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OsI MU

Lépj vissza évezredeket az id8ben, Osi Mu foldjére!

Mu egy sok ezer éve létez8, hatalmas kontinens. Valaha szauridnoknak nevezett
oridsi, rettenetes sdrkdnygyikok birodalma volt, amik azéta eltlintek a vildgbdl. Mu
foldjét ma mdr az emberek uraljék, de a kontinens hdboritatlan zugaiban még min-
dig élnek kiméletlen szornyetegek és kiilonos vademberek.

Mu féldrajza valtozatos: hatalmas dzsungelek, meddd pusztasigok, kopdr siva-
tagok, stirti erd8k, hegyek, dombok és fiives siksdgok uraljak, ezek pedig szdmtalan
lenyligozd szépségll, lélegzeteldllito helyet rejtenck. Megmdszhatatlanul magas szik-
14krol leziiduld, kdprézatos vizeséseket, csipkézett hegyormok 4rnyékdban kanyar-
g6, nehezen jarhatd dsvényeket és eldugott 8serddket, amelyek rejtekében ember-
szem 4ltal soha nem l4tott, furcsa lények élnek. Az ilyen helyeken leselkedd veszélyek
is sokfélék lehetnek: elszigetelt torzsek kiilonds szokdsokkal és hagyomdnyokkal,
8si vérosok omladozé romjai és hdtborzongatd obeliszkjei kozott €18 trogloditdk,
hatalmas, nehéz levegdjli erddk stirdjében 8ldlkodd vaddllatok, sét, még Ssi sirem-
lékek kozdte bolyongd, rosszindulatd szellemek is.

Osi Mu lakéi, bar jéval szivésabbak naluk, sokban hasonlitanak a mai embe-
rekre. A modern emberekhez hasonléan Osi Mu népeinek is sokféle a bérszine, a
hajviselete, a beszéde és a ruhdzata. Tdrsadalmaik is véltozatosak; Mu népei kozote
vannak, akik térzsekben élnek (egyes torzsek kicsik és elmaradottak, médsok nagyob-
bak, és fejlett kultdrdval rendelkeznek), vannak, akik letelepedtek (sdtortdborok-
ban vagy f4bdl, szikldbdl épitett falvakban), sét, néhol vdrosokat is taldlni (ahol az
emberek kiterjedt barlangrendszerekben, sdrkunyhdk sziik utcdinak labirintusai-
ban, esetleg 8si k8vdrosok romjai kdzt laknak).

Osi Mu foldjén mds emberszer(i [ények is élnek. Kiilonféle ,vademberek”, akik-
kel Osi Mu eldugott szegleteiben taldlkozhatunk. A vademberek jellemzéen ke-
gyetlen, elmaradott népek, és mindenkivel szemben ellenségesek.

Léteznek azonban még ndluk is furcsdbb népek, az id6 sodrdban elveszett civi-
lizdciok utolsé maradvanyai, a tévoli romok lakéi. Osi tudds letéteményesei 6k, bi-
zarr és megfejthetetlen szokdsokkal. Sokan koziilitk Osi Mu homélyba burkol6z6
zugait vélasztottdk otthonul. A szébeszéd szerint rosszindulatt istenek tiszteletére
mutatnak be sotét ritusokat, &rmdnykodnak és baljds terveket sz8nek, amelyek az
emberiség bukdsdval fenyegethetnek...

Osi Mu vildgardl a kényv egy késébbi fejezete sz6l bévebben.
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A JATEKMECHANIZMUS

A Paleomythic egy egyszer(i és konnyen alkalmazhaté jdtékmechanizmust haszndl
a cselekedetek kimenetelének meghatdrozdsdhoz. Ez az Ugynevezett prébadobds, ami
egy tobb kockdval t6rténd dobdst jelent, és a szabdlyok nagy részében eléfordul.

A PROBADOBASOK

Amikor a jdtékosok karakterei olyan cselekedetre szdnjik el magukat, amelynek
kétes a kimenetele, sziikség lehet prébadobdsra. Szdmos olyan cselekedet 1étezik,
amihez nincs szitkség prébadobdsra. Ezek rutinszer(, kiilondsebb kihivdst nem je-
lentd, egyszerli cselekedetek és feladatok, mint példdul felemelni egy kisebb halom
tlzifdt vagy megtenni egy rovidebb tdvolsdgot. Amikor a prébadobds nem sokat
tenne hozzd a kaland élvezhetéségéhez vagy drimaisigihoz, a KM hatdrozhat tgy
is, hogy kihivést jelentd cselekedetek esetében is eltekint téle.

