LEGENDÁK – Szombathelyi Ifjúsági Egyesület


HOMOKSZEMEK

M.A.G.U.S. specifikált versenymodul előregenerált 5. TSz-ű karaktereknek

Helyszín: Északi városállamok, Lantrien grófság (semleges helyszín)

Időpont: 14. ZH után (semleges időpont)

Használható:

· első és második TK (kivétel Pszi szinesztézia és körlátás)

· Papok, paplovagok kiegészítő

· Harcosok kiegészítő

Egyéb specialitás:

· Belső idő: effektív 10-szeres sebességet jelent annak legtöbb – általunk feltételezett – fizikai megnyilvánulásával. Tehát: 10-szer annyi cselekedet egy körben, mint normál időben. Tulajdonképpeni védekező értéke az áldozatnak NINCS! Minden támadás abszolút túlütés, kivétel a 01. Az így okozott sebzés 3-szoros, de nem kötelező. Ha az alkalmazó le szeretné mészárolni a fél világot: hajrá, jó szerepjátékot kívánok! A diszciplína használata után Akaraterő és Állóképesség-próba annyi mínusszal, ahányszor használva volt a belső idő. Bármelyik sikertelensége esetén harc kábultan K10 körig, sikerek esetén K6/2 körig.

· Bárdmágia: a bárd képes minden az alap manapontjaiból létrehozható varázslatra.

Választható karakterek:


- Timur Dalath (*Jadis)

bárd


- Tamare no Nobutade – Kazuo
szamuráj


- Tamare no Yasunari – Hideo
szerzetes


- Ran Nazhran (*Narna)

harcos


- Malor N’Dour


Uwel paplovag

*név női karakter esetén

A karakterek kiválasztásához kizárólag a következő rövid leírásokat kaphatják meg a játékosok:

Tamare no Nobutade – Kazuo

szamuráj
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Ran Nazhran (*Narna)
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Malor N'Dour

Uwel paplovag
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0.

A bemesélés

A következő információkkal kell ellátni az induló karaktereket egyesével:

Timur Dalath (*Jadis), bárd

· már öt éve járja az utakat és éli a kalandozók életét…kb. 5 hónappal ezelőtt ismerkedett meg a két enoszukeivel, és felajánlotta nekik segítségét, miszerint útmutatás gyanánt elkíséri őket észak-nyugat felé, mivel neki mindegy, hogy merre megy, az a két sárga meg arra mutogatott.  Kissé viccesnek találta, hogy a két útitársa alig-alig mosolyodik el, úgyhogy feltett szándéka erre rábírni őket…

· 2 hónappal ezelőtt, egy erdőben járván, fosztogatók ütöttek rajtuk, melyek bizony legyűrték volna őket, ha nem siet segítségükre egy lovag, megy egy harcos…Mivel ők is arra tartottak, amerre ők, együtt folytatták útjukat

· egy hete jutott Dalath eszébe, hogy egy kisebb vargabetűvel beugorhatnának a Lantrien-grófságba, csak mint látogatók. A gróf (William) ugyanis Dalath gyermekkori jóbarátjának anyai nagybátyja, aki már többször is tiszteletét tette (anno) náluk, és mindig kedves volt vele…meg aztán vetett ágy, normális kaja…igazi nők…

Tamare no Nobutade – Kazuo, szamuráj

Tamare no Yasunari – Hideo, szerzetes

· Hideo titka, hogy mikor a villám belécsapott, Kaoraku tekintett le rá a felhők közül. Azóta az az egy küldetése van, hogy addig kell vakon becsületben rónia otthonán kívül Ynev földjét, míg a sárkányisten vissza nem adja látását és az Ő bizalmát. Erről senkinek sem beszélnek.

· Kazuo tulajdonképpeni testőre és szolgája bátyjának, ezért ő gondoskodik róla. Fát gyűjt, sátrat állít, teát főz. Ha Kazuo éppen le kívánná vágni valaki fejét, de Hideo csak felemeli a kezét, a szamuráj abban a pillanatban elteszi fegyverét!

· A fenti találkozásokat is el kell mondani nekik

Ran Nazhran (*Narna), fejvadász

· az Anat-Akhan klán fiatal fejvadászaként első önálló feladatát kapta meg, mint próbát: keresse meg Dalath-t és derítse ki, mi az, ami miatt kerestetik őt szülőföldjén. Feltehetően(!) az eltűnt családi ékszer miatt, amitől Dalath apjának (aki maga is bárd) oly hatalmasra nőtt tekintélye a kobzosok-illuzionisták körében. Derítse ki, mire képes az ereklye! Hja, és a bárdnak ne essen baja!

· már négy hónapja követi Dalath-t és a két enoszukeit. Mikor összefutott a paplovaggal annak táborhelyén, az szívesen megosztotta vele a tábortüzet s örült, hogy végre utazótársra akadt. Mivel Malornak épp arra van dolga, amerre a bárdék mennek, Nazhran kapva kapott a lehetőségen. Egy kisvároson átkelve bérelte fel a helyi tolvajcéhet, hogy vadásszák le neki a három utazót. És ekkor ő és a paplovag éppen arra jártak és segítettek nekik. Azóta együtt vannak…

Malor N’Dour, Uwel paplovag

· épp nyárközépi vakációját töltötte Tiadlanban, mikor üzenetet kapott egy rendtársától, aki arra kérte, hogy fél éven belül poroszkáljon el hozzá. Persze Malor azonnal útra kelt. Nem siet, ráér.

· A fenti részekből már összerakható, mit kell neki mondani: összeismerkedett a „harcos”-sal, majd megmentettek 3 embert a rablóktól, azóta egy irányba tartanak…

I.

A játék menete

Miután a party összerázódott egy kissé és mindenki tisztában van alakítandó karakterével (ill. annak tulajdonságaival) kezdődhet a játék. Mivel Dalath szeretné meglátogatni gyermekkori barátjának nagybátyját, a Lantrien grófság felé veszi az irányt. Ha itt nem tart vele a csapat, akkor kapnak még egy lehetőséget.

A grófság határán van egy fogadó, ahol megszállhatnak az utazók. (Piros Pipacs…bahh, mindegy). Ha Dalath nem küld előre egy kifutófiút, hogy bejelentse érkezését, akkor az a kétfőnyi lovas járőr – akikkel a fogadóban találkozhatnak – viszi előre a hírt Williamnek, hogy kalandozók érkeztek a grófságba.

A gróf kapva kap az alkalmon, és válaszlevelében gyors megérkezésüket sürgeti. A levelet hozó katona vagy hírvivő még hozzáteszi, hogy félelmetes dolgok történnek a kúrián. Valaki 7 fejű kutyát is látott, meg 8 lábú lovat, aminek a szeme szikrát hányt…Ha erre sem izgul be a party, akkor a modul „C” variánsát végül is megoldották. Mindenki kap 3 Tp-t, és VÉGE! Egyébként innen 2 napi lovaglásra van a kúria.

