multra. Elj a KM-i sza-
badséggal és kolts hozza, ha gondolod, de alapvetSen az eddigi (néha 6nellentmond6) MAGUS ka-
non és a logika alapjan a kovetkezé a helyzet. A 20 ezer év tavlat a jaték normal jelenétSl sok mindent
elvisel. Ennyi id6 alatt gyakorlatilag még a csontok és a fémek tobbsége is elporlad, igy valodi lelet
nem sok lehet a korbél. Gyakorlatilag csak, amit kyrek direkt megériztek valamiért, vagy ami olyan
anyagbol van, hogy id6tallé (ké, lunir, bronz stb.).

A Crantai Birodalom mar jéforméan romokban hever, csak egyes tartomanyai allnak. A negyedik
és az 6todik korszak forduléjan vagyunk. Evszazadok 6ta habortskodnak a nyugatrél torekve Kyr
Birodalommal hol kisebb, hol nagyobb intenzitassal. Ugyanakkor az elhéditott tertileteken lassan, de
megindult a keveredés. Elkezdett felhigulni a kyr vér az emberekével. Ami fajok még jelen vannak a
térségben, azok az elfek és a keverék emberek. Ezek koziil Cranta az elfekkel is habortkat folytatott
kordbban, ami nyilvan még hagyott nyomot mindkét népben, csak a kyrek érkezése hozott 4j felallast.
A keverékekkel semleges viszonyt apolnak, olykor kereskednek is. De azok a crantaiaknak tul kyrek,
a kyreknek tal korcsok. Eszak még nem nemzetallamok kozott oszlik fel, sokkal inkabb népek men-
tén.

Ha a karakterek kozott van olyan faj, ami ilyenkor itt nem ismerés (amund, dzsenn, udvari ork,
torpe, félérias, khal), arra nagyon bizonytalanul, de viselkedés fiiggvényében akar érdeklédve, barat-
sdgosan tekinthetnek. Ha van kyr vér(, ott pedig gyanakvoéak, ambar nagyon valoszinti 6k még job-
ban meg tudjék kiilonboztetni a tisztavérl kyreket a csak kyr vértiektsl. De veliik akkor sem feltétlen
lesznek baratsagosak.

Mas vallasok papjait nem igazan ismerik fel. Abban a korban nem a
nyakba akasztott szent szimbolum volt a fontos kegytargy. Illetve csak
a kyreknél, de a kyr szimbélumokat ismerik is. Valészintileg tobbet
is, mint a jatékosok. Ha kidertil valakirél, hogy pap, akkor az bi-
zonytalansdgot sziil, de ha tgy itélik meg, hogy valami kis isten-
kérél van sz6 (még a vezetSik sem hallottak réluk), akkor
aranylag semlegesen fogadjak az Gj hitet. Cranta is egy halodo
kis istenre alapozott a birodalom hajnaldn. Viszont a héditékat
férangti papok, anyrok vezetik és ennek megfelel6en a fanati-
kus vallasi hozzaéllas nekik nem igazan szimpatikus.

Mivel a kyr korszakban vagyunk, a kyr istent kdvet6 papok
egyértelmtien konnyen jutnak mandhoz. Dél-Yneven mar jelen
van Ranagol orszédga és vele szemben Godon, ahonnan késébb a
pyarr isteneket is eredeztetik Selmo révén, igy bar elsére nem egy-
értelmd, de az 6 papjaik is kaphatnak manat. Az amundok és a dzsen-
nek pedig méar a harmadkor 6ta jelen vannak a kontinensen, délen, a tor-
pék meg isteneikkel egytitt Beriquellen.

A crantai egy természet kozeli nép. Eszkozei, miivészete ezzel egylitt magas szintti. Bar a hétkoz-
napokban sok fat és kovet hasznalnak, &m késébb feledésbe meriilt, égitestektSl szarmazo energiat
mozgosité magiajuk segitségével olyan dolgokat is el tudtak érni, amit azéta ember népek mar nem.
Alakitottdk a foldet, a koveket. Képesek voltak megmunkélni a méagikus természetti fémeket (gon-
doljunk csak a crantai kéborlok seregeire, akik lunir fegyverzettel voltak felruhazva). Varazslasuk
inkdbb ritmusokon, hangokon, kéztartason alapul a kisebb hatalmt magiahasznaléknak, semmint
kantalason és runa rajzolason. A jaték pillanatnyi jelenében, a birodalom végnapjaiban, pedig nagy-
jaik talvilagi hatalmak és irredlmagikus procedurak segitségével képesek voltak tomeges nekroman-
cidhoz, irredlmagidhoz és demonolégiahoz fordulni, méghozza hathatésan. Nem ismeretlen sza-
mukra a vallés, de az er6ket ndluk nem a papok, hanem kisebb részt a séméanok és nagyobb léptékben
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pedig a magus uralkodék mozgatjdk meg. El6bbiek alcsoportja a kiilonbozé természeti er6ket hasz-
nélé csoportok, példaul a fold elemet uralé kémesterek. Utébbiak, azaz a magusok most nem kertil-
nek jatékba. Ha valakit érdekel egy, olvassa el a Korona és kehely cimti MAGUS regényt

Naptaruk kett6 is van. Mindkett6 ciklikus, k6be vésett, kor | & -dsassas o
alakd, telis-tele szimbdolumokkal, amik laikus szdmara csak kifes- : ‘
tett, dombort mintak, alakok a kében. Egy-egy fura alak, allati
jegyekkel, novények, természeti jelenségek. Megértésiikhoz
olyan képzettségek tarsulnanak, mint crantai kultara Mf és cran-
tai vallasismeret. Az egyik a vildgi naptar, ami bels6 koreiben le-
fed egy évet, kiils6 jegyeiben pedig egész korszakokat. A masik
naptéarké pedig a magikus ritusaikhoz kothetd, asztrologiai nap-
tar, aminek ciklusa 52 év. Demonolégiaban jartas egyén fedezhet
fel ismerds entitasokat a ritus naptaron, ha taldlkoznak vele.
Asztronémiaban jartas karakter pedig tanulmanyozas aran felis-
merhet benne egy-egy csillagképre, bolygoéra utal6 jelolést, rend-
szert.

Kommunikaciéra a kdznapi crantai csak a sajat nyelvén ért. Esetleg alap szinten kommunikal a
kornyez6 fajok nyelvén példaul elf nyelven. Felderit6ik beszélhetnek pér sz6t az ellenség nyelvén,
kyriil. Az irds nem éaltaldnos, bar a tarsadalmukban a fiatalok oktatdsa fontos helyen szerepel. Az
iskolarendszeriik azonban elsésorban a vilag és a 1élek felépitésérdl, életiik céljarol oktat. Valamint a
mindennapi ritusaikrdl, feladatukrol. Tehat az iskoldk célja a spiritualis, mondhatni ezoterikus okta-
tds. A ETK-ban a 290.0. ,,A Lélektrdl és a Testr6l” cimi fejezettel nagyjabol mindegyikiik tisztaban
van és annak tudatdban él vagy hal. Tisztaban vannak a lélek halhatatlansagéaval.

Az iras els6sorban a vezet6k és vardzstudok privilégiuma és nem olyan,
mint a modern szdvegek. Nincs se pergamen, mert nincs hozza val6 birka, se
papir, mert nincs hozz4 val6 nad, a fabol meg nem ismerik az eljarast, és nincs
toll sem. Csomoirast hasznaltak a hétkoznapi és biirokratikus dolgaikban,
aminek foldi megfelel6je a kipu lehet. Ez pedig a legspecializaltabb tudasu
karaktereket leszamitva mindenkinek ismeretlen tudas, de olvasni még azok
sem igazan tudjak, akik hallhattak réla. 20 ezer év mtlva mar mind elporladt,
legfeljebb nem nyilvanos, kyr konyvtarak emlékeznek meg réla és rendelkez-
nek lefrdsokkal vagy tartositott példanyokkal. Rinak helyett pedig egy ma-
gikus hieroglif irasuk volt, a t'oqapu.

A jelenlegi viszonyok szerint a Crantai Birodalom északi tartoményainak
ura Baal-Kéin. A tarsadalom berendez6dése erésen hierarchikus, de nem fe-
udaélis. Mindenki tudja a helyét a szerint, hogy ebben az életben mire rendel-
tetett a lelke, mit kell fejlesztenie. Ezt szamara a 14tok, a misztikus erével fel-
ruhazott babadk mar sziiletésiikkor megmondjak. A 1élekvandorlés és a folyamatos fejl6dés mindenki
szamara evidens és elfogadott. Ha most jol €l le egy életet, a kovetkez6ben mér magasztosabb felada-
tokkal sziiletik, vagy lehet6vé vélik szdmara az adott életben a tarsadalmi kaszt valtas.
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Skara Ebar

Ha a vizes emelkedén felkiizdik magukat, par elhasalds lehetséges. Itt
érezhet6en sokkal nagyobb vihar dalt, mint ott, ahol 6k voltak. Mostanra
azért mar legyen elég jel, leirés elejtve, amibdl sejthetik, hogy nem j6 id6ben
vannak, de kozvetlentil te addig ne mond ki, amig a jatékosok koziil valaki
fel nem hozza.

RemélhetSleg a karakterek kovetik a nét és a kisfiat. Ha nem és vissza
akarnak térni az tGtra, ugorj a Félelem és rettegés a multban alfejezetre. Ha
pedig megproébalnanak visszatérni nyugatra, Anteryn irdnyaba, akkor is
szembestilnek az orszagut hianyaval, kozben pedig belefutnak a kyr 6rja-
ratba.

Az id6 tovabbra is nyugodt, bar mar inkdbb kés6 tavaszi, semmint mikor
elindultak Anterynbél, az évszak elején. A n6 j6 par szaz ynevi ldbnyira, a
dombvidék korabbi helyi csticsa felé vezetik a tarsasdgot, hegynek fel. Koze-
ledve, az emelked6n kaptatva megszemlélhetik a pusztitast, amit egy masik
foldcsuszamlas okozott, és ami érdekes lehet, hogy két, nagy méretti, enyhén
dombort kélapot is hozott magaval az iszamos dradat. A csticshoz egész
kozel pedig mar lathatok, hallhatok tovéabbi, fura 6ltozékes, idegen ajka né-
pek. Az emelked6 nap fénye megcsillan egy pikkelyvértes, pancélos harco-
son, kinek 6vén egyik oldalt keskeny pengéjii hosszikard, masik felén t6r, hona alatt pedig egy szar-
nyas, fém sisak van (de még nincs rindzva és nincs rajta koponya sem). Vértje fekete, sisakja voros
fémbol készult. Nyualank, atletikus, magas férfi, aki a kozeled6ket flirkészi, és amint hallétavolsédgba
érnek elkezdi Chimalmatot kérdezgetni pattogds, idegen nyelven. Mtiveltebb karaktereknek lehet
esélye a rettegett crantai koborlok leirdsaibél felismerni az alak felszerelését, bar még nem til magas
szintli a tarsasag, igy ez elég specializalt tudas. Ahogy kozelebb érnek a harcos egyértelmtien él16,
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lélegz§ valaki. Fején diszes, domboritott, festett bérpant fogja ssze hajat. A minta egy parducra em-
lékeztet6 nagymacska fejet mutat, aminek ardnytalanul nagy szemfogai vannak (smilodon, lasd ké-
s6bb). Azt, hogy felszerelése fekete, kék és voros lunir és a jovében, ahol a fémeket inkdbb pénzértékre
mérik elsédlegesen, hatalmas vagyont érhet, csak Ertékbecslés Mf-al, vagy egyéb speciélis tudassal
van esély felismerni. Plane csak latds alapjan, mivel azt nem fogja semmilyen szinten toleralni, hogy
megfogdossak a holmijat.

A telepiilés, ami kibontakozik a karakterek el6tt, a korabbi hegytet6t tarkité dombok, buckék so-
kasédga. Latszik, hogy itt is tombolt a vihar. Azt, hogy a dombok valéjaban hazak onnan tudni, hogy
bar az épek beolvadnak a t4jba, a sériiltekrél egy az egyben hidnyzik a tetd. Ekkor johetnek r4, hogy
a lesodort kélapok tarthattak a talajt a fold ala épitett lakasok folott.

