Vissza

Tisztelt KM!

Ez a kaland talan kicsit furcsa lesz elsére, de remélem meg tudod teremteni a megfeleld
alaphangulatot, hisz - majd meglatod - ez adja majd az igazi "izét".

Koszonet CyHawk-nak, aki egy elejtett mondataval sokat segitett :-)

Hat akkor bele a kozepébe.

A torténet (csak a KM részere!)

"Bolyongok az tirben. Csak a csillagok a nagy semmi, azaz a Minden. Nincs szerepem,
feladatom, csak... a léet. Nem kell szeretnem, gyiiloIném, vagyakoznom. Nem is tudok magamrol.
Nem gondolkodom, nem elmélkedem, mert igy vagyok tokéletes.

Néha egy aszteroidaval, néha egy langolo iistokossel szaguldok a végtelenségben, van hogy
egylitt izzom egy nap hevével... éevmilliokig. Ez a teljesség."

- Forgoz Trokhanutaii, a kharagnak sziiletett varazslo szavai egy
almarol

Egy égbolton tili szellem - hivjuk igy - az irben "létezett". Mi mast is tud mondani egy ember
arra, ha valaki/valami "nem csindl semmit" pusztan van?! Ez az egy szavunk lenne csak ra?

A szellem az idovel nem térédve utazott a végtelenben. Mindig mas modon sodrodott, ha épp
ugy akarta. Torténetiink szempontjabol egy bizonyos meteorit a lényeges, mely a IX.
Napcsaszar idején csapodott Nadyss-ba, pontosabban Xsit egy elhagyatott hegyére. A szellem
épp ehhez kototte anyagi 1étezésének vékony fonalat. Magaért a 1étezésért vald 1étét, hirtelen
alsobb sikok oOrvényld csapjai rangattak, fojtogattdk. Lealacsonyodott, rabja lett a vilagi
1étezésnek.

Lesziiletett.

Mikor a langolo kéve alaszallt, egy kharag hegyifaluban sziiletett egy Forgoz Trokhanutaii
névre hallgato gyerek...

Fiatalsaga egy kharaghoz mérten nyugalmasan telt, am ahogy ndvekedett, kezdett 1élekben
eltavolodni a torzsétdl. Hihetetlen intelligencidja, fogékonysdga hamar kitlint, igy eldszor a
saman kezdett foglalkozni vele, de mikor ropke két év alatt (!!) taltett mesterén, az
feltekenységbdl és irigységbdl kidobta. A vadaszatok és portydk inkabb kinnak tlintek a
szemében, mint 6romteli virtusnak. Aztan mikor 23 éves lett, elszokott a falujabol. Dicstelen
futas és kegyetlen iildozés lett beldle. Egy honapos menekiilés utan sikeriilt lerdznia népének
harcosait.

Egész Abyrnoss-ig menetelt belsd kényszertdl hajtva. Itt egy maganyos vardzslomester
szolgalataba allt testorként. Nem telt el fél év és a mester mar maga mellé vette. Bolcseletet, Osi
ismereteket és magiat tanult. Tanitoja elképedve latta, hogy amit legtehetségesebb tanitvanya 6-
7 év alatt tanulna meg, azt a kharag honapok alatt elsajatitja! Ugy érezte, egy felsbb er6 jelolte
6t ki a fin tanitdsara. Es mennyire igaza volt...

Mikor nem tudott jjat tanulni, Trokhanutaii tovabballt és mas mesterektdl tanult tovabb. Belsd
tliz hajszolta, lizte, hogy a lehetd legtobbet tanulja.

28 évesen a térmagia harmadik korébe nyert beavatdst. Ezen kiviill az Idémagiaban, a
Szellemtanban és a Mentalmagiaban elérte a masodik kort.

Kezdett hiressé valni. Tanulméanyai mellett sorra kutatta fel a neves josokat, sorsarol
kérdezdskodott. Akik lattak, magaba zark6zd, hallgatag embernek irték le.

Torténetiink kezdetén Trokhanutaii az észak-abyrnoss-i "Kristadly fény" kolostorba érkezett,
hogy a hires Paltin testvértdl kérjen joslatot...