[eseménytelen utazás: szántóföldek, birkapásztorok, tehenészetek, legelők] Ha valakinél már itt unatkozik a csapata, mert nem volt csihi-puhi, hát felőlem megtámadhatja a partyt egy – mondjuk 10 - 15 fős – rablóbanda, ha nem veszik észre, hogy kalandozókkal van dolguk. De ha ez kiderül, – könyörgöm! – meneküljenek el!!!

A megérkezés előtt pár órával egy öt lovasból álló „fogadóbizottság” érkezik a csapat elé, majd udvariaskodásokkal teletűzdelve kísérik tovább a karaktereket. A katonák sötétkék egyenruhát viselnek és mindegyiken fémpáncél – félvért van.

William Latrien aggódó arca felderül a csapat láttán és – bár igyekszik megőrizni arisztokratikus stílusát – az alapvető udvariassági formulákon átsuhanva máris a lényegre tér:

· 4 nappal ezelőtt sötétedéskor, kint az erdő melletti réten találtak egy öregembert, aki teljesen pucéran feküdt a földön, és a kirurgus szerint természetes halált halt. Eddig ok is a dolog, de(!)

· senki sem ismerte az öregembert

· aznap reggel kiment erre a rétre egy gyermek, de az anyja a mai napig nem találja

· a pucér öregember mellett a gyermek szétszabdalt (szétszakadozott!) ruhái voltak

· azóta néha (s egyre sűrűbben) hatalmas robbanások reszketik meg a levegőt (van hogy kint a szabadban, de előfordult már itt az épületen belül is. [már ketten meg is siketültek tőle…]

· többen jelezték, hogy előfordult velük olyasmi, hogy egyik pillanatban még a folyó mellett álltak, a következőben pedig már saját szobájukban találták magukat.

· Érthetetlen módon halnak meg ill. tűnnek el jószágok [javak…(]

Ez persze történhet vacsora közben is, sőt a családtagok bemutatására is lehet sort keríteni:

· Malice Lantrien grófné – 52 éves

· Aldus Lantrien – elsőszülött – 33 éves (térképészet, gazdaság)

· Kronus Lantrien – másodszülött – 31 éves, 7. Tsz-ű harcos (testőrkapitány)

· Serena Lantrien – harmadszülött – 25 éves (írás, költészet, ének)

A megérkezés napján nincs jelen Morik Ganvel (43 éves, 6 Tsz-ű boszorkánymester) William barátja. Ő az északi szomszédgrófságba ment nyomozni, mivel ott van könyvtár. Csak másnap este érkezik meg.

Nagyjából itt van vége a kaland linearitásának, a továbbiakban az objektum-orientáltság jellemzi a modulszerkezetet, ez az iromány pedig annak specifikációja. A hangsúly a helyszíneken és a személyeken van, tehát azok bemutatása következik. A játékot – tulajdonképpen – nem kell irányítani, hiszen az események nagy része nincs az időhöz szorosan kötve.

Ami időhöz kötött, azok a következők:

· T – 1085 év
: Harteim Latrien születése

· T – 1020 év 
: Harteim – időmágus - megszerzi a csapdakövet

· T – 1000 év 
: a Csapdakő elnyeli Soakron-t

· T – 850 év 
: Harteim Latrien halála (ekkor volt 235 éves), unokája veszi át a „trónt”: Sales

· […]

· T – 320 év
: a Mael Cormana és Rael Latrien születése és a gyermekek felcserélése…

· T – 4 nap
: Bob – Joram Arco állattenyésztő fia – megbotlik a kőben, felsérti a térdét, Soakron kiszabadul. Ő ismeri az igazi vérvonalat!

· T – 3 nap
: az első hangrobbanások, Regina – Arco lánya –  és egy katona megsüketül

· T – 2 nap
: folytatódó robbanások, egyre gyakoribb emlékezetkiesések. Pár tehén elpusztul végelgyengülésben, mások eltűnnek (elporladnak)

· T – 1 nap
: Noel Cormana ( a szakácsnő ) egetverő sikolya veri fel hajnalban az épületet apósa csontvázzá aszott teste láttán. Lantrien futárt küld Doranba.

· T – 0 nap
: robbanások, elpusztult lovak… és megérkezik a party! Ma nem hal meg senki.

II.

SOAKRON – az idők démona

Ezeddig kétszer tűnt fel a történelemben. Egyszer a világ keletkezésekor ő indította el a nagy Homokórát, másodjára pedig megidézték… erről szól ez a történet.

Egy botor halandó – ki bölcs varázslónak képzelte magát (Harteim Latrien) – örök életet óhajtott kicsikarni Soakronból úgy, hogy birtokolhassa saját homokszemét a nagy órából, de a démon megtagadta a parancsot, s így a mágus börtönbe vetette (ld. Csapdakő). Soakront egy tó fenekére szögezte a sötét mágia, melyet csak egy szűz gyermek vére oldhatott fel.

Közel 1000 évnek kellett eltelnie ahhoz, hogy a tó feltöltődjön hordalékkal, majd az azt tápláló folyó elapadjon s az emberek megművelhessék az így keletkezett jó minőségű termőföldet. A sok szántásnak köszönhetően a Csapdakő lassan-lassan a felszínre emelkedett s mikor már a sarka kikandikált a földből, Soakron segítséget kért testvérétől, a Véletlentől… s eljött a gyermek, ki vérével szabadjára engedte az idők démonát!

Soakron

Fizikai teste nincs, csak asztrál és mentál, tehát csak mágikus fegyverrel sebezhető. Bár azt hihetnénk, hogy uralja az időt, ez így ebben a formában nem igaz. Képes a saját idejét (tehát a sebességét) a normális időfolyam 100-szorosára növelni, ill. 100-ad részére csökkenteni. (Figyelem: egy belső idő diszciplínát használó harcművész tehát Soakron maximális sebességét úgy érzékeli, mintha az – a diszciplínát használóhoz képest – használna belső időt!)

A démon soha(!) nem utazik az időben sem előre, sem hátra; sőt, a legjobban arra próbál meg vigyázni, hogy ezt más se tegye. 

Ő az őrizője a Nagy Homokórának, melyben Ynev minden egyes lényének homokszeme megtalálható. Ő vigyáz arra, hogy ha az Öregek valakit kiírnak a M.A.G.U.S.-ból, annak a homokszeme ténylegesen bukjon alá az óra alsóbb felébe s várakozzon ott addig, míg az órát meg nem kell fordítani.

Soakron értelmes, intelligens lény, nem „általános” szörny módjára vagdalkozik. Képes más lényeket megszállni s uralma alá hajtani azokat. Ő dönti el, hogy az áldozat emlékezzen-e a megszállás alatti eseményekre vagy csak részleteire, esetleg semmire sem.