A foldhéazak kozotti osvények csak egészen a teleptilés hatarabol lathaték, valamint a sériilt részek
révén az is egyértelmd, hogy a lakotereket, helységeket 6sszekoto jaratok egy része szintén fold alatti
folyosok voltak. Erdekes moédon a fa ajtok nem jellemzéek, inkabb a nehéz, allati eredett fiiggonyok
(prém vagy irha). Ablakot se igazan latni. Nappal tobbnyire kint vannak az ég alatt, vagy az ajté
kozelében, sotétedés utdn meg gyertydkat és zsirlampésokat hasznalnak, illetve kozépen ttizet, ami
folott nyilas van a fuist tdvozaséara. De igyekeznek kis, szaraz anyaggal taplalt tiizeket hasznélni, hogy
a flist ne igazan legyen lathato. Az alattuk 1év6 szikla elvezeti a szennyet a rétegek kozé és a teleptilés
kozepén pedig a kémester altal kialakitott, mély kat biztosit vizvételi lehetSséget.

Osszességében elsé pillantasra is legalabb két tucat embert, nagyobb részt férfiakat, lathatnak a
karakterek, de a kolénia akar ennek dupléja is lehet. Val6jaban nagyjabol 40-50 £6s Skara Ebar, amib6l
kétharmada férfi. Van 5 vadasz, 15-20 munkas, kéfarago, 2 gyogyito, 4-5 javasasszony és baba, par
haziasszony, valamint a kémester, a két tanonca és egy elit harcos. A gyogyitok képesek egyféle kor-
latozott, kézratételes gyogyitasra, hasonléan Domvik papjainak vardzslatdhoz (ETK 181.0.), ha na-
gyon sziikséges.

Az elsére lathato emberek koziiliik egy pedig kinézetével is kittinik, és a csapat felé tart, hogy még
a peremen taldlkozhasson veliik.

Beszéd a kémesterrel

Az érkez6 alak a tobbiek reakcidi, viselkedése és az 4ltala hordott
ruhézat alapjan is bizonyosan valami el6kel6ség vagy vezets. A
pancélos férfi egy fél 1épést oldalt all és kurta f6hajtassal tidvozli a
kémestert. Arra azért probal tigyelni, hogy a karakterek felé ¢ le-
gyen kozelebb. Az érkez6, bér fejfed6t visel, van valami furcsa a fej-
tartdsaban. Elsére talan nehezen megfoghato, de lényegiben hatra-
fele laposabb a homloka és meg van nytjtva a koponyiéja.

Erkezésekor rajta is felfedezhet6 a meglepettség, de 6 immar pro-
balkozik is kiilonbozé megszoélitasokkal, felismerhet6en tobbféle
nyelven is. Eleinte crantai (6si nyelv) és kyr (6si nyelv) tidvozléssel,
majd mar batortalanabbul elf nyelven sz6l, de utébbit elég alap
szinten beszéli csak. KM, itt akar kicsit hagyhatod is érni a szitué-
ciot, hogy legyen ideje a jatékosoknak is tletelni. Ne sokat, ne ezen
ragadjatok le, de legyen meg a kényelmetlen érzés, hogy na most mi
lesz? A kyr nyelv toronival felismerhets, de csak 3-al alacsonyabb
szinten hasznalhat6 a toroni nyelvismeret kommunikaciéra, mint
elkorcsosult kyr nyelv szarmazék.

Es itt most egy mini él6 szerepjatékra invitdlnélak a jatékosokkal
egyutt! Ha vev6 vagy ra. Ahogy az eseményvézlatnal is leirtam,
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sziikséges hozza egy pélca vagy bot. A diszes ruhds ugyanis, mikor végképp nem ért sz6t az érkezet-
tekkel, mond valamit és egy nagyjabol fél 1ab hosszt, faragasokkal és festéssel ékitett, egyenes botot
vesz el6. Vedd el6 te is a bot val6 vilagbeli megfeleljét és meséld el, hogy ezt teszi a férfi.

Vér(j) par masodpercet, hogy hogyan reagalnak, mondanak-e erre valamit a karakterek, hiszen
amit a kémester a kezében tart az egy beszél6 bot. A késébbi nyelvek sisakja rinamagikus targy meg-
felel6je. Arra hasznaljak a crantai expedicidk, hogy ha idegen fajokkal kellene sz6t értenitik. Az, hogy
hogyan beszélnek itt a jelenetben a karakterek, az a kémester szdmara érhet6, hiszen fogja a beszél
botot. Ha nem szdlalnak meg, vagy az els6 mondatokat és azzal az idegenek hozzaallasat felmérte,
elkezdi kinalgaté mozdulattal feléjiik nyajtani. KM, ha benne vagy az él6zésben, tedd te is ezt! Ha
valaki odalép és megfogja, a kémester ismét megszoélal:

»~Az én nevem Tzabraka. Amig e botot tartod érteni
fogsz engem. Ti kik vagytok és miért jottetek?”

Aki a botot fogja, érti e szavakat, pont tigy, mintha
nyelvek sisakjat viselne (ETK. 394.0.). Innent&l kezdve
tobb megoldas is van. Vagy illedelmesen oda-vissza
adogatjak a botot és az hallgat, akinél a bot van, a masik
fél pedig probal osszeszedetten, hosszabb bekezdések-
ben kommunikalni, vagy pedig prébalnak tobben fo-
gast taldlni egyszerre. Utobbi azért a harcost lathatéan
feszéjezi a kozelség miatt, mar ha Tzabrakat is bele
akarjak venni a kozos botfogéasba. Id6vel persze az é16-
z6s esetén is ez unalmas lesz, érthet6, ha atvaltotok tisz-
tan szobeli jatékra, de dtmozgatasnak jo lehet. llletve, ha
ugy latod jonak, Humarbinal is lehet egy masodik ilyen
bot a szalldsan, amiért majd alkalom adtan el tud
menni.

A kémestert Tzabrakanak hivjak, a harcost pedig Humarbinak. Els6sorban utébbi a felel6s a mes-
ter és a munkalatok biztonsagaért. A kezdeti ismerked6 korok utan, ha latjak, hogy a karakterek nem
ellenségesek, beljebb invitaljak Sket az egyik szélsé dombhazba. Az ajt6 figgonye félrehajtva marad,
hogy legyen fény, de ha kell, par lampast is meggytjtanak. Ez lathatéan egy kozosségi hely, f6zéshez,
étkezéshez, gytilésekhez. Azért a kolénia peremén, hogy az étel illata ne a teleptilés belsejébe vonzza
az esetleges vadallatokat. Frdekesség, hogy beliilrél a butorzat és a falak kb6l vannak, méghozza
anyagmagusokat megszégyenitd precizitassal illesztve. Mintha gyurmaként forméaztak volna 6ket he-
lytikre.

Az érdekl6dés minden itt lako fel6l nagy, de a beltérbe mar csak a harcos és a kémester jon be. A
tobbieket Tzabraka elkiildi a viharkdrok normalizalasara. Megtudhaték informéaciok, de nem feltétlen
automatikusan. Van, amihez kérdezni kell, hiszen a helyiekben fel sem meriil annak informéci6 ér-
téke:

¢ Nem tudnak semmit a karakterek korarol. Se varos, se orszag, se isten. Nem lattak a Kardot
sem.

¢ Nem tudjék a datumot Pyarronhoz képest, csak egy helyi, birodalmi id6t, amit az utolsé
uralkodo tronralépésétél szamolnak. Baal-Kain 37. évében jarnak.

e Ok maguk kifejezetten nem kovetnek istent. Annirrél hallottak keleten, Tzabraka Zoro-
babélhez szokott imadkozni, aki egyféle fold és termékenység kis istenné. Alapvet6en ter-
mészeti er6 hiv6k mindannyian.

o Tudnak viszont kyrekrél, akikkel méar generéaci6k 6ta harcol a birodalmuk. Es nem szivesen
mondjak el, de nem allnak jol. Azért sem szeretik a téméat, mert koze van feladatukhoz itt
és az bizony titok. Legalabb is a miért.

19
Ugrés a tartalomjegyzékre NJK-k




XII. Fanfar a h6sokért MagicHorse: Osok Gtjan

e Ok egy a tobb, hasonlo feladatot ellaté vandor kolénia koziil, amit 6k Skara Ebar néven
emlegetnek. Egy holdhénapja vannak itt és hamarosan végeznek, tovabb allnak. Ha valaki
rakérdez, hogy ezt a teleptilést taldltak-e, Tzabraka elmondja, hogy nem, hanem 6k csinél-
tdk a személyes segitségével, de ennél tobbet egyel6re nem fejt ki.

e Humarbiegy elit harcos a tartomanytr seregébdl, aki a kémesterre hivatott vigyazni. Mivel
nem kivdnnak megiitkozni a fehérhajaakkal, a tobbi veszély ellen 6 és a vadaszok elegek
kellenek, hogy legyenek. A kyrek eldl pedig elég rejtett a kozosségiik.

o [Egyéb veszély csak a kornyez6 vadak, ha rdkérdeznek. A szokasos: farkas, medve, smilo-
don és egyszarvua. Utobbi kett6 a P.sz. 3700-as évekre mar réges-régen kihalt. De ez a he-
lyieknek nem evidens. A smilodon egy kardfoga parduc, az egyszarvi meg egy gyapjas
rinocérosz gyakorlatilag.

o A telepiilés vaddszatbol és gytijtogetésbol él. Futarokkal kommunikélnak a tartomanyi f6-
varossal, Sharoval. Még nincs pyarroni pszi senkinek. A samanok tudnak kisebb szelle-
mekkel tizenni, de csak egymésnak.

Béar korvonalazédhat a beszélgeté felekben, hogy valami nagyon nem stimmel a jelenlétiikkel
Tzabraka egyel6re még nem fogja emliteni koveket, hiszen az itt 1étiik, kiildetésiik {6 célja, igy nem
olyasmi, amit szivesen megosztana. Arra, hogy miért vannak itt elmondhatja, hogy feladatot végez-
nek az uralkodénak és hamarosan tovéabb &llnak, de azt, hogy mifélét, nem koti a karakterek orrara.
Még nem bizik meg benntik eléggé.

Humarbival is lehet beszélni. O amennyire lehet folyamatosan szemmel tartja az idegeneket, il-
letve, ha tobb felé szakadnanak, akkor tgy intézi, hogy legaldbb egy-két vadasz r4juk lathasson, fi-
gyelhesse a karaktereket. Nem egy fa ék egyszertiségti harcos, hanem gondolkod¢ és intelligens ka-
tona. Tud uralkodni magan, igy a kisebb, érezhet6en provokalé megmozduldsokra nem reagél, de ki
lehet hozni a sodrabol. Utdna akar parbajjal is lehet rendezni vele a dolgot, de minden mozdulataban
lathat6 egy tapasztalt harcos szamara, hogy 6 egy masik, magasabb klasszis.

Ha j6 fejek voltak a karakterek a gyerek megmentésekor, akkor Tzabraka jévdhagyja, hogy pihen-
hessenek itt, a kozosségi térben. Innentdl kivalé alkalom lehet, hogy a kolénia, Skara Ebar tobbi lako-
javal is kapcsolatba keveredjenek a karakterek és ismerkedjenek a kultaraval.

Ha agy gondolod j6 lenne még a tovabbi bizalomépités, vagy csak szimpldn nydjtani akarod a
jatékot, Tzabraka itt is el6hozakodhat az elveszett {izenet kérdésével és kérhet segitséget.

Majd az els6 éjszaka utdn mar lehetnek jelei annak, hogy a karakterek szamara picivel egyenetle-
nebbiil, gyorsabban telik az id6, dolgoznak az Id66rok, hogy rendbe tegyék a szalakat. Még pici az
esély ra, hogy felfedezzék, de mar annyira borostas, aki el6z6 reggel borotvalkozott, mintha két-ha-
rom napja nem tette volna. A kormiik picit hosszabb, stb. Ilyen aprésagok. Intelligencia préba -3-al.
Az id6 el6rehaladtaval pedig egyre konnyebb lesz észrevenni, de a kontinuum hulldmzasat a KM
szabalyozza jatékid6 és motivalasi szandék szerint. A cél ezzel csak annyi, hogy ne akarjanak a malt-
ban maradni és itt Gj életet kezdeni, hanem érezzék, hogy nekik nem jo 6tlet a maradés. Azaz nem
megrémiteni kell 6ket, csak motivélni a tdvozasra.