A hatter

Mindaz, amit itt olvashatsz, nem vildgos sem Trokhanutaii, sem barki mas el6tt. Illetve... de
errdl késobb.

A szellem/lélek - nevezziik is akdrminek - vissza "akar" térni a végtelen Urbe, céltalan
sodrodasba. Megismerte a szenvedést és ezt nem volt képes elviselni. Felsébb késztetésként
er6s hatast gyakorolt az alsobb sikokon létezd "testeire". gy Trokhanutaii hihetetlen
gyorsasaggal tanult és egyfolytaban keresett valamit. Valamit, amirdl azt sem tudta, mi az.
Jelentds madagikus hatalomra tett szert, de evildgi személyiségét teljesen meggyotorték a
nyughatatlan - latszolag - céltalan bolyongéssal eltelt évek. Mostanra szomort, megkeseredett
ember lett, aki beletorddéssel viseli sorsat, remélve, hogy egyszer végre megérti, miért nem
tudott nyugodt életet élni, miért a magany az egyetlen tarsa.

A szellem célja, hogy Trokhanutaii megfeleld hatalommal térjen vissza a meteor-becsapodas
helyére és a két-harom hoénap mulva érkezé istokdssel "egyesitse" lelkét, aki/ami igy
elhagyhatja Nadyss-t. Ezért hat a viharos gyorsasag a tanulasban és a megszallott keresés.

Egy - a zorawa miszticizmusban - Nepethus néven nevezett morad, az egyensuly és a megtériilt
munka istene is "felfigyelt", pontosabban szférdjaba vonta Forgoz Trokhanutaii-t és a vele
torténd eseményeket. Errdl szintén késobb.

Most kovetkezik a kaland legellentmondasosabb része:

Ugyanis a Napcsaszar és a Napudvar is felfigyelt a szokatlan tehetségre. Magikus és
asztrologiai Uton megbizonyosodtak rola, hogy hihetetlen magikus potenciallal rendelkezik:
Evezredenként sziiletett tehetségek és kivélasztottak ereje munkal benne. Ez, idSben kb.
egybeesett avval, mikor a kharag vardzslé megérkezett a "Kristaly fény" kolostorba (ez is
morad-hatas. Lasd késobb). A Napcsaszar igy dontott, nem engedi el a szellemet, sziikség lehet
erejére a démonok ellen vivott harcban: a kozeli joslatok oly nagyon, de nagyon sététnek
tlinnek... Minden hatalomra és segitségre sziikség van, hogy megallitsak a kaoszt.

A kaland

1. Megismerkedés

A "Kristaly fény" kolostor: Hires zorawa kolostor. Egy a nagyok koziil. Nyugodtan ki lehet
jelenteni, hogy egyike a legszebbeknek. Eszak-Abyrnoss-ban fekszik, kozel a Miraclea-
Abyrnoss-Nadir-kiralysag talalkozasanal levd "csiicsokhoz". Teraszos kertek, gyonyorli, am
mértéktartd és egyszerl épiiletek jellemzik.

Szerzetesei messze f6ldon hiresek. Ebbe az is belejatszik, hogy egyaltalan nem zarkoznak el a
kiilvilagtol.

A parti a itt taldlkozik Forgoz Trokhanutaii-al, ami nem véletlen, bar a logika szerint nem
lehetne més. Ez is Nephetus "hatasa" mely abban mutatkozik meg, hogy a kharag és
"ellenségei" (a Napudvar) egyenld esélyekkel indulnak az ifja vardzslé jovoéért folyo
kiizdelemben. A jatékosok is ennek a hatdsnak a részei akkor is, ha az egyikiik pl. mar
gyerekkora Ota abba a kolostorba késziilt. Az 1d6 nem létezik és nem is fontos egy morad(hatés)
szdmara. A kolostorban megismerkednek a karakterek a kharaggal. A szobdjuk is egymasé
mellett van, a vendégek részére fenntartott épililetben. Egyszoval a karaktereket a "sors" a
barbar mellé sodorta.