Belső idejét képes így is használni kiterjesztve azt áldozata testére. Maximális sebességekor hatalmas dörrenés hallatszik (hangrobbanás) és csak a süvítő levegő – mint egy rövid orkán – érzékelhető. A gazdatest nem károsodik a sebességtől, de a hangrobbanás 10 méter sugarú környezetében lévők 2 % eséllyel végleg megsüketülnek (ez JK-val ne forduljon elő), egyébként az egészségpróbát elvétők k6 * 5 percre elvesztik hallásukat.

Soakron képes 15 m sugarú körön belül bármilyen élőlény(!) belső óráját manipulálni tetszőleges sebességre. Így képes arra, hogy akár egyetlen szegmens alatt évtizedeket öregbítsen vagy fiatalítson a célszemélyen.

Most, hogy kiszabadult, dühösen bebörtönzőjének leszármazottait vette célba. Úgy döntött, hogy elpusztítja rabságának okozójának minden élő rokonát. Mind egy szálig… na, őt kell „legyőzni”…!

Csapdakő: Kráni eredetű varázstárgy. Mintegy 8000 évvel ez előtt faragták-kovácsolták ki egy égből hullott meteoritból, majd valamelyik korcs isten segítségével démoncsapda bélyeget helyeztek rá, pontosabban bele a közepébe. A történelem során számos helyen megfordult és több démon „szálláshelyéül” is szolgált. Aktiválásához a nemesi nyelv egy bizonyos szavát kell elsuttogni s a legközelebbi démont minden ellenállása ellenére magába zárja. A felnyitásához szűz gyermek vére kell hogy érje a kő felszínét (faja, neme mindegy).  A kő nem rendelkezik intelligenciával, kizárólag ismeretlen anyagszerkezete teszi lehetővé felhasználásának ilyen magas fokú kihasználhatóságát. Mágiát – természetesen – sugároz, a bélyeg miatt… Harmadik szemmel nézve csak egy vörös-fekete aurát láthat a kalandozó a kő körül, melyből mintha karmok kesze-kusza sokasága próbálna kikapaszkodni. A kő – minden esetre – egyszerre csak egy démont képes fogva tartani. 

Kinézetre tökéletes(!) kocka alakja van, színe és érintése fémes, nemesacél jellegű, felületét miniatűr rúnák milliói fedik, jelentésük a kráni homályba vész. Gyakorlatilag sebezhetetlen…

III.

A műhely

A fűzfákkal teletűzdelt dombokkal telis-teli területen helyezkedik el az időmágus – Harteim Latrien – műhelye, melyet az egyik domb rejt magában. A bejárat teljesen szabadon van, és pontosan délre néz. Egyszerre egy ember fér el benne, így ha többen indulnak befelé felfedezőútra, azt csak egymás után tehetik meg. Ajtó vagy kapu nincs, viszont 30 E-s elemi sötétség fogadja a belépőt.

Az egyenesen belépő a falat elérve csak jobbra folytathatja útját. Mindenki, aki áthalad e fordulóponton (a sarkon), enyhe bizsergést érez s egy pillanatra meg is szédül. Ekkor a belépők egy másik „időfolyamba” érkeznek. Az itteni idő 30-szor lassabban telik, mint kint, a normál időben. Persze, ezt a belépők nem érzékelik, nekik semmi különleges nem tűnhet fel. Ha maradt kint valaki, az egy óra elteltével, ha aggódva társai után ered, szinte beléjük botlik a túloldalon, hisz azoknak alig 2 perc telt el…

Megj.: a 30-szoros időosztás nem törvényszerű. Ha a kiesett valós idő nagyon szétzilálná a kalandot, nyugodtan változtasd a múló idő sebességét. A kintieknek max. egy napnál tovább ne tartson a party hiánya! Ez esetben a benti idő legyen változó.

A padlót vastag (3 – 4 cm) porréteg borítja melyben teljesen jól kivehető egy „friss” (pár hetes) lábnyom. A tapasztaltabbak észrevehetik, hogy a nyomok gazdája sántít (akár csak a boszorkánymester…) .

Ha később kérdőre vonják Morikot, bevallja, hogy valóban járt ott, de annak már 4 –5 éve is van, s alig egy-két órát töltött odabenn. Ha szóba kerül az időeltolódás, Morik csak megjegyzi, hogy furcsállta kicsit a dolgot, mintha összekeveredtek volna a napok, de aztán nem is törődött vele. Számára nem sok érdekesség volt abban a barlangban. Ha szembesítik Latrien gróffal, ő csak annyit tud mondani, hogy Morik el szokott tünedezni, nem tűnt fel neki, hogy nincs jelen egy adott napon…

A falakon körben polcok, rajtuk rengeteg fóliáns és pár könyv. A bejárattal szemközti falra egy homokóra van felszerelve, mely éppen lejárt állapotában van. Ha valaki megfordítja, a homokszemek normálisan peregnek lefelé. Az óra a benti idő múlását mutatja, és 20 perc alatt jár le (ez a kinti világban hozzávetőlegesen 10 órát jelent). Kerete fa, belül üveg. Értéke 15 arany; dzsad mívesek kezemunkáját dicséri.

A jobb oldali falon 4 homokóra található a következőképpen (képen):


Természetesen egy kis fejtörő: a homokórákkal mérhető idők az összeadandók (már a méretükből is lehet következtetni), és az eredmény az, amit a két homokórával le kell mérni.

8+3=1 :  egyszerre fordítjuk el mindkettőt, ha a 3-as lejár, ismét fordítunk rajta. Ha ismét lejár, a 8-asban csak 2 perc marad, tehát 3-as 3-szor is fordul. Mikor a 8-as lejár a 3-ban marad egy perc. Ezt kell még kivárni (össz 9 perc).

7+5=3 : egyszerre indulnak. Mikor az 5-ös lejár, a 7-esben 2 perc marad. Csak az 5-öst fordítjuk. Lefolyik a 7-esnek a két perce, az 5-ösben marad 3 perc. Itt ezt kell még kivárni (össz 10 perc).

Tudom, lehetnének nehezebbek is, de ne ezzel menjen el az idő sem IN-ben, sem pedig OUT-ban. Mesélők figyeljenek rá, hogy vannak más megoldások is az eredmény eléréséhez! Ha végképp nem megy a megoldás, felőlem bonthatnak falat a játékosok, mert az egyiket kinyittatni nagyon javallt! [bár ez sem kötelező].

Ha az elsőn sikerült kimérni az időt, az órák alatt kinyílik egy titkos rekesz a falban, benne:

· dobozolt fóliáns – holtak nyelvén – Soakron elfogása

· dobozolt fóliáns – holtak nyelvén – Soakron űzése

Ha a másodikat is felnyitják:

· dobozolt fóliáns – holtak nyelvén – Soakron megidézése (már nem használható!)
(a sorrend legyen ez – a fóliánsok tekintetében – , először a felhasználható tekercseket találják meg, aztán a feleslegeset. Itt lehet nyerni időt, ha nem foglalkoznak a másodikkal.)