Egy id6 utan donteni kell merre tovabb. Ha vissza akarnak térni az ttra, ugorj a kovetkez6 alfeje-
zetre. Ha pedig megprobalnanak visszatérni Anterynbe, akkor szembestilnek az orszaguat hidnyaval,
kozben pedig belefutnak a kyr ¢rjaratba. Megproébalhatjak megtalalni a Kardot. Lehet, hogy valahogy
tudomast szereztek a kovekrol és megnéznék azokat, ekkor kaphatnak maguk mellé egy kisérét.

Félelem és rettegés a maltban

Amikor elindulnak vissza a letarolt hegyoldalon, lecstiszkalnak a meredek lejtén és szembestilhet-
nek vele, hogy nincs meg az Gt, mar ha kordbban még nem realizaltdk volna. Marmint van valami
csapds szertiség, f6ként, ha valaki jartas a nyomolvasasban. Ez az Gtvonal nagyjabél ott megy, ahol
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koradbban a kivezett orszagut fekiidt szamukra, amit az Eszaki Szovetség olyan gondosan lefektetett
és karbantartott.

Utjuk sordn minden kicsit szokatlan. Féként erdéjardsban, herbalizmusban képzetteknek feltting,
hogy idegen a téj. Szokatlan a fléra, fauna. Ismeretlen viradgokat, szokatlan fakat lathatnak. Olyan
dolgokat, amik 20 ezer év alatt vagy eltlintek, vagy mar annyit valtoztak, hogy alig-alig felismerhe-
téek. Ismerds bogyos bokor, aminek a termése mas szinti. A jovSben ehetd, de hogy most is az-e, az
jo kérdés. J6 eséllyel minimum hasmenést okoz, mivel nincs hozzaszokva a beliik. Ismeretlen eledel.

Ahogy haladnak tovabb keleti irdnyba egyre inkabb jojjenek r4, hogy ez nem az ¢ helytik a vilag-
ban. Bar a természeti talélés torvényei nagy vonalakban valtozatlanok, de nem ismerik a kornyeze-
tiikket. Ejjel a csillagok is idegennek tetszenek azoknak, akik szoktak veliik mélyebben foglalkozni,
holott a f6bb csillagképek megvannak, ha kicsit torzabban is (asztrologia, asztronémia, navigacio tér-
képészet Mf esetén és persze a bardok szdmara). Ha egy karakter valoban hozzaért6 csillagasz, akkor
lehet esélye némi megfigyelés (6rak) és fertdlyora szamolgatas utan rajonni a koriilbeliili évezredre.

Ahogy telik az id6, egyre nyilvanvalobb lesz a karakterek szamara, hogy nekik az nem a normal
mederben folyik. Gyors korom, haj, szakall novekedésbdl, illetve wiereknek gyorsabb vérpont fo-
gyasbol (napi 1 helyett 3) leeshet, hogy mintha irredlisan gyorsan dregednének. Nem szemmel lathat6
tempoban, de semmiképpen nem normélis sebességgel. A tempot a KM szabélyozza.

A\d kkr/( -c/&a;e?’(';(
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Akér, ha ezt az utat vélasztottak, akar ha masfelé van sziikséged tt kozbeni izgalomra, az alabbi
két veszedelem koziil legalabb az egyikkel szembestilhet a csapat:

Smilodon, azaz kardfogu, hegyi parduc.

Ennek a rovid farkd, rendkiviil izmos macskafé-
lének marmagassaga meghaladja az 1,2 labat, to-
mege pedig hozzavettlegesen 4 mazsa. A rendki-
viill massziv ragadoz6, talaj menti, cserkészé va-
dasz. Tomege és rovid farka miatt kevésbé akroba-
tikus és nem tal j6 famaszé. Sziirkiilet kornyékén
aktivizalja magat és indul zsakmanyszerz¢ utra.
Nem fél a taler6tsl, mivel 6 itt a csticsragadozo és
tobbnyire a bivaly csordak is csak szétfutnak eldle.
Bér allati az intelligencija, de ehhez képest értel-
mes, ravasz.

Smilodon cicuska Ep 35 Fp 70 ME: -
Eré 20 Gyo/Ugy | 16 Egé 18 Int allati
T/k Ké Té cé Vé Sebzés KettSt tamad mancs-
Mancs (2x) + 1k6+2 csal, egyet harap.
harapas 3 30 75 - 110 2k6+4 | SFE:2

Termete miatt igen szivos bestia, vastag bére pedig 2-es SFE-t biztosit neki. Harcban természetes
moédon profi belharcos. Ha valaki rovidkarddal, vagy annal rovidebb fegyverrel probélkozna ellene,
automatikusan kapja, alkalmazza a belharc médositéit (+10 Té, az ellenfélnek pedig, ha képzetlen,
akkor -10 Vé). Lop6zas és rejt6zés képzettségei 80%-osak és 6t nem zavarja a félhomaly, ha sotétben
futndnak 6ssze vele. (Harc félhomalyban: -15 Ké, -30 Té, -35 Vé, -70 Cé)

8 Fp-nként okoz kotelez6 Ep vesztést. Ha a macska Ep-i fele elfogy elmenekiil. Akkor is elkezd
visszavonulni, ha valakit harapassal taltitott. Ekkor nem ereszti szerencsétlent és vele egytitt kezd el
tavolodni, ami igen fajdalmas élmény, bar ilyenkor legalabb nehezebben mozog valamivel (-20 Vé).
Viszont a fogvatartott minden kor utdn, amit a harapas fogsagaban tolt, tovabbi 1k2 Ep-t veszit.

Egyszarvii, avagy gyapjas orrszarvu.

Két 14b magas, gigészi allat, melynek st-
lya eléri a tonnat is. Ertékei és viselkedése
nagyjabdl a Bestidrium 23.0.-r61 a pancélos
orrszarviéval egyezik meg, azzal a kiilonb-
séggel, hogy csak 3-as SFE-je van.

Territorialis teremtmény, rdaddsul épp
rajta van a tavaszi zsongds. Ha észreveszi a
csapatot, par hangos horkantast kovetSen
neki is all lendiiletet gytjteni és akar lovas-
tol felboritja az els6 célpontot, akit ér.

Rohama el6l legjobb félreugrani (gyorsa-
sag proba -2-vel). Csak 4 koronként képes
lendiiletet venni rohamhoz o6ridsi termete
miatt. Rohamkor, ha valaki szimpldn vé-
deni prébalna, +30-at kap Té-re és duplazza
a sebzését. Ha viszont benn ragad harcban, mar kell6en lomha, bar nem veszélytelen. Leginkabb el-
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tiporni, maga ald taposni prébalija ellenfeleit. Ekkor mar koronként egyszer timad. Kotelez6 Ep vesz-
tést 10 Fp-nként okoz. A sebzett 4llat, megvadul és tombol haléldig, nem vonul vissza. Fp-i fogytaval
is talpon marad, de onnan mar minden sebzés Ep-re megy neki.

Egysza-egyszarvu Ep 66 Fp 94 ME: -
Eré 18 Gyo/Ugy | 12 Egé 22 Int allati
T/k Ké Té cé Vvé Sebzés | SFE:3
2k10 (szarv)
Szarv és pata Y és 8 85 - 70 3k6 (pata)

Remélhet6leg mihamarabb visszatérnek a karakterek a koloniara és folytatjdk kalandjukat vissza
a jovobe.

Kyr 6rjarat

Amennyiben a csapat megprobal visszatérni Anteryn irdnyaba,
nyugatra, ugy eleinte az el6z6 fejezethez hasonl6é dolgokat tapasz-
talnak. Nincs orszagut, idegen a kdrnyezet. Viszont par 6ra multan,
mikor mar vagy j6 par mérfoldre eltdvolodtak a koloniatél, kezde-
nek kiérni a hegyesebb, dombosabb rész szélére és katonakba botla-
nak. A talalkozas aranylag varatlan, intézd agy, hogy ne kertiljék el
egymast a csapatok. Akar egy erd6savon at kanyargoé tton kertilje-
nek egymads kozelébe, tgy 30-40 labnyira, varatlanul, vagy egy na-
gyobb tavon, de nyilt terepen vegyék észre a kyreket, akik cserébe
meg meglathatjak a kalandozoékat, ha nem is pontosan. Példaul nap-
fény csillanédsa a fémen felhivja a figyelmet. Lényeg, hogy ne legyen
konfrontativ a talalkozo, de ne is legyen konnyen elkertilhets, mu-
szaj legyen interakcioba lépni.

A katonaké egy 21+1 {6bdl all6 szakasz, ami 3 gyalogos rajt és egy
lovas tisztet (gardor) foglal magaba. A gyalogosok rendezetten, 3 oszlopban kovetik az élen haladét.
A lovas tiszt egy harci lovon léptet. Fekete alséruhdzatot hord a pancélja alatt, vallan zold koponyeg-
gel. Haja fonatokba rendezett, eziist szind, vallig ér6. Szeme smaragd zold, bére barna. Diszes, igen
igényesen elkészitett pancélzatot, félvértezetet visel. Oldalan mives, masfélkezes kard. Koponyegét
egy nagyobb tenyérnyi, arany tarcsa fogja 6ssze bal valla alatt, szivéhez kdzel, amin kilenc 4gti korona
ékeskedik (Weila szent szimb6luma).

Talalkozaskor, amig nincs ellenséges szandékra utal6 jel, addig csak szimplan megalljt parancsol
(kyrtl) és a lovarol elegyedik széba a karakterekkel, megtartva egy egészséges tavolsdgot, hogy sziik-
ség esetén legyen ideje reagalni.

A 3 oszlop (3 raj) bérvértesekbdl all, akik landzsat és ovélis pajzsokat hordanak els6dlegesen. Lat-
hat6an jo képzettek, fegyelmezettek. A nyitott sisak alol el6-el6villané hajuk nekik is eziist vagy vi-
lagos sziirke, bériik barna. Egyértelmtien mindenki kyr, s ha van olyan a kalandozok kozott, kinek
volt esélye tisztavértit kyrt latni vagy leirast olvasni roluk, felismerheti, hogy ezek itt bizony mind
tisztavértek.

A tiszt el6szor kyriil, majd tort crantaiul probal sz6Ini. Bar tartja a hatarozott vonasait, hiszen 6 a
vezetd, de emberismerettel azért felfedezhetSk rajta a bizonytalansag jelei, mivel nem tudja hova
tenni a karaktereket. Nem barat, de nem is egyértelmtien az ellenség, és hacsak nincs a csapatban
kyrvérd, anélkiil nem is a keveredett korcsok. Ne feledjiik, mar jo ideje itt vannak az 6j birodalom
népei. A keveredés a hatarvidékeken mar megindult, de a karakterek akkor is jo eséllyel teljesen ki-
l6gnak a helyi rasszok koziil.
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A kyrek jelen helyzetérél szélva: épp Weila, a Sorskovacs a f6isten. A férfias erd, a tisztességes
kiizdelem és a végzet istene. A tiszt az 6 hive, ekképpen az erkolcs, bolcsesség, egyeneség és becstilet
a f6 jellemz6i. Felderit6ket vezet a vidéken crantaiak utdn kutatva. Azok nem képesek elfogadni a
sorsukat, ldzadnak a kyrek hozta fennhat6sag és civilizacio ellen. Kétségbeesett utolsé lazad6 probal-
kozéasaikkal pedig a vildg magikus egyenstlyéval jatszanak. Ok egyike a kornyék felderits csapatai-
nak, akik prébélnak az emberek nyomara bukkanni és kideriteni mit terveznek.

Idegen fajokhoz (amund, khal, udvari ork stb.) érdeklédéssel viszonyulnak, valamint felsé6bbren-
dtien, de nem rasszistan! Még tavol van a jelenkori Toron mentalitasa. Torpékrél a mtiveltebb kyr
viszont mar hallott, hiszen tudjuk, hogy a héhajtak partraszallasa volt Beriquellen a torpék elsé csa-
pésa a nagy csapasok koziil. Bar az biztosan meglepi 6ket, ha a kontinensen torpét latnak!