A prdébadobdsokat tehdt olyankor alkalmazzuk a cselekedetek és tevékenyégek
kimenetelének meghatdrozdsihoz, amikor az bizonytalan, kockdzatos vagy drd-
mai. Ha példdul egy karakter egy szakadék felett akar dtkelni egy kid8lt fatorzson,
vagy nehéz terepen haladva prébilja elérni a céljit még naplemente eldtt, mikozben
az id8jdrds is ellene fordul, a KM dénthet tigy, hogy prébadobdsra van sziikség.

A PROBADOBAS MENETE

A karakterek legfontosabb jellemzdit elényoknek nevezziik, ezek hatdrozzdk meg
egy karakter adottsdgait és 4ltaldnos felkésziiltségér.

Prébadobdskor a jétékos annyi kockdval dob, amennyi elénnyel a karaktere a
dobds pillanatdban rendelkezik. Hogy ez pontosan mennyi, az aldbb részletezett
kériilményekedl fiigg.

ELONYOK

Az el8nyok egy karakter velesziiletett fizikai és mentélis képességeit fejezik ki, pél-
ddul, hogy a karakter mozgékony és bélcs. A prébadobdsokhoz 4ltaldban kapcsols-
dik egy elény, az az el8ny, amelyik a leginkdbb befolydsolja a proba kimenetelét. Ha
példdul egy feladat elvégzésére szeretnénk rdbirni valakit, prébadobdskor a kariz-
matikus elénynek lesz a legnagyobb jelent8sége, mig azt a dobdst, ami egy fontos

informdcid észben tartdsdt célozza, a biles elény fogja befolydsolni.
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A probadobdshoz dobj annyi kockdval, amennyi el6nnyel a karaktered
pillanatnyilag rendelkezik. Ha legaldbb egy kockdval 6—ost dobtadl,
a proba sikeres volt.

Amennyiben a karakter rendelkezik a probadobdshoz tartozo el6nnyel,
a jdtékos eggyel tobb kockdval dobhat, ezt hivjuk boénuszkockdnak.
Tehdt még egyszer: ha a probadobds bdrmelyik kockdja 6-ost mutat,
a proba sikeres.

Fontos, hogy mivel a karakterck dtmenetileg (sériilés kovetkeztében) elveszithetik bi-
zonyos elényeiket, a prébadobdsokhoz hasznglhaté kockdk szdma véltozhat. A pré-
badobdshoz mindig annyi kockdt haszndlj, amennyi az aktudlis el6nyeid szdma. Az
elénydk elvesztésérdl és visszaszerzésérdl a Harc fejezetben olvashatsz bdvebben. S

Mindig a KM hozza meg a déntést arra vonatkozdan, hogy egy cselekedet végre-
hajtdsdhoz melyik el6ny tartozik. Ez dltaldban egyértelm; ha a karakter valami ne-
hezet akar felemelni, az erds el8ny fogja segiteni; ha rejtett térgyat prébal megtaldlni,
akkor az éber, és igy tovabb. Az elénydk leirdsit keresd a Karakterek fejezetben.

A szabdlyok a prébadobdsok mellett dltaliban ismertetik a prébdhoz kapesolédéd
el8nyt is. A szabdlyok példdul kikéthetik, hogy egy adott helyzetben a karakternek
éber probét kell dobnia. Ez azt jelenti, hogy szitkség van proébadobdsra, és ha a karak-
ter rendelkezik az éber elénnyel, az befolydsolhatja a préba kimenetelét. Fontos: ez
nem azt jelenti, hogy aki nem rendelkezik ezzel az elénnyel, nem kisérelheti meg a
prébadobdst, pusztdn annyit, hogy az adott elény hozzdjdrul a préba sikerességéhez.

PELDA

Nahmuna épp a hegyek kizott kapaszkodik at, amikor sziklaomlas sodorja veszélybe. A KM
probadobast kér, hogy kideriiljon, Nahmunénak sikeriil-e elkeriilnie a lezuhand sziklakat.
Nahmuna rendelkezik a mozgékony eldnnyel, ezért a KM engedélyez a jatékosnak egy bo-
nuszkockat. Nahmuna jelenleg dt eldnnyel rendelkezik, a jatékos tehat osszesen hat kocka-
val dobhat. A kockakkal a kivetkezdket dobja: 4,1, 6, 1, 3 és 3. Mivel az egyik kocka ered-
ménye 6-os, Nahmuna sikerrel jar, és kitér a lezuhana sziklak ttjabal.

Késdbb Nahmuna utjat egy keskeny, sebesvizii folyo keresztezi. Nahmuna nem szeretné
megkockaztatni, hogy a viz elsodorja, ezért gy dont, nem gézol bele. Megprabalja atugrani,
amihez ismét a mozgékony elényhdz kapcsolddo probadobasra lesz sziiksége. Sajnos eqy ko-

rabbi harcban dtmenetileg elveszitette mozgékony elonyét, igy most mér csak négy elénnyel
rendelkezik, és ezek egyike sem segiti 6t a probadobaskor. A jatékosnak igy négy kockaval kell
megkisérelnie a probat. A kockak a kivetkeziket mutatjak: 5, 2, 4 és 4, a prdba sikertelen.
Nahmuna nekilendiil, de ugrasa rovidre sikeriil, igy a vizbe esik, és a folyd elsodorja. Nahmuna
z0zodasok és horzsolasok dran megmenekiil ugyan, de a felszerelése nagy részét elvesziti.