Egyéb könyvek a falakon lévő polcokon: (értékük 10 – 20 arany darabonként)

· Abdzsan aim Ratta – Az idő vasfoga, avagy filozofikus gondolatok az időről – dzsad

· Rilken du Zaddar – Démonok az időn túlról [összegyűjtött démonleírások kalandozóktól] – aszisz

· Morrana Gor Siey – Elfeledett igék [elf mágiatörténelem] – elf

· Senimoro da Kris – A feltámadt főnix [a halhatatlan nép harcosai] – erv

…és még sok-sok firkavázlat, mely egy hatalmas varázslat előkészületeit tükrözi, de csak varázslóknak. (itt a fejvadász felismerhet kráni jeleket, melyek hatalomszavakra utalnak, de jelentésüket nem ismerheti)

…és még jegyzetek a könyvekből, rengeteg áthuzigálva, átfirkálva, másokon kiemelt szavak [pl.: főnix, homok, szem, halál, démon, idézés, kín, öröklét, sík…]

Ha a szoba közepén lévő porréteget eltávolítják (vagy titkosajtó- csapdakeresés után), alatta előtűnik egy pentagramma, melynek csúcsainál faggyúmaradványok találhatóak. Igen, itt történt a démonidézés.

Amikor először jön be ide a csapat, semmiképpen ne legyen velük Morik! Ő az egyetlen, aki el tudja olvasni a Soakronra vonatkozó tekercseket. Az elfogásához a pentagramma csúcsaiban kell összesen 5 db fekete gyertyát meggyújtani, s fennhangon felolvasni az „Elfogás Tekercsét”. Ekkor mindenféle effektek (hangos dörrenések, fénycicomák, gyertyákból felcsapó vérvörös lángok ketrecet formálnak…stb) keletkeznek s egy hangrobbanás közepette berohan a bejáraton át egy katona – akiben éppen Soakron tevékenykedik – majd a keletkezett lángketrecnek pontosan nekiszalad; (itt a mesélő eldöntheti, hogy a katona teste lepattan a falról vagy szétkenődik rajta… upsz.) és testéből Soakron asztrál-mentál teste bevágódik a ketrec közepébe, ahol már szabad szemmel is látható.

Ha valaki ráparancsol Morikra, hogy azonnal olvassa fel az Űzést is, ő azonnal nekiáll!

…és Soakron megpróbál kommunikálni! Igyekszik elmondani az őt fenyegető csapatnak, hogy jogos bosszúját kívánja beteljesíteni. 

Itt ismét eldönthető, hogy meghallgatják-e, vagy nem. Kiengedik-e vagy sem. Elűzik vagy fogságban hagyják (ha a gyertyák leégnek, a fogvatartás megszűnik, legyen ez 5 perc!) Soakron üzletet is köthet. Megígéri, hogy ha kiengedik ketrecéből, magától elmegy, nem bánt senkit. (no, itt hazudik! Ha elengedik, akkor a lehető legrövidebb időn belül [mondjuk 0,05 sec] megöli a még életben lévő Cormana-leszármazottakat, de senki mást nem, aztán eltűnik az anyagi síkról és vége! {ez volt az „A” variáns})

Ha folytatják az űzési ceremóniát (max 1 perc a felolvasás), Soakron dühösen az Uwel paplovagra mutat és hangosan kiállt: TE! TE UWEL FELSZENTETLT PAPJA VAGY! KÖTELESSÉGED! TUDOD JÓL, MI A KÖTELESSÉGED!!! NEKED KELL…és eltűnik…aztán lehet gondolkodni, hogyan folytatódna a sztori… {ez volt a „B” variáns}

Itt lehetetlen felsorolni az összes lehetséges kimenetet, ezért a mesélőnek kemény feladat lesz a karakterek aktuális szerepléséhez igazítani a kaland végét, de csak bátran. Csűrjétek, csavarjátok!

IV.

A gyakorlóterem

Hidegebb időszakban a katonák nem kint gyakorlatoznak, hanem a gróf pincéjében egy erre a célra kialakított teremben. A terem jócskán túlnyúlik a főfalakon, mérete 25 * 50 méter. Két részre van osztva. Az első – kisebb – részen lehet gyakorolni a közelharcot (25 m * 15 m), a fennmaradó részen pedig a nyílpuska és íj használatát lehet gyakorolni. A falakon végig fáklyák világítanak, köztük különböző fegyverek és páncélok találhatók. Az íjászterem végéről nyílik még egy ajtó, ahol a gróf - nemhiába magasztalt - különleges gyakorlóterme van. Sok-sok év munkája és rengeteg arany volt, ami ezt az álmot megvalósította. 

A kisajtón belépve egy 10 * 10 méteres teljesen üres teremben találja magát a party. Egyedül a szemközti falon ég egy fáklya, ami felett egy láncon tábla lóg, azon pedig két szó: „Rajta!” és „Állj!”. A „Rajta!” szó elhangzása után a környezet azonnal megváltozik, s mint a Star Trek-es holodeck kezd el funkcionálni. A bejárati ajtó eltűnik, de megjelenhet bármilyen terület, erdő, mező, tenger a messzeségben, napsütés vagy holdvilág, és persze az ellenség. Orkhorda, rablóbanda, kalózok, fejvadászok, párbajhősök…. stb. végtelen variáció. Ami nem változik, az a tábla a két szóval. Azt mindenki úgy látja, hogy pont felé néz és akár a levegőből is lóghat alá. Az „állj!” elhangzásakor azonnal megszűnik az illúzió és mindenki ismét az üres szobában találja magát. A szobát naponta csak kétszer lehet használni.

Mivel a mágiát varázslók szőtték, így az illúzió teljes valóságával hat. A sebesülések ténylegesen levonódnak az Fp-ből és azok elfogyásakor ájulás következik. Ép-t nem lehet veszíteni, de ha az áldozat azt hiszi(!), hogy levágták a kezét, azt éppen úgy le kell vonni az Ép-ből és az Fp-ből is, mintha rendes sebesülést kapott volna, de valójában csak az Fp fogy! Ha az Ép-k elfogynak, a karakter tudata elhiszi, hogy meghalt…

Kellemetlen, ha a paplovagba száll bele hirtelen Soakron, s fennhangon elkiáltja magát: Rajta!, s rögtön utána csendvarázslatot alkalmaz, s páholyból nézi, hogyan küzdenek a karakterek a velük szemben megjelenő vérszomjas önmagukkal. A csend hatóideje alatt nem lehet leállítani az illúziót! Ha egymásnak próbálnak segíteni, akkor 50% eséllyel az igazi társra támadnak, nem az illúzióra. Ha túlélik az összecsapást, jöhet a következő önmaga. Ha sikeresen megtörik a varázst Soakron ismét elsüti „vicces” poénját. 