(Mikor én meséltem, egy ghodi szellem-harcos, (t6rzsi harcmiivész) samanjatol (aki josalmot
latott) kapta a feladatot, hogy védjen meg valakit, akivel nemsokara taldlkozni fog. A ghodi



még a kharag eliildozésekor segitett a menekiilonek: megtette a feladatat. Most, 5 és fél évvel
késobb mar 6 latta az almot, hogy a kharagnak ismét sziiksége van rd. A kolostorban
talalkoztak.

A masik karakter pedig egy kissé vilagutalo, vad, renegat zorawa szerzetes (varazshatalom
nélkiil) aki épp a kolostorban szallt meg)

2. Menekiilés

A masodik éjszakan Trokhanutaii nem tud kijonni a szobajabol. (Ekkor érkezett a csdszari
parancs, hogy tartsdk ott.) Az Orok az ajtaja elétt finoman kérik, hogy varjon tiirelemmel.
Elnézését kérik, stb. A kharag még nem tudott beszélni Paltin testvérrel, pedig ez 1étfontossagu
lenne neki. Ugyanis vandorldsai soran annyit mar kideritett, hogy Xsit-be kell mennie, de hogy
pontosan hova, merre azt nem.

Az udvaron mesterek tanacskoznak lazasan.

Trokhanutaii eddigre mar kezd egy kissé megszéllott lenni. Nem is csoda, hisz mar csak 2
hoénapja van és ezt a szellem nagy nyomassal érezteti is rajta. Raadasul a fiatal varazslo eddigre
mar nagyjabol sejti, mi is var ra, ki is lehet ¢ valdjaban.

fgy hat egyre vadabbul koveteli kieresztését. Magiaval sikeriil kihallgatnia a mestereket (ugye a
3. koros térmagus...) €s elfogja a kétségbeesés. A karakterek halljak ténykedéseit (nem tul
vastag a fal) és veliik hajlando6 beszélni, s6t segitségiiket kéri.

Ezutan kovetkezik a szokés. Megszokni egy nagy csapat hires varazsld és kivalod
fegyverforgatd koziil? Bizony Oriiltségnek tlinik. Igen 4m, de a mesterek csak annyit tudnak,
hogy ott kell tartaniuk a kharagot, raadasul egyeldre nem mint foglyot lancra verve, hanem
szelid erdszakkal. (A biztonsag kedvéért azért razartak az ajtot).

Itt a partin és Trokhanutaii-on mulik minden.

Trokhanutaii-nak célja, hogy beszéljen Paltin testvérrel, vagy ha méasképp nem megy: elrabolja.

Ha nagyon nehézre fordulnak a dolgok, a kharag egy nagy erejii Hivast alkalmaz, felkindlva
benne egy Igaz Eskiivést. Egy iszonyatos karhozott 1¢lek érkezik segitségére (Aura : 90) amely
végigtarolja az utat a menekiilék el6tt. Aurdjat nem képes elnyomni a tegumentum sem:
erdsebb nala. Akit megérint, az (ha elvéti ME-at) ugy érzi, mintha falbontd kalapaccsal tornék
sz¢t asztrallényének finom tivegét: Sokkos allapot, zokogés, idegdsszeomlas, téboly jellemzi az
aldozatokat. Harmadik szemmel nézve iszonytato:

'6+harmadik szem 15 feletti rész' nehézségii Onuralom proba dobandd, azaz, minél
kifinomultabb valakinek a fels6bb sikokon levd "latdsa", anndl jobban képes érzékelni az
iszonyatot. (Ez csak a "latvanyra" vonatkozik!!)

A kolostor varazsloi minden erejlikkel igyekeznek megfékezni az Oriilt szellemlényt (sikertil is
nekik) de addig a csapat megléphet. Persze esélytelen egy ilyen csapat egy kolostori
nagymesterrel és magitoraival szemben, de annyi eldnyilik van, hogy azok nem tudjak az uti
céljukat, s6t a kharag fels6bb 1énye a hatodik sikon leplezi a menekiildt és kornyezetét.
Védelme nem csak erre terjed ki: Spontdn hatasok védelmezik a porhiivelyt (pl. masfelé
mennek a vad farkasok vadéaszatuknal, nem lazul ki pont akkor a billegd szikla a feje felett, stb.
egyszoval hasonl6 az Imaginédciohoz (vagy tul.képp az is))



3. Uldiizés

Miutan a magikus keresés kudarcot vallott, a kolostor magitorai koziil 2 nagyhatalmu véllalja
magara az ild6z6 szerepét: Zorkis mester és Mikra testvér (lasd az NJK-knal) akiket eddigre
"kiokositottak" mar a kharag feltételezett céljairdl.