A tisztet Ryen Shri-en Tidiusnak hivjék. O a szakasz gardora (kapitdnyi rangnak megfelel6). Fr-
dekl6d6, miivelt, és egyben céltudatos. Bar baratsdgosan viselkedik, a céljat, az informaci6 szerzést a
crantaiakrol és tevékenységiikr6l, valdjaban sosem téveszti szem el6l. Ugyan sokat tanult és beszél a
sajatjan tal az ellenség nyelvén, valamint a kérnyezé fajokén (elf), ha nagyon nem boldogulnak par
perc alatt, akkor kurta imaba kezd, szent szimb6luma sargan fénylik fel és Weila hatalmébol tizenni
probali annak, akit a leginkabb kommunikaciéra érdemlegesnek tart a csapatbol. A varédzslat Lélek
szféra és a Hang papi varazslathoz (ETK 172.0.) hasonlatos, viszont alapbdl percekig tart. Telepatikus
tizenethez hasonl6, de mivel mentalis tizenet, nem pedig beszéd, a tartalom akkor is &tmegy, ha nem
egy nyelvet beszélnek. Mar ha nem akar ellenallni a célpont. Amugy meg 20+1k10 E ellen prébalkoz-
hat mentalis ME-vel. Ezzel legalabb egyoldald kommunikacié folytathato, belesz6ve a parancsnoki
problémamegoldast, pl.: ,Bolints, ha igen, ints, ha nem! Crantaiak vagytok? Tudjatok hol vannak?”
stb. Azaz utasit, hatarozott fellépéssel irdnyit a szitudciéban. Rangid&sként viselkedik a karakterekkel
szemben is.

Amit szeretne elérni, hogy informéaciokat szerezzen a crantaiakrol a térségben, illetve megtudni,
hogy azok mit csinalnak itt? Nem gondolja, hogy a Kyr Birodalmi pénzzel idegenek barmit is tudna-
nak kezdeni. Cserébe menlevelet tud ajanlani, amivel az egyéb 6rjaratok agresszidjat kertiilhetik el a
kornyéken, mert vannak még masok is. Tudhat a Tharr pap vezette osztagrol, akik rivalisok, de err6l
tobbet az NJK lefrasnal talalsz. Esetleg tud felajanlani a készleteikbdl. Ha tigy érzed nagyon jo fej akar
lenni a karakterekkel mert példaul beszélt nyelven szét értettek, akkor meg is vendégelheti 6ket, be-
szélgethet veliik és bemutathatja Weila hatalmat, Elelemteremtés varazslattal. Az & szemszogéb6l ez
a helyi népeknek ismeretlen hatalom. De ¢ ezt mind céllal teszi! Ha gy alakul persze adhat pénzt is,
de ez neki nem az els6 gondolata, hiszen tudomésa szerint az 6 pénziiket csak az 6 hataraikon beliil
ismerik el. A sdménisztikus, barbar crantaiak, illetve a faimado elfek biztosan nem tudjak bevaltani.

Ha belemennek, kozli egy kozeli erd6cskére mutatva, hogy ott fognak taborozni és két napot haj-
land6 varni rajuk és az informaciéikra.
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Hol a kard?

Erthets, am nehéz vallalkozas megkeresni 6nalléan az atkozott fegyvert. A korabbi vihar okozta
rossz latasi viszonyok miatt nehéz pontosan megsaccolni merrefelé is repiilt el, f6ként, hogy kozben
anapszak sem linedrisan valtozott szamukra. A sok kis domb és hegycstics kozott el lehet bolyongani
egy darabig, egy fél vagy akar egy teljes napot is eltclthetnek azzal, hogy keresik a Kardot. A szokési
pont és a napéllas véltozasa alapjan nagy a valoszintisége, hogy a déli irdny helyett dél-keletre indul-
nak, neki a hegyeknek. A k6 kornek otthont ad¢ kis fennsik lentrél-oldalrél nem igazan latszik, ma-
gasabb régiokbdl is csak visszatekintve és némi szerencsével. Ez hegymenet, a kirandulas viszont
alkalmat adhat az opciondlis talalkozok valamelyikére a kés6bbi fejezetekbdl (elfek vagy félvérek),
vagy ismerkedést a helyi allatvilaggal. Példaul KM-i vérmérsékletedtdl fliggéen lathatnak tavolrol
bolénycsordat, legel6 egyszartt, kis barlangtiregben smilodon almot 3-4 kolyokkel, vagy pedig koz-
vetlen is megtapasztalhatjak az ismeretlen vidék veszedelmeit a korabbi fejezetnek megfelelSen.

Amennyiben papi Utmutatas varazslattal probalkoznanak (ETK 168.0. Lélek szféra), tgy aranylag
gyorsan irdnyba &llhatnak, de ne feltétlen azonnal. A Kéosz Kardja nincs egyértelmtien jelen ebben
az id6sikban. Ezért is nem lathatjék az itt lakék, ahogy az a kovetkez6 fejezetben le lesz irva. Mint
egy kapocs 16g a kovek P.e. 17 ezer szerinti id6sikja és a P.sz. 3 ezer szerinti id6sikja kozé ékel6dve.
A crantai halo fesziil, az irredlmégia kiizd az Id66rok ellenében, akik probaljak kisimitani a hulldamo-
kat a végtelen id6folyamban. Jatéktechnikailag minden alkalommal, mikor egy pap megprobélja ma-
gidval megtaldlni a Kardot, meséld el, hogy homalyosan érzi a jelenlétét, a magikus fohasz megfo-
gant, de mintha ez a jelenlét nem lenne stabil, el-eltlinne, akar egy lengedez6 fliggony mogott valami.
Majd tetsz6leges formaban dobass ra szerencsét, nem tal nagy eséllyel. Mondjuk 25%. Vagy ha kont-
rollt akarsz felette, dobj te, magadnak és kérdezd meg, hogy paros vagy paratlan szamot valasztja a
jatékos. Nem szép, de célravezet megoldas lehet valés idémenedzsment szempontjabol.

Irany a menhir

Ha valami aton-médon (meggy6zés, méagia) megtudtdk a crantai-
aktol, hogy léteznek a kovek a kozelben és elindulnak oda a karakte-
rek, akkor Tzabraka ad melléjiik egy helyi vadaszt, aki lehet az idegen-
vezetdjiik, valamint szemmel tarthatja 6ket. Az, hogy hogyan fognak
sz6t érteni vele az a bizalmi helyzettdl fiigg. Ha nagyon-nagyon jo fe-
jek, érdeklédok és udvariasak a karakterek, még az is, lehet, hogy oda-
adja az emberének a sajat beszél6 botjat. Nem aggodik kiilonssebben,
mert 6 tgy gondolja, hogy a hatalmas kovekre a karakterek nem tud-
nak hatést gyakorolni, viszont addig is amig odavannak, 6 tud a kol6-
nidval foglalkozni, illetve a feldlldson gondolkodni, azt megvitatni
Humarbival. Utébbi nevezett viszont roppant bizalmatlan és ezt ki is
fejti Tzabrakanak, amib6l a karakterek csak a fesziiltségek, esetleg ta-
volodasuk alatt a vitat érzékelheti.

Ha kaptak kisérét, a vadaszt Tikalnak hivjdk. O alapvetéen még fenntartasokkal kezeli a csapatot,
de a mesternek nem mer ellentmondani. Kiilonos idék rendhagy6 megoldasokat, dontéseket igényel-
nek. Déli irdnyba vezeti a karaktereket a teleptiléstdl, lasd 21.oldal. Hegynek felfele mennek és egy
id6 utdn egy kisebb fennsikra érnek, nagyjabdl két mérfoldre a koloniatél. A koriilbeliil nyillovésnyi
(150 ynevi 1ab) atmérojd, sik teriilet kozepén egy 40 lab atmérdji k6 kor all, kozépen pedig egy hatal-
mas menhir, az egész fokuszpontjdban. Pontosabban ez lehetett az eredeti felallas, mivel a karakterek
szdmdra mas a val6sag, azaz mas id6sikhoz tartozé valésag lathat6, mint a kisérdjik, a vadasz sza-
mara. Ha nincs veliik crantai, akkor a Tikalra vonatkozé részeket egyel6re hagyd figyelmen kiviil!

A korben 27 darab, lapos (ldsd a modul borit6 és epilogus képeit), felszin f5lé atlagosan 2,5 labbal
magasodo, dlnyi széles k& jeloli ki a kertiletet. A kozepet jel6l6 menhir pedig a vihar nyoman saros,
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iszamos tisztas kozepén meg van délve, mintegy 30°-ban. Felszin fol6tti magassaga eléri az 5 ynevi
labat, folfelé keskenyedd, hengeres obeliszk, szinte csiszolt marvanyra emlékeztet$ simasagu felszin-
nel. Inkabb magas, mint széles, két megteremett férfiember &téri a kertiletét. Mintha egy morcos 6rids
nekirohant volna a menhirnek, hogy megprébélja felboritani. Csak éppen ilyesmire utalé6 nyomok
nincsenek.

Tikal viszont nem ezt latja! Szamara, az 6 id6sikjdban a kovek mind szabalyosan dllnak a helytikon.
De ez csak akkor dertilhet ki, ha valahogy kommunikalnak itt, vagy ha visszamennek a kémesterhez,
akinek maér kordbban jelentett a vaddsz, akit a vihar utdn odakiildott ellenérzésre. Akkor nem ment
tal kozel.

Ha kozelebb mennek még két fontos momen-
tum ttinik fol. Egyrészt amint a gytr(t elkezdik
megkozeliteni, gy masfél-két tucat 1épésnyire
Tikal nyog egyet és térdre rogy, mint aki hirtelen
borzasztéan elféradt. A kor és az ¢ id6sikja ko-
zo6tti torzulds azt jeleni, hogy minél kozelebb
probalna menni, szdméra annél gyorsabban te-
lik az id6. Az els6 par labon csak a napok rohan-
nak, majd az évek, végiil az évezredek. Es ez
igaz mindenre, ami P.e. 17 ezerbd&l probalna meg
bejutni a korbe, legyen az targy vagy él6lény. Ha
valamit vinnének magukkal (akar a beszél6 bo-
tot, aminek hordozéja fa), az lathatéan oregszik,
szarad, majd porlik el, hacsak nem idé6t allo
anyagbdl van (pl.: k6 vagy nemes fém). Tikal
megijed és gyorsan tavolabb vergédik. Ha vala-
hogy ravennék, hogy beljebb keriiljon, gyorsan
eszméletét veszti, meghal és akar a szemiik el6tt 6sszeaszik és elenyészik az id6 sodrasaban.

A masik fontos dolog, ahogy haladnak el6re a kor belseje felé, hogy a megdélt, kozponti kében,
nagyjabol 2,5 1ab magasan ott van a Kéosz Kardja. Teljesen olyan, mintha beleéllt volna a menhirbe.
Képtelenségnek tetszik még egy magiaval rendelkezé vildgban is, de mintha a mérhetetlen tomegt
k6tombot a kard dontotte volna meg, mikozben egybeforrt vele. Ugy arasznyi mélyen lehet benne,
repedés nincs koriilotte, de kihtizni, megmozditani lehetetlen. Tikal tavolrél nem latja a kardot, neki
nincs ott, nem létezik. A Kard valdjaban nincs is jelen az 6-id6ben, ez csak a koztes kapocs a mult és
jelen id6szovete kozott, és ennek megfelelGen itt a multban nem lehet ra hatni.

Itt vizsgalodhatnak, de az 6 erejiik alapvetSen kevés egyelSre véltozast elérni. Id6vel vissza kell
térnitik a kolénidra. Lehet jatszani az id66rvénnyel, azzal, hogy mi hogyan viselkedik benne. Kozelr6l
szemlélve példaul a fti folyamatosan cserélédhet vagy, mint a helyi foldhoz kotott 1ények lehet, hogy
6k jobban gyokereznek ebben az idésikban, ez rdd van bizva.
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Vissza a telepiilésre

Ahogy telnek az 6rdk, napok, a karakterek egyre inkdbb észrevehetik azon valtozasokat, amik ab-
bél adédnak, hogy az id6 szamukra nem linedrisan telik.