Ha már 10 kör óta dúl a csata, akkor odaér az igazi ajtóhoz a testőrkapitány két tisztjével és felrántják az ajtót. Ekkor a teremben lévők azt látják, hogy valahogy a semmiből kinyílik egy ajtó s berontanak a katonák. Ők nem állnak le harcolni, hanem az „Állj!” paranccsal próbálkoznak. Ha erre nincs lehetőségük, akkor birkózás képességüket alkalmazva mindenkit(!) megpróbálnak kidobálni az ajtón. Az illúzió azonnal szertefoszlik a küszöbnél, míg az emberek kiesnek a teremből.

V.

Az ereklye

(ennek a résznek semmi köze nincs a kalandhoz, kizárólag a színesítést szolgálja. Könnyen tesztelhető vele a karakterek tényleges szerepjátéka)

Mikor a party elmegy megvizsgálni a csapdakövet, a nézelődés közepette az őket kísérő katona (ha ez nincs, akkor a leginkább unatkozó játékos) hirtelen az erdő szélén találja magát egy ösvényen állva. A többiek csak azt veszik észre, hogy hirtelen – mint aki belső időt használ – az illető az erdő felé futva távolodik tőlük. Miután utolérik a meglepett NJK-t, az az erdőtől hátrálni kezd, mint aki fél bemenni oda. Ha kérdezik, ő készségesen válaszol…válaszolna, de hirtelen köhint egyet-kettőt, majd fájdalmasan összegörnyed, száját hang nem hagyja el – oly nagy a fájdalma, majd mindenki szeme láttára éveket öregszik, meghal s mielőtt összeesve a földre rogyna, hamuvá lesz s elporlad… (mint az Indiana Jones 3. részében a csúnya bácsi a téves kehelyből történő ivászata után…). Ez – természetesen – JK-val nem történhet meg. *Ha nem indulnak el befelé akkor a következő incidens játszódik le:

Az ösvényen egy anyafarkas állja útjukat a kalandozóinknak. Jobban körbevizsgálódva kiderülhet, hogy a nőstényfarkas csak 4 kölykét félti a csapattól. Ekkor a jobb érzésűek kikerülik az acsarkodó állatot, s másik utat keresnek. no, ekkor Soakron 3 évvel öregbíti meg az alom minden egyes tagját és megkettőzi sebességüket (dupla támadás és mozgás). Tehát öt farkas támad a partyra. A „kölykök” igyekeznek valakit leválasztani a csapatból (lehetőleg a leggyengébbet) s az anya ekkor gyermekei oldalát próbálja védeni. Ha a farkasokat levágják, azok még haláluk előtt visszaalakulnak eredeti szopós korukra – csak a drámaibb hatás kedvéért…

*Ha egyből bemennek az erdőbe, akkor előbb a következők történjenek, (aztán kifele menet az előbbi farkasok jöhetnek):

Az erdő belsejében egy növényekkel teljesen benőtt emlékmű, egy kripta áll. Csak elöl van egy ajtaja kissé nyitva, egyéb nyílás nincs. Az ajtó rézveretes, így már jócskán bezöldülve és gazzal benőve alig észrevehető egy felirat: „A rooni hősök emlékére”, melyet ó-kyr nyelven ismerő képes elolvasni. A küszöbön átlépve az egyetlen helyiségbe jut a belépő, melynek alapterülete kb. 20 m2. A szobában rothadó humusz-szag van, a földön porréteg mely a belépéskor felkavarodik. A falakon semmilyen díszítés nem található, ellenben belépéskor aktivizálódik egy varázslat, mely meggyújtja a kétoldalt elhelyezett fáklyákat a falikarokban. Kilépéskor a fáklyák elalszanak, ill. ha valaki elviszi azokat, a helyiség elhagyása után normál fáklyaként funkcionálnak.

A szoba közepém egy faragott kőtömb van, mely egy nyitott tenyeret stilizál. A tenyér közepén egy tojás nagyságú gyémántkő ül. Lehet vizsgálgatni, nézegetni. Szép, nagy, gyönyörűen töri a fényt. Értéke hozzávetőlegesen 10 – 12000 arany lehet. Megvizsgálva mágikus aktivitást mutat, de hatása ismeretlen. Ha valaki magával akarja vinni, semmi nem áll az útjába.

A kő az asztrálhoz és a mentálhoz ad +1-et / +1-et, valamint felruház az elfek látásával (mind a nappali, mind az éjszakai látást illetően, de vakokat nem gyógyít meg!). Hatását kizárólag akkor fejti ki, ha az ékszer a bőrhöz ér.

Az épület elhagyása utántól ketyeg az óra (amennyiben valaki eltulajdonította az ékszert). Az első letelte után 1, a második után 2, a harmadik után 4, a negyedik után 8 …stb… földből kikelt csontvázharcos indul a kőért. Pontosan érzik a kő tartózkodási helyét és csak arra törekednek, hogy visszavihessék eredeti helyére. Ha valakinél ott van a kő, hozzá érkezvén a csontvázharcos először csak kinyújtja tenyerét, ezzel jelezve szándékát, kéri vissza, ami az övé. Ha rövid időn belül nem kap választ, vagy megtámadják, azonnal támad ill. visszatámad. Ha varázslattal megsemmisítik vagy Ép-i elfogynak, fegyverestül porrá omlik és egy halk sóhajjal lelke kiszáll a szkeletonból.

Ha a party tudja tartani magát, akkor kb. 5000 harcossal kell szembenézniük a végén. Ha ezeket is sikeresen megsemmisítik, akkor nem jön több.

A kő történelme dióhéjban: kb. 20000 évvel ezelőtt találták meg és formálták a mai alakjára. Az egység és hatalom szimbóluma volt. Természetesen háborúk dúltak a birtoklásáért. Az utolsó csata 10000 éve volt, mikor a rooni túlélők látván vereségük közeledtét, örök esküt tettek [……….] istennek a kő védelméért cserébe. Az [……….] isten elfogadta felajánlkozásukat, s szétszórta a roon-ok ellenségeit. Az utolsó roon-i varázsló felépítette ezt az emlékművet, majd közel 10000 főt számláló harcoson elvégezte a rituális áldozatot.

*tapasztalat, hogy ha előbb jönnek a farkasok, akkor mindenkinek elmegy a kedve az erdő felfedezésétől – nem is értem, miért? De ha így sem mennek be, akkor sincs baj…

VI.