MESEMONDO

Az Osi Mu féldjén jdré utazék és vandorok kziil a mesemonddk a legnépsze~
riibbek. Ok a térténelem 6rz6i, szinészek és tuddsok, akik képesek lek6tni hallga—
tésdguk figyelmét és emlékeknek életet adni.

A mesemonddk a gylilések gyakori résztvevéi. Akadnak kozottitk vandorok,
akik kiil6nb010 torzsek kozott utaznak, javakért és élelemért cserébe hireket visz-
nek és szorakoztatnak. Mdsok nagyobb telepiiléseket vdlasztanak otthonul, és
el6szeretettel Idtogatjdk a piacot vagy mds gyiilekez6helyeket.

A mesemonddk minden informdcidra éhesek, igy sokan (f6leg a hatalom birto—
kosai) a pletykdk kimerithetetlen tdrhdzaként tekintenek rdjuk. Epp ezért gyakran
Idtni 6ket befolydsos poziciékban, tandcsadoi szerepben torzsi vezetk mellett,

Sok mesemondd ruhdzata és modora kifejezetten feltiinG, mig mdsok inkdbb
visszafogottsdgra és feltiinésmentességre tOrekednek, és hagyjdk, hogy a torté-
neteik beszéljenek helyettiik.

A mesemondé torténeteket beszél el, bolces és taldlé anekdotdkat elevenit fel, s6t,
olykor még az emlékek manipuldldsdra is képes.

A mesemonddék hasznot is htzhatnak torténeteikbdl. Ha a mesemondé kozon-
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ség eldte szerepel (példdul egy vdsdr vagy torzsi gy(ilés alkalmdval), a karakter egy
drdgakd értékével megegyezd jutalomban részesiilhet, plusz egy-egy dragakényivel
az éber, a karizmatikus, a szerencsés és a bilcs elényok mindegyike utdn. A mesemon-
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do6 ezeket az elénydket egy gytilés alkalmdval egyszer hasznalhatja ki (hogy torténetei
ismét hatdsosak legyenek, 0j kozonségre, vagy ha ugyanazon kdzonség elétt beszél,
legaldbb egy nap sziinetre van sziiksége).

A mesemondé egyetlen személynek is mesélhet, és ez esetben képes lehet meg-
véltoztatni hallgatéja emlékeit. Ehhez legaldbb néhdny percre van sziitksége, és arra,
hogy a célpont tisztén hallja a szavait. A mesemondé megprébdlhatja ugyanazt a
személyt tobbszor is befolydsolni igy, de hallgatéja természetesen nem koteles meg-
hallgatni, és eléfordulhat, hogy egy id6 utdn rdun a mesemondé torténeteire.

Az emlékek megviltoztatdsihoz a jatékos el8szor elmondja, hogy milyen hatdst
szeretne elérni, ez utdn pedig tobb karizmatikus prébt dob. A prébadobdsok szdma
egyenld a célpont 4ltal jelenleg birtokolt elényck szdmdval. Ha minden préba sike-
res, a jatékos dltal meghatdrozott hatds érvényesiil.

Az emlékvéltoztatds hatdsdra a célpont nem felejt el semmit, mindéssze egy bi-
zonyos részletre mdsképp fog emlékezni. A mesemondé képes lehet példdul megvil-
toztatni hallgatéja emlékeit arrdl, hogy egy esemény melyik napszakban tortént,
vagy hogy melyik irdnyba fordult egy 6svényen. Minél kisebb mértékii az emlék-
véltoztatds, anndl hosszabb ideig tart a hatdsa. Az aldbbi példék megmutatjik, hogy
egy emlék (valaki tantja volt, hogy a mesemondé felfegyverkezik, majd t5bb 6rdra
elhagyja a tdborhelyet) miként viltoztathaté meg, és hogy a véltozdsok mennyi ideig
tartanak ki.

Jelentds vdltoztatds esetén eléfordulhat, hogy a hatds mindéssze egy-két percig él.
Példdul: ,Ha visszaemlékszel, tegnap egész nap pihentem. Nem engem ldctdl el-
hagyni a tdbort, bizonydra valaki mds volt az.”

A kisebb véltoztatdsok 6rékig vagy napokig tarthatnak. Példdul: ,,Ha visszaem-
lékszel, tegnap valéban elhagytam a tdbort, de csak néhdny percre, semmiképp sem
o6rakra.”