Ezzel egytitt id6vel j6 eséllyel visszaindulnak Skara Ebarba, hogy beszéljenek ismét a kémesterrel.
Tzabraka megdobbenve hallgatja a beszamolokat és igen gondterhelt abrazatot olt arca. Ezt még a
korszaknyi kulturalis kiilonbségek ellenére is konny( észrevenni rajta. Spekulél és a nagy gondolko-
das, jarkalas kozepette elkezd magéaban beszélni, ami hidba inkabb halk motyogas, a beszél6 bot bir-
tokaban a kozvetitett gondolatok atjonnek.

,Ha az id6 6sszekeveredett... de az nem lehet... vagy... Mi van, ha az ¢ idejiikben mozdult el?”

Tulajdonképpen ez nem az 6 szaktertilete, 6 csak a kivitelez6, az épit6 a crantai haléhoz, az ural-
kod¢ altal adott utasitasokat kovetve. Ez egy olyan szintli vészhelyzet, ami némileg feliilirhatja az
6vatossagot. Egyrészt mert nem tudja milyen kovetkezményekkel jarhat, ha nem all helyre a kovek
rendje a megfelel6 idésikban, habar minél tdvolabbi az az id6pont, ahol a baj van, annal kevesebb a
visszahatés a jelenre. Mésrészt akiknek errél beszél, a karakterek, minden valdszintiség szerint egy
olyan tavoli id6metszetb6l szarmaznak, hogy nem lehetnek a Crantai Birodalom kérara a megszerzett
tudassal, mivel se indokuk, se hatalmukban nem &ll, hogy tegyenek ellene.

Amit ezek utdn elmagyarédz, bar szdmara sem teljesen vilagos, hogy az id6 szovedéke olyan, mint
egy patak felszine. Ha valaki megfelel6 médon beleavatkozik a viztiikorbe, az allohullamokat hoz
létre. A kovek valamiképp a birodalom hallhatatlansagat hivatottak biztositani tgy, hogy a ,hullam-
z&s csticsain”, a megfeleld, tavoli id6pillanatokban is ugyanazon kozmikus energidkkal telitédnek,
mint amikkel a halé elkésziiltekor fogja ket Baal-Kéin feltolteni. Minden crantai mégia erésen épit a
kozmikus egytuittallasokra, ezért is 1étezik a korabban emlitett, masodik, ritualis naptaruk. Azt 6 méar
nem tudja, hogy hidba a rengeteg belefektetett munka, a fél kontinensnyi méretti mt teljesen sosem
fog elkésziilni, az uralkodé pedig egy id6 utdn 1j, gyorsabb tervet eszel ki, aminek végeredménye
lesz a Crantai Kéborlékat felvonultaté élholt hadsereg lesz.

Ha a beszélgetés soran valamikor felmeriilne, hogy Cranta elbukott és elttint a jov6ben a torténe-
lem szinpadardl, arrdl a helyiek eltér6 megkozelitéssel vesznek tudomast. A kémester, mint termé-
szeti er6k hive és kozvetitdje, természetesnek tartja, hogy mindennek, aminek van eleje, annak lesz
vége is valamikor. Egyféle belenyugvés a dolgok rendjébe. A maésik, a katonai vezet§, Humarbi, vi-
szont nem hajland6 elfogadni a hallottakat. Nem ért a magia dolgaihoz, de hiszi, hogy ha véghez
viszik az uralkod¢ tervét, megvaltoztathatjak a jovét, mert az még nincs kébevésve.

Innent6l KM-i kreativitds, hogy hogyan engeded a koveket a helytikre billenteni majd. Ezen biz-
tosan elvitatkozhatnak egy darabig. Ha viszont eljutnak oda, hogy rdkérdeznek arra, hogy Skara Ebar
lakéi hogyan voltak képesek ezen hatalmas kovek mozgataséra, felallitdsara, illetve magénak a tele-
puilésnek a létrehozasara, arra Tzabraka elmondja, hogy az 6 hatalma segitségével. De mivel 6 nem
tud odamenni az elhangzottak értelmében a k6korhoz, igy ¢ nem tud segiteni nekik ebben. Nagyon
végss esetben felajanlhatja, hogy lehet meg tudja tanitani az arra alkalmasakat, hogy hogyan kell
kérni a koveket, hogy engedelmeskedjenek. De ez legyen a legutols6 megoldas, ami egyben a leg-
szenveddsebb lehet6ség is. Bar, hogy a karaktereknek ez szenvedés lesz, azt 6 nem tudhatja.

Az elveszett iizenet

Ahhoz azonban, hogy ezt megprébalja megtanitani az arra alkalmas jelentkez6knek, kérne vala-
mit. Segitséget, segitségért cserébe. Ez a bizalom &r, hiszen, ha nem sikeriil és itt maradnak, akkor egy
olyan tudast ad at nekik, amiért a sajat torvényeik és hagyomanyaik szerint az életével fizetne.
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A kémester tizentet var egy folyamatban 1év6, fontos munkéjahoz, de a futar, akinek nyugatrol
kéne érkeznie, még mindig nem jott meg, holott a munka kovetkezé fazisdhoz elengedhetetlen inst-
rukciékat hozna neki. Kéri, hogy menjenek elibe a karakterek és ha tudjak hozzak el magat a futart,
ha nem, akkor csak az iizenetet.

Egy gyalog futért vér, aki jol ismeri a kornyezetet, alapvetSen tigyes taléls. De tud rola, hogy mos-
tansag mar el6fordulhatnak felderit6 csapatok a hoditoktol, még igy a tartomany kvazi hatorszaga-
ban is. Ezért vigyazzanak az kyrekkel, mert kiszdmithatatlanok és veszélyesek. Isteneik nevében bar-
mire képesek!

Innentél minden ahhoz hasonlatosan torténik, mintha alapbdl is
elindultak volna nyugat felé és ennek megfelel6en belefutnak a kyr
Orjaratba. Annyi a kiilonbség, hogy mar tabort vertek.

Két eset lehetséges. Vagy mér véarjak a karaktereket informaci- '
6kkal, mert mar taldlkoztak Ryen Shri-en Tidiusszal és csapataval = |
korabban. Ekkor lezajlik az informaci6 csere és kozben lehet kér-
dezni, hogy talalkoztak-e maganyos crantaival. A vélasz igen lesz,
de menekiilés kozben szerencsétlen véget ért. A tetemét hatrahagy-
tak tgy mérfoldnyire, a dogevék gondjaira bizva (cica hts). Uze- \ ) [l

netr6l nem tudnak. (Még nem koztudomadsu a kyrek kozott a cran-
tai tud6s réteg csoméirasa. Ok mtiveltek és papirt vagy pergament
haszndlnak.) Innen nyomolvasassal vagy szimpla keresgéléssel
id6vel megtalalhat6 a holttest, amit épp csapat harciassagahoz mé-
retezett vadallat fogyaszt. Az allat(ok) segithet(nek) észrevenni, de
a harc legyen opcionalis. Ha nem kockacsorget6 a csapat, akkor
csak ijed6s keselytik. Ha pedig harcolnanak, lehet egy kisebb farkas falka (Bestidrium 13.0.) vagy egy
smilodon, ami épp vonszolja haza a kolykeinek a holttestet.

A masik lehet6ség, hogy ha most futnak bele a karakterek el6szor a kyr csapatba, akkor szabalyo-
san felallitott tabort taldlnak, korben 6rszemekkel. A tiszt épp egy elfogott crantait probal vallatni,
miel6tt elvérezne. A nyelvi akadalyokat mégiaval hidalja at, a korabbi fejezetben leirtakhoz hason-
l6an. A fogoly egy fahoz van kotozve és alatta komoly mennyiségti vér lathato. Egy elhajitott landzsa
ugyan megéllitotta menekiilés kozben, de valdszintileg vénat ért a hatsécombjaban. Kezdetleges nyo-
mokotést kapott, nem feltétlen kellemeset, de ez nem lesz elég a hosszatava taléléséhez. A 21+1 {6
kemény di6 lehet, ha nyers eréb6l akarndk megoldani. Tovabbi lehet6ségek, hogy odamennek és be-
szélnek, tizletelnek a kyrekkel vagy, hogy megvarjak amig hozzaférnek a futarhoz. Ha végez a tiszt
és ugy itéli meg, hogy tobbet mar nem fog megtudni, két katona eloldozza és a tdboron kiviilre viszi
kivégezni a foglyot, hogy a vérre és tetemre ne a taborba jojjenek a vadak. Ha az er6t valasztjak, Weila
felkentje akar parbaijt is felajanlhat, ha tudnak vele kommunikalni. Ha legy&zi egy valaki, els¢ komo-
lyabb sebig (direkt Ep sebzés), hajlandé atadni a haldoklét. (Ok meg majd késébb kovetik a csapat
nyomait nyomolvasokkal a crantaiakig.)

Az rajtad all kedves KM, hogy mennyire lehetnek az eddigi jaték és maltban toltott id6 alapjan
tisztdban a karakterek azzal, hogy csoméirast kell keresnitik. Az tizenet mindenesetre igy van a futér
tarisznydjaban, egy fadarabra feltekerve.

Megjon a posta és vele a bizalom

A karakterek visszaérnek Skara Ebarba. RemélhetSleg nem tires kézzel, nem kell visszamennitik
kiilon a madzagokért. Tzabraka nagyon boldog és izgatott. Amint megkapja, rogton siet is vissza vele
a sajat szallasara, az sem zavarja, ha kovetik a karakterek.
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Az els6 hangulatkelté masodik felében taldlhato kéasztalhoz megy vele, ahol korabbi, kiteregetett
tizeneteket tol félre és ezt helyezi az asztal mellé, majd kezdi el tanulmanyozni. Ha kovetik, akkor
egy kis id6 utan észbekap és a megszallott tudds-miivész lelkesedésével kezd el mesélni arrél, hogy
kapta ezt a feladatot, amilyet még soha nem csinalt és ami 6ridsi megtiszteltetés szdméara. Ebbdl a
kristaly tombbdl kellett elkészitenie egy vazat, aminek még a belsején a most kapott instrukcidk alap-
ajan majd tovabb kell dolgoznia. Nem tudja pontosan mire kell, de roppant
izgalmas kihivas és nem utols6 sorban igazi szépség lesz, ha a dugoét is
elkésziti majd hozza a r6zsaopalbol.

Mivel nem tudja, hogy mi lesz ebbdl, csak azt mondhatja el,
hogy milyen kristalyszféra és bolygo egyiittallasokat és egyéb
formékat kell a kék kristaly bels6 szerkezetében megalkotnia.
Azért mer réla beszélni, hiszen barmi is lesz, nem 6 fogja be- &
fejezni. Az 6 magiaja is erésen épit a pillanatnyi allasara az
égitesteknek, de ez messze meghaladja az 6 tudédsat ezen a
fronton. Olyan, mintha a bolygét képezné le miniattirben.
Igen, tisztaban van vele, hogy bolygén él, masként nehéz .
lenne a csillagkozi mozgasokkal szamolnia a magidjahoz.

Ha a kezdeti lelkendezésen taljut, vagy probéljak a karakte-
rek visszaterelni a jelenbe, és az tizenet kiildetést nem az elsé talal-
koz6 utan kaptak a karakterek id6toltésnek, akkor ratér arra, hogy
segitsen nekik. Mar ha azéta a jatékosok nem talaltak ki egyéb megolda-
sokat a kovek megmozditasara. Utobbi esetben méris ugorhatsz a kéallitds fejezetre.

Amit keres alkalmassag szempontjabodl az szellemi képességek és elmében tarolt energidk. Jaték-
technikai szempontbél ez nagyjabodl a pszi elsajatitdsahoz sziikséges minimum 12-es intelligencia,
akarateré és asztrél értékeknek felel meg. O ezt harmadik szemmel, némi hiimmogés, dudolas, torok-
éneklés kiséretében felméri. Eleinte 15, majd 25, végiil 35 E-vel igyekszik atlatni a karakterek pajzsain,
de mér az els6 fennakadds esetén hangot ad annak, hogy er6s szellemek védhetik 6ket! Szamara nem
ismert a pszi pajzs fogalma.