A cselédszállás

Mivel gyermekcsere történt és ezt a szolgasorban lévő szülők nem akarták, hogy kitudódjon, ezért nem is utal rá semmi! (TÉNYLEG SEMMI!). Ez az információ kétféle forrásból kerülhet csak elő: Soakrontól (a sztori végén, miután elfogták), vagy a mindentudó bárdmágia által, ami még a tárgyakból is képes régi infókat elővarázsolni. Például a cselédszálláson lévő egyik gyermekszoba gyermekágyából… de hát ki is lenne rá kíváncsi? Ha valaki erre rájön, az nem semmi! De ha mégis, akkor két lehetőség van, vagy elmondják a grófnak, vagy nem. Ha elmondják, a gróf megköszöni eddigi erőfeszítéseiket, és marha gyorsan kitessékeli a kalandozóinkat a várából, hisz így ő biztonságban van, cselédeket meg majd szerez máshonnan…

Ha ezek után a kalandozóink túl agresszívek, William rájuk ereszti egész csapatát, és már mehet is a hentelés… és itt asszem ez a „D” variáns, ami 2 Tp-t jelent mindenkinek…

Ha nem mondják el, akkor a történet folytatása megjósolhatatlan. Kizárólag a kalandozóktól függ.

[…]

Valamelyik napon (mondjuk a másodikon) a főkomornyik (Geddon Cormana) jajveszékelve fut be, hogy mindkét gyermekét megszállta az ördög (pl.: felváltva csapkodnak, tépik saját hajukat…). Ha visszasietnek vele a cselédszállásra, addigra a gyermekek mozdulatlanul fekszenek saját ágyaikban, s üveges szemekkel merednek a plafonra [sokkot kaptak]. Ha a party megpróbálja megvizsgálni őket, akkor a komornyik feléjük fordul (de ekkor már Soakron van benne) és halkan annyit mond: ne nyúljatok hozzájuk! …erre általában a „Miért?” kérdés tolul az ember szájára, ha nem, akkor rögtönözz, de egyébként a komornyik szeme elvörösödik, és előreugorva ráordít a kérdezőre: MERT ŐK AZ ENYÉMEK! – és huss, robbanásos sebességgel kiront az épületből.

Ha már mindenki feltápászkodott (véglegesen ne süketüljön meg senki!), és utána mennek, addigra Geddon már „tisztán” fekszik a földön úgy húsz méterre az épülettől és nem emlékszik semmire…

VII.

Az NJK-k

A Lantrien család:

William Lantrien gróf – (54 éves) (mint Deni de Vito)

Alacsony, gömbölyű hasú ember. Fején erősen kopaszodik, bajuszt, szakállt nem visel. Viselkedése baráti, udvarias, segítőkész. A problémája miatt egyre kétségbeesettebb, már az elköltözésen gondolkodik, de előbb a dorani segítséget biztosan megvárja.

Ruhája finom, míves, aranyszálakkal átszőtt ing, zakó és hozzá tartozó nadrág. Oldalán dísztőr lóg.

Kiemelkedik a számítások és a gazdaság területén. Szereti a zenét és lánya énekét. Harcolni nem tud. Ezért van közelében Kronus szinte mindig.

Nagyon gazdag! Az erősen védett alagsori trezorban részvényekben, váltókban és aranyban közel 40.000 arany-érték van.

Malice Lantrien grófné – (52 év)

Lényegtelen szereplő. Mondj, amit akarsz. Legyen csacsogó, udvarias, üresfejű. Gazdasági érdekből lett belőle feleség.

Aldus Lantrien – elsőszülött – (33 év)

Lényegtelen szereplő. Ő fogja átvenni a grófságot apja halála után, ezért tanulja a gazdaság mibenlétét apjától. Bár őt jobban érdekli a hajózás, ezért legtöbbször nincs itthon, hanem az abbit-kereskedelem ellenőrzésére hivatkozva elutazik, hogy a Quiron-tengeren lehessen. Legyen távolságtartó! Nem kedveli a kalandozókat – kalózokat…Bahh, egykutya!

Kronus Lantrien – 31 év – 7. Tsz, harcos, testőrkapitány

	FV/Tám
	KÉ
	TÉ
	VÉ
	CE
	Sp

	Nyílpuska – 1
	25
	
	
	35
	K6+1

	Hosszú kard – 2
	29
	60
	118
	
	K10


	Ép
	Fp

	13
	72


Magas, inas fiatalember. A grófság sötétkék egyenruháját viseli, de az övére tekert vörös kendő jelzi, hogy a testőrök kapitánya. Számára a kalandozók potenciális veszélyforrásnak minősülnek, ezért mindig figyelteti őket valakivel. Szeret melléjük kíséretet adni…

Kronus imádja apját, bármikor az életét adná érte. Minden nap lemegy legalább egyszer a gyakorlóterembe.

Alapfokú pszi-használó!

Serena Lantrien – 25 év – író / költő / énekes

Lényegtelen szereplő. Legyen csinoska, illedelmes, tágra nyílt pupillácskájával az égre rácsodálkozó típus. A bárdnak jó ellenfél vagy szerető…

A barát:

Morik Ganvel – 43 év – 8. Tsz, boszorkánymester

	FV/Tám
	KÉ
	TÉ
	VÉ
	CE
	Sp

	Kézi nyílpuska – 1
	30
	
	
	25
	K6/2+méreg (bénítás; -3 Eg)

	Tőr – 2
	31
	50
	103
	
	K6 + méreg (u.a.)


	Ép
	Fp
	Pszi
	Mana

	6
	50
	36
	56


Iszonyatosan idegesítő figura! Teljesen jóindulatú – amíg William is az –, de nagyon-nagyon idegesítő!!! Kissé előregörnyedve, erősen sántítva jár, a kezeivel-ujjaival folyamatosan babrál valamit vagy magán, vagy a környezetében. Vihogva, nyammogva beszél amit sokszor nehezen lehet érteni. Bele-bele nevet mondandójába, mint egy holdkóros. (nekem leginkább a 12 majomból Brad Pitt szerepére hasonlított, de egy sötétebb kiadásban(). Természetesen mindenféle vegyszerszaga van, fekete ruhája és köpenye több helyen pecsétfoltos, néhol sav marta lyukakkal tűzdelt. Szerintem a legjobb kari a sztoriban…

A cselédség (A Cormana család):

Geddon Cormana – főkomornyik, 63 év (a Betmenből a komornyikra hajaz)

Magas, ősz hajú öregúr. Rendkívül udvarias, előzékeny, segítőkész. Nagyon nyugodt, sosem idegesíti fel magát – kivétel a családjával történő események hatásai miatt.