Magukkal visznek egy nyomolvasot és egy 4 harcos testvért is. (2 cas-quor-os, 2 kardos)

M¢ég ha klasszisokkal erdsebbek is a karaktereknél, (még a kharagnak is nehéz falatok
lennének)

akkor is meg kell talalniuk oket el6szor és csak aztan tudnak cselekedni.

4. Az ut és menekiilés

Trokhanutaii kemény tempo6t diktal. Eldszor (ha sor keriilt a torz szellemlény megidézésére)
egy dragakovet kell megtalalnia és 6sszetornie. Erre kotelezte a szellem, azaz eloldozésat kérte
cserébe. Szerencsére ez az északi nador-hegyekben van, ezért nem nagy kitéro (a kharag tudja a
pontos helyet is a szellemtdl).

Ezutan irany Xsit.

Ide bemesélhetsz barmit a vad hegyekbdl. En nem alkalmaztam harcot, hanem inkabb a
csodalatos hegyekre €s az ott ¢l6 szellemekre koncentraltam. Probald te is megteremteni a vad
hegyek szépségének hangulatat (Segitség a Baraka cimi film)

Eszrevehetik 50-100 mérdfal tavolsagbol az iildozéket egy messzi hegyoldalban pl. Ez megadja
az 1ildozottség érzetét. Zorkis mestert és Mikra testvért mar lattdk egyébként a kolostorban, igy,
ha rajonnek, kik iildozik Oket, akkor tudhatjak, hogy legendas, sokkal erdsebb, nagyhatalmu
ellenfelek caplatnak a nyomukban.

Esetleg egy kisebb lavinat is bemesélhetsz, amit a tdvolbol okoztak az iildozok.

(Nalam ezt a kharag egy id6ugrassal kikiiszobdlte (a lavina elhaladésa utdn jelentek meg Gjra))

Nagyon fontos Trokhanutaii jellemfejlédése is. A kharag lassan egyre tobbet ért meg sajat
magabol az ut soran és a vége felé mar inkabb csak csendes, kicsit szomoru beletdrédéssel
veszi tudomasul sorsat. Almairél, eddig megtudott joslatairdl szivesen beszél baratainak.

Vedd figyelembe, hogy ¢ nem azonos a lelkével!! Sajat személyisége van, amely el0szor még
lazad a maganyossag, kitaszitottsag ellen.

Az utols6 hetekben az iistokos mar latszik az égbolton, kiilonds hangulatot vegyitve az
utazasba. Fontos, hogy beszéltesd a jatékosokat. Ne "medvegyakod poénparti”" legyen, hanem
probaljak kijatszani karaktereiket. Ne feledd: ez egy nagyon kemény terep! A kharag jol
kiismeri magat, de esetleg nem mindenki a hegyek kozott nott fel a csapatbol.

Xsit-be érve, kozel a gorg hatarhoz, egy gorg falu mellett halad el a menekiilé menet. A kharag
oda akar menni, ami j6 nagy meggondolatlansagnak tlinhet barbar l1étére. A gorg harcosok (a
falu hataranak 6rei) majdnem fel is koncoljak, de végiil engedik szdlni. A gorg torzsfo kiilon -
sajat hajlékdban - beszél vele.

Mikor visszatér, latszik: eltokélt. Szeretettel szol a gorg-rol, akitdl megkapta az utolso joslatot.
Tudja mar, hogy hova kell mennie és hogy ki is 6 valojaban.

5. Az eltavozas

A meteorit becsapddasi helye egy kisebb tavacskat alakitott ki, amely alatt a jégben egy kisebb
barlang talalhat6. A napfény leszlirddik, kiilonds, varadzsos hatast kdlcsondzve a helynek.



A hely igazabol azért ennyire fontos, mert az Egbolt 6rz6i altal kevéssé uralt, amolyan vakfolt-
szerll apro hasadék huzodik felette az égen.