Amit még keres az valamiféle elraktdrozott szellemi energia. A MAGUS az energia sikjan a kon-
verzidkat elég lazan kezeli (14sd managyfijtés pszi, vagy tizrobbanas, ahol pszi vélik manava, vagy
az életer6-mana transzformaciok), igy Tzabraka csak energiat keres a képességeken tul. Els6dlegesen
tarolt mana-pontokat, de ha agy adédik beéri a ,,gyengébb” energidval, pszi-pontokkal is.

Amit meg fog tanitani nagyjabol egy fél nap leforgésa alatt, azzal a koveket lehet lassan, telekineti-
kusan mozgasra birni. De csak a koveket és csak 5 14b tavolsagon beliil. Akér kis csoportban is oktat-
hatnak, de legfeljebb 3 karaktert, a két sajat tanitvanya segitségével. Egy crantai - egy tanul6. Azt mar
az els6 kis kovek megmozditdsakor is érezhetik a vallalkozok, par 6ra utan, hogy valami, valahogy
miikodik. Azt pedig mar az els6 nagyobb k6tomb alapjéan is, hogy ez kimerit6, akar fdjdalmas is lehet.
Manahasznéléknak 1k3, pszi hasznaloknak 1k10 6ra az els6 eredményig. Lehet htizni az id6t, kétsé-
geket ébreszteni benniik, hogy menni fog-e.

Ez tulajdonképpen egyféle siméni magia és az égiestek pillanatnyi dllasa szerint csatornazza az
energiakat. Ezért a jovében (P.sz. 3725) nem is fog miikédni, mivel akkor mar teljesen mésként fog-
nak allni a kristalyszférdk, masként csatornazzak a vildgba az energidkat! De ezzel a karakterek itt
még nincsenek tisztdban. Jaték utan, vagy ha a jovébe visszatérve raprobalnak, lehet veliik kozolni.
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Opcionalis talalkozok
Amennyiben a csapat kevéssé vevé a kulturalis kiilonbségek feltardsara és csak megoldando kiil-

detésként tekintenek mindenre és gyorsan haladnak elére, legaldbb egy, de inkabb kett6 esemény
forduljon nekik el6 a kdvetkez6 opcionélis talalkozok koziil:

A szent fozet. Tapasztalatok és gyogyulas az els6dleges anyagi sikon tal, avagy a szent f6zet meg-
kostolasa Skara Ebarban. Akar kozos esti beszélgetés, cserekereskedelem, j6 bardtkozas, vagy csak
latjak, hogy valakit nagyon felzaklatott az id6utazés... Lényeg, hogy lehet valami olyan pont, ahol
valamelyik gyo6gyito, vagy a kémester egy tanitvanya felajanlja, a szent f6zetet. A banisterio inda
levelébdl és helyi gyogynovényekbdl f6zik és segit a lelki megnyugvasban, gyégyuldsban. Alternati-
vaként, ha nagyon ivés lenne a tarsasag, veheted kevésbé szentre az eseményt és ezt kinaljak alkohol
helyett. Nekik a nem tal preciz forditasa a bodulatnak, amivel alkoholra utalhatnak, ezt takarja.

Lényegiben egy keserti, erés, hallucinogén f6zet, amibdl mar egy korty is 5. szinti boéditészernek
felel meg (I. csoport, emésztérendszerre haté méreg, ETK 381.0.), de ha valaki becsiilettel kiissza a
kinélt edénykét, az beldtasod szerint 8-10. szintnek felelhet meg. Ha megdobja az egészségprobat,
akkor csak 1k6 6ra rosszullét lesz arra rajta, majd ugyanannyi ideig hat6 émelygést, szédiilést nyer
magdanak a karakter. De ha elvéti, ami a kivanatos hatés, akkor 1k3+1 6ra hallucinaciéban lesz része.
Egyrészt tsszemosodik a szellemvildg az anyagival. Folyamatosan tugy lat, mintha auraérzékelne
alap er&sitéssel (lasd Kyr-pszi ETK 128.0.). Azaz szaméara 6sszemosédik az anyagi, az asztral- és men-
talsik. Valamint, ha a karakter pozitiv jellemi és el6torténetében vannak érdekes, lelkileg feldolgo-
zasra var6 dolgok, azok itt el6keriilhetnek, feloldédhatnak, egyféle konnyebbséget nyerve a viziok
végére. Ha viszont nagyon er6szakos életet élt a karakter, példdul Halal jellemet hordoz, akkor félel-
metes dolgokat él at. Akar az aldozatai térnek vissza, akdr a sajat halalat élheti meg. Ha jellemében a
Kéosz domindl, akkor igazi, beszivott utazdsban lesz része, meséld le neki a legvadabb otleteidet. Ha
kozben barmiért elfajulnanak a dolgok, az émelygés modositéival lehet cselekedni.

Elfek. Egy id6sebbnek kinézs, nagyobb, oregebb fakbol all6 erds-
ben talalnak 6k a karakterekre. Orok és felderitSk, akik parban jarjak
a kornyéket. Bar elf varos még jéval odébb van.

Egyikiik egy nagyobb fan rejt6zik el, mig a masik j6 30-40 l1ab-
nyira, azon at, 6svény vagy vadcsapas kiszélesed6 részén, egy ter-
mészetes, kis tisztas talfelén all, amelyiken a karakterek titja normal
esetben keresztiilvezetne. Ha a karakterek kozott van elf vagy félelf,
akkor az alap hozzaallas inkabb kivancsi, némi fenntartassal. De ha
csak emberek vagy egyéb lények, akkor hatarozottan nem baratsa-
gos a fellépése a megjelenének. Mikor a karakterek szemben taldljak
magukat és megtorpannak, int nekik, hogy forduljanak meg és ta-
vozzanak. Bal kezében 16vésre kész, elf ij, az idegen egy vesszével,
amit mutatéujjaval fog az ijtesthez. Gyakorlatilag egy mozdulattal
képes fesziteni és 16ni, szinte azonnal.

Ha elfiil prébalnanak veliik szot érteni 1-gyel csokken a tobb ge-
nerécios kiilonbség miatt, minimum 1-es szintre a nyelvismeret. 20
ezer év, még elf mércével mérve is sok.

Ha harcra kertil a sor, a tisztason 4ll6 16 egyet a leggyorsabb karakterre, majd beveszi magat a
stirtibe. Felemeli az fjat és a Ké dobas nyoman a legmagasabb értékkel rendelkezét veszi célba kapés-
lovéssel. Utdna par szegmenssel a tarsa hatulrél meglovi a leghatul all6t. Majd hagyjak kétségbeesni
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a karaktereket. Ha par kor/ perc és alap sebestilt ellatas (védhet a moralis szabély) utdn sem mutatjak
annak jeleit, hogy tdvozni akarnanak az erd6bdl, akkor viszont elkezdik 6ket levadaszni.

Ertékeik szerint Sirenari Erd6jaroknak feleltethetéek meg. Szézalékos értékeik 80%-osak.

Elfek 7.Tsz harcosok Ep 9 Fp 55 AME/MME | 4
Eré 12 | Gyo/Ugy 17 Egé 13 Int 14
T/k Ké Té cé vé Sebzés
elf ij 2 48 80 2k6
hosszukard 2 43 70 130 1k10

Kevertvériiek. Egy fenyves, ami egy sziklafal mellett talalt szélvédettebb helyet, a magasabb régi-
6kban, kiilonos lakocsoportra lelhetnek a karakterek. Akér szaglés, akar hangok vagy kornyezé nyo-
mok alapjan, de crantai-kyrvérti keverékek tarsasdgara akadnak.

A sziklafalban van egy nagyobbacska barlang is, amit kib6vitettek kiils6 kalyibdkkal. Az 6rokzol-
dek takarjak a lakhelyet. Ok is a rejt6zéssel élnek ttl ebben a vilagban, csak 6k nem a fold ala mene-
kiilnek magiaval, mint Skara Ebar lakéi. Lakoéhelyiiket a természeten tal jelz6 és hurokesapdék is
védik agy a behatolok, mint a vadéllatok ellen.

Hérom tucat, kiilonbozé szinten félvér ember lakik itt, akik évekkel ezel6tt menekiiltek a kyrek
altal megszallt tertiletek hatorszagébol. Bériik a kyr barnabol és a rézb6rti népségbdl egy érdekes,
krémes, kreolos drnyalatot 6ltott. Hajszinre a vildgosabb feketétSl a hamusz6kéig minden eléfordul.

Kommunikalni crantai és kyr nyelven tudnak alapvetéen. Vadaszatbol élnek és sok b6r holmijuk
van, de itt mér el6fordulnak nyugatiasabb, kyrektSl hozott vas és egyéb fém szerszamok, megolda-
sok. Par kereten kikészités alatt 4116 bérok fesziilnek. A férfiak landzsékkal tudjak védeni magukat és
kozosségiiket az allatoktol.

4 csalad lakik itt, tobb generacioval képviseltetve magat. A legfiatalabb még csak totyogé gyermek,
6 madr itt sziiletett a menekiilés utan. Azért kellett eljonnitik, mert mindenhol méasodrangu tagjai vol-
tak a tarsadalomnak. Sem nem kyrek, sem nem crantaiak.

Viselkedéstiik 6vatos, gyanakvo, de ha sikertil velitk kommunikalni gesztusoktol fiiggéen vagy
megenyhiilnek kicsit, vagy rosszabb esetben tgy csindlnak, mintha megbaratkoznanak és megven-
dégelik a karaktereket, megprobaljdk megmérgezni Sket sajat biztonsaguk érdekében. A talélésért
errefelé farkastorvények uralkodnak. Sult htsokat, bogy6kbol készitett szészokat és ribizli bort ki-
nalnak nekik, fa étkészletekben. Ok mar ismerik a borkészités titkat a kyrektol.

Ha veszélyt latnak a karakterekben, akkor 4. szint(i, emészt rendszerre haté mérget etetnek, itat-
nak veliik, amit nagyobb mennyiség fogyasztasa (nagy étki karakterek) esetén emelhetsz 6. szintre.
Gyors hatésua (1k6 kor), kozepes ideig hat (1k6 6ra). Egészségproba rontés esetén 4julast okoz, sikeres
proba esetén pedig rosszullétet. Ha valaki ébren marad, csak kévélyog, megprobaljdk a vadaszok
letitni 1andzsanyéllel, 6kollel, hely fiiggvényében. Nem vérszomjasak és nem akarnak a gyerekek
el6tt 6ldoklésbe kezdeni. Ami értékesnek tiinik, azt elveszik a karakterektsl, majd elviszik Sket tavo-
labb a telepiiléstsl, hogy a vadakra és az istenekre bizzak Sket. Lényeg, hogy tulélhet6 a taldlkozas,
csak kellemetlen, ha fenyegetSen viselkedtek a menekiiltekkel.

Félvér vaddszok 1.Tsz harcosok Ep 10 Fp 25 AME/MME | 2
Eré 14 | Gyo/Ugy 13 Egé 13 Int 13
T/k Ké Té cé Vé Sebzés
okol 1 26 39 87 1k6
ldndzsa 1 20 50 100 1k10
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Kisebb id6 or. A vele vald taldlkozét elsésorban akkor
javaslom, ha maguktél nagyon rossz otleteik lennének a
jatékosoknak a folytatasra. Nem a ko kor felé kutakod-
nanak, vagy itt akarnanak maradni, vagy a jovére
nézve rejtenének el valamit, hogy majd milyen joé
lesz, ha visszajutnak.

Akér at szélén uldogélve, akér egy facsoport
hatdraban a fat tdimasztva var rajuk egy nem ide
ill6 alak. Pontosan annyira nem illik ide, mint
amennyire a karakterek. Teljesen tgy néz ki,
mintha P.sz. 3725-bél jott volna, mi tobb,
mintha a sajat kozegiikbdl. Példaul egy tiadlani
csapatnal egy tujkori, tiadlani alak. Egy torpe
csapatnak torpe. Délvidéki, pyar karaktereknek
pyar. Ahogy kozelebb érnek, k6zos nyelven tid-
vozli 6ket, baratsdgosan mosolyogva.