Az egészen apré viéltoztatdsok akdr hetekig vagy hénapokig is kitarthatnak.
Példdul: , Taldn emlékszel, hogy amikor tegnap elhagytam a tdbort néhdny éréra,
fegyvertelen voltam.”

KEZDO JAVAK

Szérme fejfedd (vért), parna, sdl vagy tollas kdpeny, erszény k6 drigakdvel.
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TOLVAJ

Sziik sikdtorok titveszt6iben vagy kereskeddk szinpompds sdtrai kozott néha meg—
pillanthatunk drnyékokba burkoldzo alakokat, amint gyakorlott mozdulatokkal
motoznak a kiilénb6z6 tdrgyak kézétt vagy a témeg siiriijében. Erdemes éva-
kodni ezektdl az alakoktol, mert kdnnyedén képesek megszabaditani benniinket a
javainktdl, anélkiil hogy észrevennénk.

Osi Mu nagyobb telepiilésein, kiilonGsen ott, ahol sziik, kacskaringds utcdkat
és sotét zugokat taldlni, el6fordulnak tolvajok. Sokuk ilyen kérnyéken sziiletett,
dltaldban szerencsétlen sorst csalddok gyermekeként. A tulélés érdekében sokan
vdlnak tolvajjd, de csak kevesek lesznek benne valéban sikeresek. Aki mégis, az
dltaldban egy—-egy képzett tanitomester segitségével sajdtitia el tuddsdt arrol,
miként tulajdonithat el értékeket, vagy juthat be mdsok otthondba, hogy elvegye,
amire sziiksége van.

A tolvajok tisztességtelen gazemberek, akik konnyedén lopnak el tdrgyakat és tor-
nek be helyekre. Amikor lopdssal probdlkoznak, dénthetnek tgy, hogy nem egy
konkrét, hanem egy véletlenszertien kivalasztott tdrgyat tulajdonitanak el. Amikor
ezt az utat vélasztjdk, automatikusan sikerrel jarnak, hacsak 4ldozatuk nem rendel-
kezik az éber el6nnyel. A tolvaj ebben az esetben is megkisérelheti a lopdst, 4m ahhoz,
hogy tette észrevétlen maradjon, sikeres 7avasz probdra van sziiksége. Amennyiben
a tolvaj egy konkrét tdrgyat vagy tobb tdrgyat szeretne ellopni, szintén ravasz prébdt
kell dobnia.

Ha a tolvaj egy véletlenszerien kivdlasztott tdrgyat lop el, a KM kivélaszthatja
a zsadkmdnyt az dldozat javai koziil. Ha az dldozat 4ltal birtokolt javak listdja nem
4ll a KM rendelkezésére, a zsdkmdny egy 4k6-os dobds segitségével az aldbbi listd-
bél is kivélaszthaté:
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Lopott targy
Gyolcs
Agancshdl készitett gyongy
Csont karperec
Joskellékek, csont
Elnagyolt istenszobrocska
Fétis, allatcsont
Fétis, vésett emberi csont
Tiizgyijto készlet
Elezd
Gyiimdlcs, egy darab
Ivétok tele vizzel
Gydngyfiizott nyaklanc
Alapanyag, allatszarv
Alapanyag, allati karom vagy madarkarom
Didfélék, egy marék
0laj egy edényben
Erszény k6 dragakdvel
Kakamécs
Sal
Kapard
Koponyatégely

A tolvajok a zdrnyitds mesterei is, igy eszkoz nélkiil is megprébdlkozhatnak ezzel

(egyszeriien iigyes és hajlékony ujjaik segitségével). Ha pedig alkalmuk nyilik készi-

teni egy rogtonzott eszkozt erre a célra, ez ugyantgy bénuszkockdt biztosit szé-
s mukra, mintha célszerszdmot haszndltak volna.

KEZDO JAVAK

Rost kar- és 1dbvédd (vért), csontkés, 4r, td, erszény, valamint k6 drégaké.
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VADONJAROK

SUTTOGO

Osi Mu f61dje hemzseg a vaddllatoktdl, és a kontinens szdmtalan vidékén az dllatok,
nem pedig az emberek az urak. EbbGl adéddan azokat, akik képesek parancsolni az
dllatoknak, dltaldban egy valoban kiemelkedd adottsdg birtokosainak tekintik.

A suttogok, akiket néhol a vadak urainak és tirnGinek is neveznek, k6nnyen szot
értenek az dllatokkal, amely képességiik mdr fiatalon jelentkezik (bdr vannak, akik-
ben késébb alakul ki, miutdn sok iddt t6ltottek a vadonban). Nem ritka, hogy jobban
élvezik az dllatok tdrsasdgdt az emberekénél, és otthonosabban mozognak a vad vi-
dékeken, mint a lakott tertileteken. Vannak olyan suttogok, akik az dllatokhoz valé
kotbdésiik jeleként vadjegyet hordanak a testiikon. Ez lehet anyajegy, sebhely, vad—
dllatot mintdzd tetovdlds vagy dllati jegyre emlékezteté testi elvdltozds, példdul egy
csokevényes farok, macskaszemek vagy maddrkarmokra hasonlité kérmok.