Noel Cormana – szakácsnő, 58 év

Beri – mosogatólány, 20 év

Treb – kukta, 16 év
Joram Arco – 72 év, állattenyésztő, mezőgazdász

Bil – 14 év, lovászfiú

Regina – 17 év, tehenészlány

Bob – 7 év, első áldozat

Egyéb:

Testőrség: Kronus + 2 fő

	Fegyver / Tám
	KÉ
	TÉ
	VÉ
	Sp
	Ép
	Fp
	SFÉ

	Hosszú kard / 1
	23
	48
	103
	K10
	8
	30
	3


Őrség: 4*10 fő

	Fegyver / Tám
	KÉ
	TÉ
	VÉ
	Sp
	Ép
	Fp
	SFÉ

	Hosszú kard / 1
	18
	43
	95
	K10
	7
	25
	1


Őrkutyák: szelindek, 7 db

	Fegyver / Tám
	KÉ
	TÉ
	VÉ
	Sp
	Ép
	Fp
	SFÉ

	harapás / 2
	36
	55
	90
	K6
	4
	20
	0


Farkasok

	Fegyver / Tám
	KÉ
	TÉ
	VÉ
	Sp
	Ép
	Fp
	SFÉ

	harapás / 4
	45
	55
	80
	K6+1
	6
	25
	0


VIII.

Egyebek

(amikkel a teszteken találkoztunk)

Rengeteg helység és helyiség nincs kidolgozva. A teljesség igénye nélkül sorolok fel párat, amiknek a leírásai rátok (mesélőkre) várnak, de némi irányadó segítséget hozzáfűzök:

· Morik dolgozószobája – vegyszerek, ketrecek, állatkísérletek, sav, gőz, mágia…

· A Lantrien-ház archívuma – valahol a lépcső alatt, pincében. Amiket lehet találni:

· 10 különböző tervrajz az épületről, különböző időkből (effektív jelentősége nincs)

· 15 különböző térkép a birtokról, különböző időkből (kiderülhet a tó volta)

· almanach-ok – amikből az deríthető ki, hogy az időmágus milyen nagy kort ért meg!

· Gazdasági iratok – Harteim idejében a család vagyonának 70%-a eltűnt ->csapdakő

· tulajdoni iratok, melyek az abasziszi bányák bevételére utalnak… [ezeket ne túl szívesen mutogassák! Tessék meggyőzni az NJK-kat!]

· SEMMIKÉPPEN NEM DERÜLHET KI INNEN A SZEMÉLYCSERE!!!

· szálláshelyek, - első emelet valamelyik szárnyán, Kronus figyeltesse

· családi kripta az épület mögött – a dombokról átköltöztetett Lantrien-maradványok gyűjtőhelye, semmi extra csak csicsa…

· falvak, falu – info ne legyen semmiről. Földművelés, állattenyésztés, favágás, szénégetés „…a Lantrienek mosanságt jók, régen se vótak rosszak, jól bántak a pórnéppel…meg mostanság is…”

· fogda – mint egy fogta. Lehet benne egy tolvaj, mondjuk…mindegy…

· kincstár – nagyon erős és mindenféle mágia védje. Lehetőleg ne találják meg és ne szerepeljen a térképeken

· fogadószoba vagy könyvtárszoba – legyen egy aktualizált térkép a falon valami sivatagi hímzéssel készített selymen…(tehát dzsad…)

A szerzetes (és csak Ő) érzékelje, ha Soakron a közelében tartózkodik (mondjuk 10 m), de csak akkor, ha nincs valakinek a testében. Kommunikálni ne engedjétek vele!

A szerzetes és a kardművész legyen képes egy adott területre ráhangolódni (mint a buddhista papok). Írjátok le, hogyan néz ki az adott terület közel az asztrál síkhoz, de legyen valami kocsonyás jellege a levegőnek…a hátra maradt időmágia miatt…mondjuk….

A paplovaggal érzékeltessétek, hogy esélye sincs a közelben olyan helyet találnia, ahol megkérdezhetné egy felettesétől, hogy egy bosszú jogos-e! A területen nincs Uwel-hez tartozó semmilyen bosszú-áldotta szent hely!

Soakron legyen humanoid, lehetnek szarvai, macskaszeme (mármint elöl a fejében, nem hátul az autósok kedvéért…), hosszú karmai…stb… mindegy….

A modul legnagyobb hátulütője is kijött: mivel nagyrészt helyszín-orientáltság jellemzi, ezért ha a party kétfelé (de neadjisten háromfelé) szakad, akkor időben egyszerre több esemény is lezajlik, ami sajnos a játékidő rovására megy oly módon, hogy piszkosul lerövidíti azt. Ez – persze – nem gond, ha a többi fennmaradt idő szerepjátékra megy el, de akkor is megoldható a modul 4 –5 óra alatt… A tervezet az 10 óra volt…

Ha nagyon unatkoznak a kockadobálásra várók, akkor a Lantrien-katonák közül is támadhat pár abból az indokból, hogy kirabolják a kalandozókat, és majd rákenik Soakron-ra… de szerintem ez egy kicsit erős…

Ha a fejvadásznak sikerül a kis magánküldetése – az információszerzés – feltétlenül jelentsen ez nagy érdemet, amennyiben megfelelő szerepjáték mellett sikerül ezt elérnie! Legalább +2 pontot javaslok a pontozásnál!

A Tamare klán fejének második gyermeke. Ennek okán vérbeli harcost - szamurájt - neveltetett belőle apja. Feladata a klán vezetése, hírnevének öregbítése…lett volna, ha bátyjával nem történik valami… valami különleges dolog. Ennek már három éve. Akkor hagyta el bátyja oldalán Enoszuke-t.


Azóta csak testvérének él, ill. fogadalmának, miszerint Hideo-t mindvégig elkíséri az Úton.


Saját mércével mérve magas, széles vállú. Haja hosszú barna, varkocsba kötve. Arcán keskeny, rövid bajuszt visel. Hátán hatalmas színes tetoválás díszeleg, mely egy ragadozó tigrist ábrázol. Általában alul szürke, kívül barna kimonót hord, de hosszabb utazáshoz (a helyi viszonyokat ismerve) felölti páncélját mely matt, vérvörös színű.


Kazuo csendes, szemlélődő típus. Hamar szembesült azzal a ténnyel, hogy Ynev ezen táján mások a szokások, más a politika és mások a lakói is. Igyekszik egy általános normát követni az etikában, de azonnal visszalényegül önmagává, ha őt vagy bátyját veszély fenyegeti. Számára csak egy kötelesség maradt: bátyja utasításainak engedelmeskedni.





Hideo az elsőszülött a Tamare klánban. Kiskorától kezdve egy maromoto-i templomban neveltették, hogy Kaoraku felszentelt papja lehessen, ha eljő az idő. De… Hideo felismerte magában a képességet mely a harcművészetek terén kimagasló eredményekkel kecsegtette, és bár eleinte csak mellékesen tanult 'verekedni', később egyre jobban kezdte hanyagolni a vallási tanokat.


Mikor eléggé felnőtt ahhoz, hogy beavathassák, ő - a családi szégyent kockáztatva - szembe szállt apjával és a harcművészetet követelte magának.