Elmondja, hogy 6 azért van itt, mert figyelmeztetni
akarja 6ket, hogy nem j6 id6ben vannak és ennek stlyos
kovetkezményei lehetnek. Tudja jol, hogy nem sajat akara-
tukbol torténik ez veluk, de az viszont rajtuk all, hogy
mihamarabb keveredjenek vissza a sajat idejiikbe, a sajat érdekiikben. Annyit hajlandé elarulni, hogy
ehhez a crantaiak allitotta kovekhez, a k6 korhoz kell mennitik. Ott fogjék talalni a Dawa korabeli
kardot is. (Igen, 6 tudja, hogy a kard melyik korban késziilt.)

Arra még felhivhatja a figyelmtiket a karaktereknek, hogy nem természetesen 6regednek, hanem
sokkal gyorsabban. Ha nagyon nem boldogultak, akkor iranyba allithatja ket a k6 kor felé, de ne
oldd meg vele helyettiik a kaland gondolkodés részét. Mindvégig baréatsagos, jovidlis, de a végtelen-
ségig nem cseveg veliik, hanem egy id6 utan kozli, hogy ideje indulniuk. Azért sem torekszik magatol
a karakterek elpusztitdsara, mert azzal a jov6beni id6vonalbol venné ki 6ket, ahol visszatérésiik utan
még jelents dolgokat hajthatnak végre, ami a halalukkal, illetve azzal, ha nem viszik vissza a kardot
a jelenbe, ellehetetlentilne.

Jatéktechnikai értékeit megtaldlhatod a Runa IV./5.-ben, az id6vel foglalkozo cikk végén, de f616s-
legesnek éreztem a nagyjabdl félisteni adatsort idemdsolni. Az a karakter, aki egy komplett valésag
Orére tdmad, meg is érdemli.
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Kdéallitas

Barmilyen tervvel is indulnak neki, itt az ideje, hogy a karakterek szerencsét probaljanak, hogy
visszaallitsdk a menhirt abban az idésikban, ami a sajat idejiikhoz tartozik. Miel6tt nekiveselkedhet-
nek, lesz itt egy kis gond. Ha a csapat jatékosai nem annyira harc orientédltak, esetleg kihagyhat6, de
amugy kellemetlen meglepetésben lesz résziik egy Gjabb kyr csapat formajdban. Lasd a kovetkez6
alfejezetet ezen az oldalon.

Barmilyen kreativ megoldas jatszik, nem csak a kémesteri magia. Amirél tgy gondolod, hogy m-
kodhet, az mehet, csak dolgozzanak meg érte. Ha példaul egy 4-5 {6s csapatban mindenki 20-asra
tolja az erejét pszibdl, ha nekidllnak egyik oldalrél 4sni kisdsoval a k6 alatt, masik oldalrél szalfakkal
billenteni, vagy ha kotelekkel a tobbi, stabil k6hoz szerkeszt valaki Mechanika Af-al vagy Csomoézés
Mf-al attétel rendszert a nagyobb erdkifejtésre, ezek épp tigy miikodhetnek, mint a kovek mozgata-
sdnak magiaja. F6 a gondolkodas és a kreativitds, de a rosszabbul felszerelt kalandozécsapatok dolgat
neheziti, hogy a helyiektSl nem tudnak kotelet vagy egyéb korosod6 targyi segitséget kérni. Azaz, ha
koébél kérnek valamit (példdul csigat), az kibirja az id6 viharat. Lehet befogni a sajat lovakat, egyéb
nagy allatot, ha van elég sajat kotél és hasznalni 6ket, miutan mar felszaradt a korabbi vihartol csa-
sz0s talaj.

Ha az utols6 szalmaszalat, a kéméagiat hasznéljak, az technikailag tgy fog torténni, hogy a tomeg
mozgatasahoz kell pontszamot 6sszehozni. A menhirhez 30 pontot kell elérni a samani mégiaval. Egy
pont 2 mandba vagy 5 pszi pontba fog kertilni, ahogy pedig koltik, agy mozdul a ké. Egy pont egy
kor idében, azaz 30 kor alatt fogjadk tudni visszaallitani. Azonban a simani magiak jellemz&je, hogy
nem csak a szellemi, de a testi energidkat is felélik. Tzabraka nyilvan gyakorlottabb ezek elosztasaban,
a karakterek azonban nem. Minden felhasznalt 10 mana vagy 10 pszi-pont utan a karakter elveszit
1k6 Fp-t (Ep-t nem veszithet). Ezzel akar eszméletlenségig is eljuthat valaki, ahogy fajdalmas kime-
riiltség lesz rajta Grrd. Kiadds pihenéssel az elveszitett Fp-k visszajonnek. (Azaz szumma 60
mana/120 pszi pont és 6k6 vagy 15k6 Fp a nagy obeliszk fuigg6legesbe hozasanak dra. Senki nem
mondta, hogy ismeretlen energiakkal j6 modka jatszadozni!)

Mar megint kyrek (O Tharrra!)

Egy megfogyatkozott csapattal, a kornek helyt ad6 fennsik pe-
remén egy kyr tiszt jelenik meg, akit korabban még nem lathattak.
O is és emberei is vérvoros kopenyt viselnek. Nyakéban rézsa-
arany szimbolum 16g. Lathatéan mar harcoltak a napokban vala-
hol, sériilt vértek, sebesiilt katondk kovetik a lovas tisztet. A tisz-
ten kiviil 11 gyalogos katona érkezik, akiket az idegenek lattan
rogton harcra rendel a gardor. Azt kiédltja ,,A’frad!” (kyr nyelven
azt jelenti ,harcba”) és kihtuzza kardjat.

A fennsik nem teljesen szabélyos alakt. Valahol a karakterek-
t6l jobbra fognak felbukkanni a héditok. A parancsra a landzsas,
pajzsos katondk egy sorban felallnak a tiszt el6tt és megindulnak
a kalandozok felé. Hadrendben harcolnak, de egy kortérs egy-
szarvuval val6 taldlkozas 6ta mar nincsenek elegen egy falanx-
hoz. Igy véds bonuszt nem kapnak, de amig valahogy meg nem
kertilik a karakterek a sorfalat, ami képest reagélni, akar a széls6k
hatravonaséval, addig senki nem tdmadhatoé félhatulrél, hatulrol
kozilik, valamint 6k igyekeznek a lovas tisztet 6vni a kozvetlen
harcto6l. Tovabba elég kozel 4llnak egymashoz, hogy landzsaikkal
tobb egymas mellett 4116 katona is timadjon egy célpontot. Egy szembenéll6ra a hosszt fegyverekkel
4-en tudnak egy korben hatékonyan szarni, a célpont pedig kapja a taler6 médositékat az MTK 70.0.-
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an leirtak szerint. Azaz, ha egy fegyverrel harcol, akkor -10-et kell elosztania a sajat Té és Vé értékei
kozott 4 tAmado esetén. Ha két fegyverrel, akkor csak -5-6t. Viszont, ha csak egy valaki beleall a pajzs-
fal kozepébe és hagyja, hogy korbevegyék, akkor igencsak meg tud szaladni a negativ médosit6 (em-
berenként 5 pont).

A tiszt nyakaban kozelr6l mar jol lathaté a haromfejti szimboélum (bak, kigy6, oroszlan), Tharr
szimboluma. O eleinte igyekszik attekinteni a helyzetet, illetve varazsolni. Ha valaki 4tjut a sorfalon,
csak akkor bocsatkozik kozvetlen harcba.

Nem kotelez6 a gyalogosan nyomul6 alakzattal megharcolni. Ha elég okosak, besiethetnek a ké-
korhoz is. J6 esélyiik van elérni, mivel a kyrek inkdbb tartjak az alakzatot, mint hogy rohanjanak. Ok
még nem tudjak, hogy a kdvek kozelébe érve szamukra az id6 rohamosan felgyorsul. Ez esetben a
tiszt 6rjong, mi tobb Halal szféraval élholtakat csinal a végelgyengtilésben meghalt katondkbol. Ezen
zombi landzsasok azonban hidba jonnek és timadnak, korrél korrel, latvanyosan enyésznek el. Tehat
az 5.-6. korokben mar csak csontvazak, miel6tt végképp szétesnének 6k is és porlad6 felszerelésiik is.

Tharr gardor 8.Tsz tharr-pap Ep 11 Fp 77 AME/MME | 64
Eré 15 | Gyo/Ugy 15 Egé 15 Int 15
T/k Ké Té cé Vé Sebzés Mana: 72
masfélkezes kard | 1 32 91 128 oke+1 | Pszikyr-54Wp
- SFE (félvért) 8
16rol 1 39 111 148 2k6+1
nehéz harci 16 3 10 40 60 1k6 SFE 4, Ep35, Fp70

Els6re, ha 14t magiahasznalot vagy ijaszt a hatso sorban, Vérzést (ETK 175.0.) vardzsol magiahasz-
naloéra (-2-vel lehet ellene Gyorsasagot dobni) vagy Szétzazast (ETK 167.0.) 16fegyverre. A maradék
mandjat meg megtartja, hatha kell az elesett katondi Gjrahasznositdsara: Holtak megelevenitése
(ETK 176.0.).

A 11 £6 kyr harcos értékei életiikben:

Kyr gyalogos 3.Tsz harcosok Ep 9 Fp 55 AME/MME | 2
Eré 14 | Gyo/Ugy 14 Egé 14 Int 12
T/k Ké Té cé vé Sebzés | SFE (keményitett
landzsa + pajzs | 1 16 60 140 1k1o | borvért)3
Haléluk utan pedig;:
zombi gyalogos - Ep 15 Fp - AME/MME | -
Eré 12 | Gyo/Ugy - Egé - Int -
T/k Ké Té cé Vé Sebzés | SFE (keményitett
landzsa + pajzs 1 4 22 82 1k10 bérvert) 3

Vissza a jovébe

Akar legy6zték, akar kicselezték a kyreket, el fog jonni az a pillanat, mikor a ké a helyére billen.
Tompa puffanassal, diibbenéssel zuhan a korabban is helyétil szolgal6 godorbe. Még némi sarat ki-
csaphat a korabbi es6zésekb6l meggytilt viz okan, de ez mar csak egy kis kellemetlenség.

Els6re nem érzékelni semmi véltozéast. Majd pedig az id6 meglédul!

34
Ugrés a tartalomjegyzékre NJK-k




XIIL. Fanfar a h6sokért MagicHorse: Osok ttjan

Epilogus

Susogo6 hullamokban szalad végig a szél a fennsik tajan, fodrozva a zoldell§ fiivet, novényzetet. A
felh6k az égen meglodulnak és egyre gyorsabban szaguldanak, amde nem vihar késziil. Az id6 por-
gése kezd felgyorsulni korulottiik. A nap és a holdak egyre gyorsabban, veszett tempéban kezdik
egymast kergetni az égbolton, mig nem mintha egy koztes létben, sztirke, kod szerti semmiben lebeg-
nének. Csak 6k, a kovek és a Kdosz Kardja a menhirben. A fekete penge kortil, ahol taldlkozik a szik-
laval, halvanyan repedések indulnak ki, kezdenek megjelenni a nyomai, ahogy valéban belevagédott
a simdra csiszolt felszinbe, nem pedig egybeforrt vele.

Ahogy lebegnek a koztes térben, idénként a latohataron szellemalakok, latomésok villannak fel az
id6 sodrasabol: azok, akik a kornyéken haladtak el. Itt a KM fant4zidjara van bizva, hogy mi jelenik
meg. Uzenhetsz nekik, jelenithetsz meg érdekes mozzanatokat, de csak réviden. Kyr hodité hadtes-
tek, vagy Crantai Kéborlok gytilekezsje; Dawa dekadens kyr magusai, ahogy vizsgélédnak; egy hol-
dak felé imadkoz6 méagus egy kék korséval, amint baljaban a dugoét tartja a nyilas f6lott, jobbjaval
meg tért mart sajat szivébe, hogy lelkét kilehelvén a helyére hulljon a r6zsaopél; az elsé ilvar telepesek
amint aunokkal egyezkednek; a dorani egyetemi tudoésai, akik a koveket tanulmanyozzak... A lehe-
téségek tarhaza végtelen, hogy mi mindent lathatnak.