A suttogok képesek dllatokkal tdrsalogni és bardtsdgot kétni. Ez a képesség
tovdabbadhaté mindazoknak, akikben a vadak OsztOne és természete munkdl, vagy
kiilonosképpen kotbédnek az dllatokhoz.

A suttogé képesség lehetdvé teszi egy karakter szimdra, hogy 4llati kiséréket fogad-
jon maga mellé. Egy karakternek egy ilyen tdrsa lehet, plusz egy a karizmatikus,
szerencsés és bélcs elénydok mindegyike utdn.

Ha a karakter kés@bb tesz szert a fenti el8nydk valamelyikére, ezzel egyiitt egy
4j dllati kisérd is mellészegddik.

Kiséréi mindig a suttogd kozelében maradnak, és szitkség esetén egy, a jdtékos
4ltal elére meghatdrozott jelre — 4ltaldban valamilyen specidlis hivéhangra — meg-
jelennek. Térsai egészen addig segithetik a karaktert valamilyen tevékenységben,
am{g viszonylag kdzel — kdtdvnal nem messzebb — tartézkodik t8litk. A suttogénak
minden éllatdt naponta egyszer van lehetésége magahoz hivni, hogy egy adott fel-
adatban a segitségére legyen (példdul a kiilonleges képességének haszndlatdval, vagy
egy harci jelenet erejéig). Amint az dllat elvégezte a feladatot, visszavonul (pihenni,
élelem utdn nézni stb.). Ezen a napon tobb hivdsra nem fog megjelenni.

Ha a karakter harcban kéri egy éllat segitségét, utasitania kell, hogy tdmadjon
(ami egy cselekedetnek szdmit). Harc kézben a jatékos dobja az 4llat prébdit. Ha egy
dllat elpusztul, egy 4j (véletlenszertien kivélasztott) dllat 1ép a helyébe k6 napon beliil.

A kiilonbozé dllatok részletes leirdsdt a Vaddllatok fejezetben taldlod.

A jétékosok kivdlaszthatjék karakteriik dllati kisérdit, vagy hasznédlhatjdk az
aldbbi tébldzatot. Egy dllatra egyszer dobj, ismétl6dés esetén dobj djra!
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A denevér segit a karakternek tajékozodni, akar teljes sdtétséghen is — echolokacid Gtjan felméri a
kdrnyezet adottsagait, és sipold hangok, valamint szdrnycsapéasok segitségével vezeti a karaktert. Addig
tesz igy, amig a karakter nem utasitja, hogy hagyja abba, vagy fel nem tiinik valahol egy fényforras.

A macska, ha a karakter erre kéri, megmutatja a legkedvezdhhb Gtvonalat a lopakodashoz. Ez azt jelenti,
hogy a karakter egy lopakoddsra iranyuld probaja automatikusan sikeres, anélkiil hogy dobnia kellene.

GYIK (SARKANYGYIK)

A sarkanygyikok a nyelviik kinydjtasaval hasznaljak szagloszerviiket, és parancsra képesek ennek
segitségével felkutatni €16 vagy halott Iényeket (holttesteket és tetemeket). A gyik a legkdzelebbi ilyen
szag forrdsa felé veszi itjat (a karaktert és tarsait figyelmen kiviil hagyva), ha az ijtavnél nincs messzehb.

‘

A bogdémajmok képesek parancsra megmutatni a karakternek a legkedvezdhb iitvonalat maszashoz és
ugrashoz. Ez azt jelenti, hogy a karakter egy maszasra vagy ugrasra irdnyulé prébaja (amennyiben a
feladat nem haladja meg egy ember képességeit) automatikusan sikeres lesz, anélkiil hogy dobnia
kellene. Erddben vagy dzsungelben a majom egy adagnyi (bogydkbdl, magokhél és gyiimdlcsdkbal allo)
élelem felkutatasara is utasithatd, amennyiben talalhatd ilyen élelemforrés latdtavon belil.

PATKANY

A patkanyok képesek atragni 1agyabb anyagokat (kbteleket, zsakokat, madzagokat, ruhdkat, sét, még
fahol késziilt targyakat is). Minél keményebb az anyag, a patkanynak annyival tovabb tart ez (egy zsindr
vagy vékony kotél elragdsa minddssze néhany kr, egy fadarabé nagyjahol egy dra). A patkanyok
élelemkeresésre is utasithatdk, amennyiben ijtévon beliil talélhaté élelemforrés.