Mikor apja ezen felbőszülve kardja markolatára tette kezét, az égből hatalmas villám csapott Hideo-ba. Az "isteni szikra" meg nem ölte ugyan, de elveszette szeme világát. Mikor a papok tudásuk legjavát felhasználva próbálták meggyógyítani, szomorúan tapasztalták: Hideo vak marad, talán örökre...ennek már négy éve...


Azóta Ynev porát koptatja talpa alatt. Csak ő tudja, hova és merre kell mennie, de hogy miért, azt csak sejti. Egyedül öccsére támaszkodhat, ki szent esküt tett az ő védelmére.


Hideo alul vörös, kívül fekete kimonót hord. Kopasz fejét egy nádfonatos fejfedő "díszíti", melyet mindig előre húzva hord, hogy arca ne látszódjon. Szeme tejfehér, világtalan. Arca és testtartása öreges, megtört embert mutat.


Bár látni nem lát, hallása és egyéb érzékszervei kifinomodtak, így képes segítség nélkül is biztonságosan mozogni, cselekedni.





Nazhran-nak fogalma sincs arról, hol született. Szüleit nem ismeri, testvérről sejtése sincs. Arcvonásai alapján talán déli származású lehet. 


A nevelőapja - Til Utteh - egy becsületes tolvaj volt, aki felismerte fogadott gyermekében a képességet a fegyverforgatáshoz, így hát tanítgatta ahogy tőle telt; bár hamar ráébredt: a gyermekben több lakozik. Így hát Nazhran második oktatója egy tiadlani mester lett, aki két év kiképzés után felhagyott a tanítással - állítólag sürgősen el kellett mennie - s közel fél év múlva tért vissza, mondván elviszi a gyermeket a megfelelő tanítóhoz. Ekkor Nazhran 13 éves volt.


Az új hely, ahova költözött egy teljesen más világot mutatott be neki. Yllinor. Vasfegyelem, kitartás, hűség... ezek lettek az új barátai...


Most északon kalandozik, cél nélkül bolyong a világban. Kenyerét testőrködéssel vagy utazó karavánok biztosításával szerzi.


Haja rövid, fekete. Izomzata kidolgozott, tartása feszes, fegyelmezett. Kedvenc fegyvere a mesterkard, mely a Slan kardoz hasonlóan ívelt,  - elsősorban vágásra használatos, - bár sem eszmeileg sem anyagilag nem éri azt el. 


Könnyű utazócipője, barna bőrnadrágja és kékes vászoninge az általános viselete. Vállára fekete, kopottas köpeny borul elrejtve az oldalán hordott kardot.





A kis Malor már gyermekkorában is a páncélos vitézekről álmodozott. Természetesen ő is közéjük akart kerülni. Apja - hosszú könyörgések árán - egy lovag mellé adta fegyverhordozónak. Éppen - mikor kitelt a tíz hosszú esztendő - őt s gazdáját legyűrte egy orvul támadó pár fős rablóbanda, s őt otthagyták a kifosztott hulla mellett. Kétségbe esve rohant el a helyszínről be egy erdőbe. Akkor még nem tudta, hogy az egyik isten már kiszemelte magának, hát elibé küldött egy paplovagot. Igen, igen, egy Uwel paplovagot.


Miután új gazdája rendbe hozta az adósságot, (talán isteni sugallatra) maga mellé vette a fegyverforgatásban már tapasztalt huszonéves fiatalembert. A rendházban még tíz év nehéz munka várt rá. Társai már rég felszenteltként rótták a világot, neki akkor is csak a falakat kellett védenie, ha épp nem tanult vagy edzett. Ez volt az, amit a leglassabban tanult meg. Türelmet.


32 évesen kenték fel és engedték ki a világba. Azóta csak járja az utakat és segíti a bosszúk beteljesedését.


Nagyon nagy darab, izmos ember. Harcsa-bajusz és kecskeszakáll díszíti arcát. Haja barna, rövidre nyírva. Ha éppen nem a páncéljában virít, akkor vörösesbarna posztónadrág és zeke van rajta. Mindig egy fegyverarzenállal közlekedik. Sokan már azok látványától meghátrálnak tőle. Aki nem, az általában pórul jár.


Vidám, tréfálkozós hangulatú. Nem veti meg az alkoholt, de csak addig iszogat, míg olyan jó kedve nem kerekedik, hogy rázendít egy nótára. Ha ilyenkor még egy kobzos is van a közelben, attól bizony kölcsönkéri a lantját...





Dalath apja is bárd volt, sőt(!), ő volt az, ki személyes meghívót kapott a tiadlani királytól, hogy csillogtassa meg tudását. Többek között Dalath családja ezért nem szegényedett el, nem herdálta el senki a pénzüket, meg nem is hagyták. Fukar, irigy és a legmesszebb menőkig garasaikat fogukhoz verő család hírében állnak mind a mai napig Ilanor északi csücskében. A gyermek fiatalabb korát szinte egyedül töltötte. Szülei miatt nagyon kevés (pontosan csak egy) barátja volt. Roil S'kag volt az egyetlen, ki kiállt mellette, ha hirtelen túl sokan szerették volna megnevelni a pénzsóvárok leszármazottját. ...és persze ő volt az, aki segített neki a szökésben. Dalath alig múlt 12, mikor elege lett családjából.


Valamelyik isten lábát akkor fogta meg, mikor elszegődött egy iskolába takarítónak. Megfigyelhette, milyen a bárdok élete, mikor még nem az utakat róják. És tetszett neki, amit látott. Saját szabadidejében (és a könyvtár takarításakor) azokat a könyveket kezdte olvasni, melyeket az ifjabb diákok. Minden daltanításon az ablak alatt seperte a faleveleket és... 


...és egyszer rajtakapták. Két lehetősége maradt. Vagy beáll vagy kiszalad a világból...


Ha egy északi ránézne, az csak ennyit mondana: nézd, egy ilanori bárd! Sötétkék vászonnadrág, sötétzöld selyeming, oldalán kard, tegez, hátán nyílpuska, mellette egy gyönyörű fehér kanca. Ő boldog ember. Elérte, amit akart: igazi bárd lett. Most járja az utakat, elcsavargatja a lányok - asszonyok (női karakter esetén az ifjak - férjek) fejeit és szórja a pénzt vagy magára, vagy a rászorulókra.


(Ilanorban csalásért kerestetik...:)





Előfordulás:		nagyon ritka


Megjelenők száma:	ld. Leírás


KÉ:			15


TÉ:			55


VÉ:			95


Tám/kör:		1


Sebzés:			rövid kard, K6


Ép:			20


AME:			0


MME:			0


Méregellenállás:		immunis


IQ:			alacsony (8)


Jellem:			Rend








8 + 3 = 1





7 + 5 = 3
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