A kard maga is valtozik, amint a vége felé kozelednek az utazasnak. Elkezd vilagosabb arnyalatot
oOlteni, jobban hasonlit egy mély arnyalat, ereni kékacélra, valamint a penge oldalabdl sarjad¢ ttiskék
szdma is csokken. Ahogy valtozik az éle, picit lazul is a k6ben, megmoccan, bar ki nem esik.

Pér perc forgatag utdn visszaérkeznek a jeleniikbe, kora estére. A csillagokbél megallapithato,
hogy mar ismer&s id6ben vannak, j6 eséllyel visszatértek a helytikre.
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Post Scriptum

A mar baratsagosabban kinéz6 Kéosz Kardjat kis tigyeskedéssel ki lehet htizni a menhirbél és aki
megfogja, azt tapasztalhatja, hogy mar nem kivén félelmet osztani, masok felé forditani a Kard isme-
retlen hatalmat. Ellenben pér szivdobbanas utdn emeli a markolatot fogé kezet, korbeforgatja hordo-
zojat és hatarozottan keleti irdnyba mutat, mikozben enyhén, tiszta fehér fénnyel feldereng. (Darec
varosa felé mutat, ami A vihar fejezetben lathato6 térképszelvényen jol azonosithaté.)

Ha kivanjak, megproébalhatjak fellelni, megkeresni Skara Ebart a jelenben, P.sz. 3725-ben. Méar
nincs a felszinen. Kozel van, de az évezredek alatt betemet6dott. Viszont az egyes foldhalmok felis-
merhetdk, elrendezésiik nem valtozott. Mi tobb, igy a friss, 20 ezer évvel ezel6tti emlékek alapjan a
tobbség valoszintileg be sem omlott, azaz némi dsassal be lehet jutni az 6sszekot6 jaratokba és a ha-
zakba. Amik viszont mér nagyrészt tiresek. A k& butorzat és persze irdatlan vastag por réteg adottak,
de réges-régen nem lakta mér ezeket senki és nem is hagytak itt semmit a tovabb koltoz6 crantaiak.

Viszont a karaktereken kiviil visszatért még valaki az 6si koloniara. Evezredekkel ezel6tt, a vesz-
tes, nagy csata utan, hogy itt varja majd a hivast, az idézést, mikor tjra felhangzik az eskujiiket ma-
gidval felelevenité litdnia. A kémester kordbbi lakrészében, a sotét, fold alatti lakdsban, a hats6 ké-
asztal mellett 41l szobor mereven egy ismerds pancél, Humarbi pancélja. Voros sisakja a fején, de mar
kis koponya és 6si randk sora ékiti. Kék lunir kardja hegye a f61don, el6tte pihen, kezei a markolaton.
Mozdulatlan vérja a mér soha nem érkez6 hivast a Crantai Kéborlo (Bestidrium 79.0.). Fegyverzetét
elvenni nem lehet, ahhoz tal merev és erés. Auraérzékeléssel lathato, hogy lélek lakja a testet. A sisak
résein bepillantva egy aszott holttest latszik.

Amennyiben a karakterek mohok és megprobéljak Humarbi fegyverét vagy sisakjat elvenni, fe-
szegetnitik kell és lunir széleik az er6lkodésben konnyen fel is sebezhetik a kezet. Ha pedig valami
moédon egy csepp vér is éri... Reméljiik ennyire nem lesznek mohdk, sem botorak a kalandozék, kii-
l6nben az életiikért kell megkiizdeniiik a kéborl6val. Es amugy is? Hol tudnanak pénzzé tenni ilyen
vagyonokat ér6é holmit?

Crantai Kéborlg, élshalott
Csak magikus fegyverrel és csak tultitéssel sebezhet6.
Pancéljanak SFE-je 6-0s.
Ké: 20

Té: 95

Vé: 115

T/k:1

Sebzés: 1k10+4

Ep: 35

AME/MME: 6

Méregre immunis
Intelligencia: magas
Jellem: Kaosz, Halal

Necrografiai osztaly: II., éji rém
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NJK-k
Crantaiak
Tzabraka

Sotét, rézbérti, diszes, nagyon szines ruhdazatot
hordé alak. Lathatéan semmilyen fegyver nincsen
néala. Van egy megért6, életigenlé mosoly folyamato-
san a szdja sarkaban. Igen baratsagos és jovidlis, de
nem naiv!

Els6re nem feltting fejfedje miatt, de a fejtartasa
arulkodik, kiilondsen oldalrél, hogy nem szokva-
nyos formdja a feje. Ha kés6bb errdl kérdezik, elme-
séli, hogy az 6 lelke mar magasabb szint( dolgokat kell, hogy megtapasztaljon ebben az életben, ezért
kisgyerek kora 6ta segitettek neki, hogy ezt a format elérje. Ezzel el6segitik, hogy a homloka, az er-
kolcsiségért, moralitasért felel6s része az agyanak, legyen mindig jobban az ég felé emelve, igy se-
gitve, hogy az égi energiak azon keresztiil érhessék el 6t.

Hozz4allasra kivancsi, tudés, mindent kicsit aranyos, gyermeki érdeklédéssel, lelkesedéssel tud
fogadni. De egyben hithti crantai is, aki a természetet tiszteli, mint fels6bb er6t.

Képességekre jatéktechnikailag alkalmazhatja pszi nélkiil az auraolvasast, asztrdl- és mentalsze-
met, valamint, ha kell manabdl r4 is erésithet. Magiaja nincs kidolgozva a rendszerben, belatasod
szerint hasznalhatsz f6ldhoz, k6hoz jol illeszked§ varazslatokat. Példaul az anyagmaégus formazasait,
vagy a kinetikus mozgatasat, de csak kére, a vardzslok konyvébdl. A boszorkanymester természeti
magiai koziil a folddel manipulalékat, illetve a Ramkir séménpap vardzslatait a PPL2-b6l. Harci jel-
leg(i varédzslatai alapvetSen nincsenek, és szigortian véve nem is érzem fontosnak a kidolgozasat a
maégidjanak, mert nem valészint, hogy szerepet kap. O alapvetden egy épit6, aki a kévekre tud hatni.

Tzabraka 9.Tsz ,pap” Ep 10 Fp 50 AME/MME | 45
Eré 12 | Gyo/Ugy | 12/14 Egé 14 Int 16
T/k Ké Té cé Vé Sebzés | Mana: 81
pusztakéz 1 25 30 90 1k2
Humarbi

Magas, atletikus testalkatd, nyudlank férfi, rezes arnyalatd,
barna boérrel. Haja szoros fonatban simul tarkéjara, hogy sziikség
esetén fel tudja venni sisakjat. Teljes testet borit6, fekete (lunir)
pikkelyvértet visel. Ovén egy mives hossztikard van felkstve, ami
valami kékes fémbdl (lunir) késziilt. Masik oldalon, szintén az
ovon 16g egy vordses drnyalata tér és egy sisak, amin apro, fém
szarnyak vannak. A tor és a sisak voros lunir.

Az egyenességet, a batorsdgot és a hosiességet értékeli. Kicsit
temperamentumos személyiség, aki még hisz abban, hogy az ural-
kod¢ tudja mit csinal és meg fogja menteni Cranta birodalmét a
hoditoktol.

O maga a kiildetés, a hal6 épitése miatt van itt és elsédleges fel-
adata a kulcsfigura, a kémester védelme. Nem feltétlen pesztrélja
a nap minden 6rajaban, de az biztos, hogy mindig a kdzelben van.
A karakterekkel alapbél bizalmatlan, de ez megfelel6, az 6 erkdlesi
normadi szerinti viselkedéssel id6vel oldédhat.
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Ha valaki harci szempontbdl akar legalabb egy féle tiszteletet elérni nala, elkiildheti az illet6t, hogy
hozzon neki tréfeat: egy egyszarvu szarvat.

Humarbi 9. Tsz harcos Ep 15 Fp 110 AME/MME 27
Eré 16 Gyo/Ugy | 15 Egé 17 Int 14
T/k Ké Té cé Vé | Sebzés | SFE (lunir pikkelyvért) 6

a|ap 2 37 81 121 Kétkezes harcol mester-

Hosszdkard 2 58 125 163 | 1kip+2 | fokon tamado taktikaval

(2+2 tdmadas)

tér 2 52 99 128 1k6+2

Vadaszok

Mokaszint, bér nadragot és inget viselnek. Oldalukon két bola 16g, hatuk mogiil, oviikrdl rovid
kard méretti penge csont markolata kandikal ki. Baljukban diszes pajzsot hordoznak. Apro, festett
gyongy, pélca és csont osszetételli ékszereket hordanak. J6l ismerik a természetet, a nyomokat, a ttl-
élést és természetesen a vadak vilagat.

Crantai vaddsz 3.Tsz harcosok Ep 10 Fp 35 AME/MME | 2
Eré 13 | Gyo/Ugy 13 Egé 13 Int 12
T/k Ké Té cé Vé Sebzés Bola: talalat ese-
kard+pajzs 1 27 56 140 1k6+1 | tén-15Vé-tokoz
bola 1 20 54 98 1K5 amig fent van.
Kyrek

Ryen Shri-en Tidius egy Weila hit(i tiszt, egy részben, mives bérrel pancélozott, nehéz harci lovon
léptet. Fekete ruhazatot hord, zold koponyeggel. Haja fonatokba rendezett, eziist szinti, vallig éré.
Szeme smaragd zo6ld, bére barna. Eziist peremti és diszités(i, igen igényesen elkészitettpancélzatot
visel. Koponyegét egy méretes, arany tércsa fogja 0ssze bal valla alatt, szivéhez kozel, amin kilenc
agu korona ékeskedik.

Kyriil és crantaiul ért. Egyenes, parancsnoklashoz szokott, morélisan Rend jellemti. Az 6 szemében
6k a kultara hozoi, akik jolétet és miiveltséget hoznanak a barbar népeknek, ha azok hajlandéak len-
nének elfogadni Kyria nagysagat. Képességeit tekintve paplovagnak tekintendé Elet, Halal és Lélek
szférakhoz hasonlatos vardzslatokkal, de belatdsod szerint bévitsd tovabbi hatdsokkal repertoarjat,
ha sziikséges.

Hajlando, mi tobb kezdeményez is alkut, informdcié cserét. Tudni akar a térségben crantaiakrol,
fura ko épitményekrdl, illetve a rivalis csapatrol is, amit egy Tharr hit(i, vérszomjas tiszt vezet. Egy-
féle rivalizalas folyik kettejiik kozot.

Ryen Shri-en 6.Tsz weila ppl Ep 13 Fp 70 AME/MME | 45
Eré 16 | Gyo/Ugy 15 Egé 15 Int 14
T/k Ké Té cé vé Sebzés Mana: 54
masfélkezes kard 1 30 77 131 2k6+2 Pszi kyr - 41 Wp
L SFE (félvért) 8
16rol 1 37 97 151 2k6+2
nehéz harci 16 10 40 60 1k6 SFE 4, Ep35, Fp70
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A kyr gyalogos katondk, keményitett bérvértben, konnyti malhaval ellatva az atra. Landzsat, ova-
lis pajzsot, egykezes kardot hordoznak. Rovid koponyegiik a tisztjiilkhoz passzol szinben, mivel egy-
egy szakasz egy-egy istennek van ajanlva. Tapasztalt, hadrendben képzett katondk, akik mar nem
egy litkozetben és portyan vehettek részt. Hatarvidékre nem kiildenek kezd6 katonékat felderit6 csa-

patnak.
Kyr gyalogos 3.Tsz harcosok Ep 9 Fp 55 AME/MME | 2
Eré 14 | Gyo/Ugy 14 Egé 14 Int 12
T/k Ké Té cé Vé Sebzés | SFE (keményitett
landzsa + pajzs 1 16 60 140 k10 | borvért)3

Extra nevek

Amennyiben sziikség lenne extra nevekre:
Crantai férfi: Tikal, Esmun, Yehud, Kani
Crantai n6i: Naré, Xeelja, Sak K'uk

Kyr férfi: Arleth-om Fychonnen, Kilkh Re Tiomus, Sigur, Tyrin
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