6 FARKAS

A farkasok a nyomkdvetéshen lehetnek a karakter segitségére. Parancsra a farkas képes kivetni egyetlen
célpontot, ami azt jelenti, hogy egy, a célpont nyomainak kdvetésére iranyuld proba dobés nélkiil is
automatikusan sikeres.

‘

KEZDO JAVAK

Csuklya (vért), zsdk, egy darab hus, valamint egy, kockadobds segitségével véletlen-

szerlien kivélasztott fegyver:

Agancscivek
Csont

Borostor
Szarukard
Parittya 2k6 kdvel
Falandzsa
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ZUZOFEGYVEREK

Csont: egy jokora darab, mamuttdl, rinocérosztdl vagy mds nagytest(i dllactdl szdr-
maz csont; nem tdl kifinomult, de anndl hatékonyabb zazéfegyver.

Furkdsbot: egyszer(i, hossziikds fadarab; fegyverként és rogtonzoce sérabotként is
hasznélhatd.

Kovafejti bunké: rovid fadarab, aminek egyik végébe kovalemezeket dgyaztak.
Obszididnporély: hossza nyel(i fegyver, a végén egy 6ridsi, recés obszididndarabbal.
Kddarab: egy megfeleld alaku, zGzdsra és hajitdsra is alkalmas ké; taldn a legésibb
fegyver.

Koponyds husdng: hossztikds fadarab, aminek a végéhez egy koponyidt erdsitettek;
félelmetes ldtvanyt nyujtd fegyver.

Koponyis bot: hosszti fadarab, a tetején egy koponydval; hdtborzongaté ldtvany.
Bot: hosszt fadarab, aminek forgatdsdhoz két kéz sziikséges; fegyverként és eszkoz-
ként is hasznos, ha példdul a vizmélységet akarjuk kitapogatni, vagy sotét barlan-
gokban matatndnk korbe.

Kdfejii furkésbot: hossziikds fadarab, a tetején egy jokora k8darabbal; meglehe-
t8sen nehéz fegyver, és kalapdcsnak is kivald.

Tovises husdng: hosszikds fadarab, amibe éles tiiskéket dgyaztak.

Tovises bot: karcsu fabot, amit egy tiiskés novény dgdbdl készitettek.

ZUZOFEGYVEREK

Csont 1 | Csont Révid Leddntés
Furkéshot 1 |Fa Révid Kinokozés
Kovafejii bunko 4 | Fa, kova Kalapacskd Rovid Vérfakasztas
Obszidianporoly 9 | Fa, obszidian, enyv Kalapacskd Hosszii Pusztités
Kddarah 1 | Kova Ravid/Hajitds | Megfélemlités
Koponyas husang | 16 | Csont, fa, bdr, enyv Ecset Révid Roncsolds
Koponyas hot 9 | Fa, csont, inak Kovaszilank Hosszii Lefegyverzés
Bot 12k Marokkd Hosszii Lahsdprés
Kofejii furkdshot 9 | Fa, kova, hr Kalapacskd Hosszi Eltaszitas
Tivises husang 1 |Fa Véso Rovid Hasitas
Tovises hot 1 |F Véso Hosszii Feltartas

NN
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GYOGYITAS

A sebek és betegségek kezelését tobbféle készitmény is segitheti, a részleteket ldsd
aldbb:

Ellenszer: a mérgezés hatdsait enyhitd keverék. Egy méreg egyetlen, a jatékos 4ltal
vélasztott tiinetét semlegesiti. Mérgezésbdl szdrmazd sebzésck gydgyitdsira nem al-
kalmas (ehhez orvossdgra van sziikség). A betegségekkel szemben hatdstalan.
Fézet: forré viz és gydgyndvények keveréke, ami egy betegség egyetlen, a jétékos
4lral vélasztott tiinetét semlegesiti. A betegségbdl szdrmazé sebzések gydgyitdsdra
nem alkalmas (chhez orvossdgra van sziikség). A mérgekkel szemben hatdstalan.
Orvossag: egy orvossig egy, mérgezésbdl vagy betegségbdl szdrmazé sebzést gydgyit
meg, de ezek tiinetei ellen hatdstalan (ehhez ellenszerre vagy fézetre van sziikség).
Vigdsokbdl, zazdddsokbdl szdrmazé sebzések gydgyitdsdra sem alkalmas (ehhez
kendcsre van sziikség).

Kendcs: gyégynovények erszényben 8sszegyjedte keveréke, amit sebekre kennek.
Egy sebzést gydgyit. Kiils6 hatdsok okozta sebek (vdgdsok, ztizéddsok stb.) kezelé-
sére alkalmas, de mérgek és betegségek ellen hatdstalan.