Elérkezik az utols6 nap, majd éjszaka €s Trokhanutaii (aki a nappalt a varazslat el0készitésével

crer

Ekkortajt érkeznek az iildozok. Persze igazabol ez a partitol fligg: Mennyire tudtdk félrevezetni
Oket, stb.

A kharag azért nem bizta a véletlenre a dolgot: meglehetésen erds, jéglény formajaban
inkarnalodott szellemlények lapulnak a jégbarlang falaban (2 darab).

(Aura:60)

A bejarat nagyon sziik, ez elényds a védoknek, de azért ne feledjiik, a tAmadok kozt van két
mestere a magianak!

A sors (ugyan! :-) tartogat még egy meglepetést. Ugyanis Mikra mester, ki inkabb hallgat a
sajat bels0 hangjaira, belsé harcot viv énmagaval. Mikor megtudja, hogy ki is Trokhanutaii,
feltdimad benne a tisztelet. A végsé kiizdelemben pedig végiil nem képes megallitani a kharag
varazslot, védelmére kel. Mindez harc kézben, hirtelen elhatarozasbol jon, szoval az elején egy
kicsit azért megszorongatja a partit.

6. Vissza a puszta létezésbe

"A belekarcolt rundk felizzottak a jégfalban, aztdn mintha kinn lettem volna a végtelen {irben.
Egész 1ényemet betoltotte az iistokos nagyszerlisége. Azt hiszem sirtam, de ez mar nem
szadmitott, mint ahogy semmi mas. A szépség okozta fijdalom lassan elcsitult, aztdn mar csak a
puszta szépség, semmi mas, semmi...."

7. Hazajutdas

Ez akar kiilon kaland is lehet, mindenesetre Mikra testvér kimenekiti 6ket a kozvetlen
¢letveszelybdl. Igaz, ezért késdbb valdszinlileg megkapja a biintetését.

Osszegzés

A kaland lényege itt is a jO szerepjaték, €s a karakterek kijatszasa természetesen. Lényeges
még, hogy itt nem a parti tagjai a "foszereplok", 6k csak mellékszereplok ebben a "darabban".
Mégis fontosak.

Az ut kdzben mesélj be, amit jonak latsz: szellemlényeket, nador falut, kharag portyazokat
(statisztikdk a kaland végén) stb. Tedd szinesebbé a menetelést!

Végezetiil: Remélem, sikeriil megteremteni a misztikus hangulatot, az északi hegyek kiilonds
hangulatat és hitelesen bemutatni a kharag barangol6 jellemét.
Jo jatékot!



Nem jatékos karakterek

Forgoz Trokhanutaii /kharag varazslo/

ESZLELES Szint - Kiils6: Kharag barbar abyrnoss-i ruhdaban, értelmes, kicsit nem
19 SFE - evilagi tekintettel. Fegyver: ark
MENTAL | Mana: 60 Mp
19 Tortenet, Hatter, felszerelés
ASZTRAL Y Aura: 90/ spec. Forgoz Trokhanutaii lelke a végtelen 1irbol érkezett (egy meteorral)
14 Ep: 15 és lesziiletett. A lélek célja, hogy visszakeriilion a végtelen sotétség
ERONLET Wvilagdba. A torzsétél elszokott, egy vardzslondl tanult (hihetetlen gyorsan).
16
UGYESSEG
15
Harci tapasztalat % Fegyverek és technikiik TP TE VE Eg #2 Harcmodor
[
Altalanos harci tap. 20 Ark /7,6,9/ 131 20 20 9 150 | Pusztitas
ljaszat 15 Ij 15 - - ljdszat
Ark - fegyverforgatds 28 Puszta kez 5 8 7 0 |33 KH
Puszta kéz 25
Magia % Fegyver X KE TE VE Sebzés/megj
Kiilso erdk 60 Ark 1 19 48 48 Nagy + 1
Térmdagia 60 Jii ] - 30 - | Helytél fiige
Idémagia 50 Puszta kéz 2 6/11 | 33 32 | Kicsi/ Nagy
Szellemtan 45
Mentalmagia 40
Belso Erok (lelek) - spec. 95
Képzettségek P % Képzettségek TP %  Képzettségek %
Nyelvek (kharag,abrin,abyrn) 50 Hangutanzas -allathangok 45
Irds/Olvasds 40 | VFajdalomtiirés 35+
Legendaism/ Bélcsel. 40 Vadaszat 30
Erdojaras 40 | N Asztrologia 60
Lovaglas 30
Futds / Uszds / Mdszds 30

A rendhaz "megbizottjai".