NEV AR ALAPANYAGOK SZERSZAMOK
Ellenszer 1 Novény Kovaszilank
Fozet 1 Novény Kovaszilank
Orvossag 4 Navény, csont Lirzoke
Kendcs 4 Névény, bor Ziizoko

SZERSZAMOK

A legtobb szerszdm a kézmivességhez, a tdrgyak megjavitdsdhoz, az épitéshez, a két-
kezi munkdhoz és hasonlé feladatokhoz biztosit elényt.

Ar: dltaldban csontbdl készitett fir6- és vajoszerszam.

Gyolcs: egy tépet tiszta gyolcs sebkotozéshez.

Csénak: fibol, novényi rostokkal és enyvvel készitett, kétszemélyes vizi jarmd,
amit evezdvel hajtanak.

Tjfiré: fabol késziilt, fjjal kiegészitett firé lyukvajashoz.

Téglak: egyszerli agyagtégla vagy -csempe hdzak, falak, lépcsdk stb. épitéséhez; az
4r tiz darab tégldra vonatkozik.

Asécsont: egy nagytestli dllat nyélhez régzitett lapockacsontja, amit dséshoz hasz-
ndlnak.
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Ecset: egy maroknyi dllati sz8r vagy sz8rme 8sszefogva, olaj vagy festék egyenletes
felviteléhez.

Vésé: fa, csont és egyéb anyagok véséséhez haszndlt, kovdbdl pattintott szerszdm.
Kenu: névényi olajokkal ellendllévd tett, kivéjt fatdrzs; evezdvel hajtjdk.

Ivékiirt: ivdsra haszndle 4llati szarv, aminek a belsejét kivdjtdk.

Tlizgyjté készlet: tartalmaz egy darab piritet vagy markazitot a szikrdztatdshoz;
hat tlz meggyujtdsahoz haszndlhatd, miel8tt cserére szorul.

Kovaszildnk: egy apré darab, nagyon éles kova, amivel részletes mintdkat vésnek
bérre, csontba vagy féba.

Elez8: szerszamok és fegyverek élezéséhez haszndlt agancs- vagy csontdarab.
Enyv: egy ivtoknyi, hat haszndlatra elegendd, 4llati csontokbdl vagy névényekbdl
kinyert ragasztéanyag.

Kalapdcskd: kova pattintdsihoz, igy szerszdmok, fegyverek készitéséhez hasznil,
formdzott ké.

Olaj: névényekbdl kinyert olaj vagy dllatokbdl kinyert zsiradék lémpdsokhoz; az 4r
egy ivotoknyi, egydrdnyi vildgitdst biztosité anyagra vonatkozik.

Lémpds: ké- vagy agyagdarab egy kandcldmpdssal, ami névényi olajjal vagy 4llati
zsiradékkal ég; egy drdra elegendd olajat képes tdrolni.

Szd8nyeg: egyszerl, fonott sz8nyeg, amit a foldre teritenek.

Tii: vékony csontdarabbdl készitett tii varrdshoz vagy tiiskék, szdlkdk eltdvolitdsdhoz.
Hailé: haldszathoz vagy tdroléeszkdzként haszndlt, névényi rostokbdl font hals; hasz-
ndlhat6 harcban is: ehhez l4sd a hdlét a fegyverek felsoroldsdndl.

Evezd: lapos végii fadarab, csénakok hajtdsdhoz haszndljk.

Z4z6kd8: magok, gyokerek, festékek és egyéb anyagok 8rléséhez haszndle k8darab.
Nédcsénak: dsszekdtozote nddbdl késziile, egyszemélyes csénak. Hogy vizéllé ma-
radjon, minden harmadik haszndlat utdn javitdsra szorul (14sd a javitdsra vonatkozd
szabdlyokat a Kézmivesség fejezetben). Hajtdsdhoz evezd sziikséges.

Kotél: inddbdl vagy mds novényi alapanyagbdl késziilt kotél; az 4r stméternyi k-
télre vonatkozik.

Kdkamécs: széritott kdka felhaszndldsdval késziilt, egyszer( fiklya; egy érdn 4t ég.
Kaparé: bdrok kikészitéséhez, borotvdlkozdshoz és tdrgyak élesitéséhez haszndle
kovaszerszdm.

Vilaszfal: vessz8bdl font vélaszfal helyiségek kettéosztdsdhoz.

Szdn: rakfeliilet két radhoz rogzitve, amit egy ember maga utdn hidzhar, és igy ja-
vakat széllithat vele.

Sz8rmetakaré: puha, de rossz minéségli sz8rme, ami takaréként haszndlhatd, uta-
zdshoz pedig feltekerhetd és 6sszekothetd.

Féklya: egy fadarabhoz rogzitett, kikészitetlen bérdarab és dllati zsiradék; négy
érdn dt ég.