Oket jeldlte ki a csaszari akarat, hogy elkapjak Trokhanutaii-t.
Hatranyuk, hogy nem tudjak, merre tart a csapat.

Zorkis mester




ESZLELES Szint 12 || Kiilso.: Akar egy inkvizitor
18 SFE -
MENTAL | Mana: 75
18 Torténet, Hattér, felszerelés, személyiseg
ASZTRAL JAura:112 - nagyhatalmu magiszter, a rend madsodik embere
12 Ep: 12 - keménykezii, céltudatos
ERONLET
12
UGYESSEG
11 VE csokkenés: 35 /bot/
Magia % Fegyver X KE TE VE  Sebzés/megj
KiilsG erdk 75 Bot 2 [ 1323 37 | 35 Nagy
Termagia /3. kor/ 75 Kard 1 13 25 25 Nagy
Titkos alkimia /2. kor/ 65
Mentalmagia /2. kor/ 50
Demonologia 55
Szellemtan /2. kér/ 50
Mikra testvér
ESZLELES | Szint Kiilso:
17 SFE
MENTAL | Mana: 60
17 Torténet, Hatter, felszerelés, személyiseg
ASZTRAL Aura: 90 - Zorkis mester elsd embere. Jo baratok
16 Ep: 13 Keveésbe fanatikus. Hallgat a megérzeseire.
ERONLET | Birtokdban van egy tiltott szemita!! - Szellem rjitése. 40%, hogy démon lesz
11 belole! (a szellemlénybol)
UGYESSEG
14 VE csokkenés: 39
Magia % Fegyver X KE TE VE  Sebzés/megj
Kiils8 erdk 60 Cas-quor /8,4,6/ 1 1424 | 40 39 Nagy
Asztralmagia 60
Szellemtan /3.kor/ 70
Lélekmagia 45
Termdgia 30




Kiserd harcos testvérek

ESZLELES

Kiilso:

14

Szint
SFE

MENTAL

Mana: -

12

Torténet, Hatter, felszerelés, személyiség

ASZTRAL

Aura: 50

Zorkis mester és Mikra testvér kisérd harcos szerzetesei. (4)

13

Ep: 14

ERONLET

14

UGYESSEG

17

Magia

%

Fegyver X KE TE VE

Sebzés/megj

Aura

50

17/27

Cas-quor /8,4,6/ 2 75 70

Nagy

Kard /9,5,8/ 2 21 70 65

Nagy

- Cas-quor-osok

1.VE: 70

2.VE: 70

EP: 14

EP: 14

- Kardosok

3.VE: 65

4.VE: 65

EP: 14

EP: 14

Porukai, a nvomolvaso

Fegyver

X

KE

TE  VE  Sebzés/megj

Bard / Hajitobard

[ 2

[ 2271 45 | 45 | KH (Nagy) |

VE: 45

EP: 14

Kharag portyazok

Ark /7,6,9/

[ 7

[ 78 | 35 | 20 |

Nagy I

1.VE: 20

EP: 13

2.VE: 20

3. Akt. VE: 20

EP: 13

EP: 13




Hangulatkeltok:

Zene:

- A szellem sodrdédésa, az {ir hangulat eldidézésére:
Pink Floyd: Echoes (Meddle album utols6 szama)
Ezt inkdbb a KM szamara, jatékra vald felkésziilés kozben érdemes hallgatni.

- Hegyek szépsége, dlmok a hegyekben
Dune - The soundtrack /7;9/

- Vissza a puszta l1étezésbe (6.) - eltavozas az listokossel
The Fifth Element: Human nature

Film

- Hegvek vad szépsége
Baraka

Ailtas
1999.VIL.5.