Fakés: egyszer(, fabdl készitett és tlizben edzett kés.
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4] AR ALAPANYAGOK SZERSZAMOK
fir 1 Csont/szarv Kovaszilank
Gyoles 1 Navény Zirzoko
Csonak 9 Fa, enyv, ndvény Ecset és marokkd
fjfiird 4 Fa, inak fir és vésd
Téglak 1 Agyag Fakés
fiséesont 9 Csont, fa, ndvény/inak Kovaszilank és ziizokd
Ecset 1 Szorme Kapard
Vési 1 Kova Elezé
Kenu 4 Fa, nivény Nyeles halta
Ivokiirt 1 Szarv Kovaszilank
Tiizgy(ijto készlet 1 Kova Flezd
Kovaszilénk 1 Kova Elezd
Flezd 1 Agancs/csont Kalapacskd
Enyv 1 Csont/niivény Ziizoké
Kalapacskd 1 Kova Nincs
0laj 1 Novény/allati eredetii Ziizokd vagy vadaszat
Lampés 4 Agyag/kova és ndvény Fakés
Szinyeg 1 Novény Ziizokd
Tii 1 Csont Kovaszilank
Halo 1 Novény Ziizokd
Evezd 1 Fa Kovakés
Ziizokd 1 Kova Elezé
Néadesdnak 1 Novény Ziizokd
Kotél 1 Novény Ziizoke
Kakamécs 1 Novény Nincs
Kapard 1 Kova Elezd
Valaszfal 1 Novény Ziiz6kd
Szin 9 Fa, hdr, ndvény/inak fir
Szdrmetakard 1 Szdrme Kapard
Faklya 4 Fa, bor Kovaszilank
Fakés 1 Fa Véso




HELYSZINEK

Osi Mu hatalmas kontinens, igy béven ad lehetéséget a KM-ek szdmdra, hogy meg-
alkossdk rajta sajét vidékeiket, teriileteiket és birodalmaikat. Ez nem kis feladat, az
itt kdvetkezd titmutaté azonban nyujt némi segitséget.

Nincs kébe vésett szabdly arra vonatkozdan, hogy mivel kezdjiik egy hely meg-
alkotdsdt, de ha kitaldljuk a nevét, az kezdésnek nagyszerti. Az aldbbi tdbldzatok
segithetnek megalkotni a felfedezetlen teriilet nevét.

Hogy megalkoss egy teriiletet, dobj 3k6-tal elébb az ,A”, majd a ,,B” tdbldzatban.
A 9-es dobds példdul az ,A” tdbldzatban kijelsli szimunkra az , Elfeledett” szdt, a
12-es dobds a ,B” tdbldzatban pedig a ,Ldp™-ot, igy az \j teriiletiinket Elfeledett
ldpnak hivjdk.

SOKFOLDEK: ,A” TABLAZAT SOKFOLDEK: ,,B” TABLAZAT
3 Osi Lapaly

Szirnyjarta Part

Fekete Bérc

Sotét Sivatag

Halott Erdd

Tiltott Dombok

Elfeledett Sziget

Gyik- Dzsungel

Elveszett To

Téholy- Lap

Elvarazsolt Hegy

Virds Folyo

Kigyé- Mocsar

Szellem- Vilgy

Rém- Puszta

Vad

Az ezt kdvetd, aldbb részletezett lépések szabadon felcserélhetdk, és inkdbb javasla-
tok, mint szigort szabdlyok. Ezek a javaslatok inkdbb a kalandlehetdségekre, mint-
sem az aproélékos részletekre koncentrélnak; az utébbiakat késdbb is rdériink kidol-
gozni.

Hangulat: Milyen érzéseket ébreszt a hely a karakterekben? Inkdbb kisérteties, vagy
egy valamikor hatalmas, de méra elcinben 1évé kulttira képét idézi fel? Romokar,
elvadult 8serdét vagy hitborzongaté kiilonlegességeket taldlunk ite? Osi Mu melyik
tdjegységén helyezkedik el?
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Vadillatok: Miféle lények lakjik a vidéket? Sokféle 4llat €l a kérnyéken? Milyen
veszélyes teremtményeket taldlni itt? Léteznek errefelé legendds szornyetegek?
Lakék: Kik és milyenek az itt él6 emberek és torzsek? Elnek erre emberek egyalta-
ldn, vagy mdr rég elhagytdk ezt a kornyéket?
Lehetdségek: Milyen kalandlehet8ségeket rejt ez a teriilet? Sokféle kultdra gyjes-
helye, ahol a karakterek kereskedhetnek, vagy valaki segitségért fordulhat hozzd-
juk? Esetleg a félelem birodalma, ahonnan menekiilniiik kell? Vagy egy felfedezés-
re vard, titokzatos vidék?
Kincsek: Miféle kincsek taldlhaték a kornyéken? Rejt esetleg titkos drdgakdkészle-
teket? Legendds tdrgyakat? Eréforrdsokat? Vagy egy 6si rejtély megolddsdnak kulesat?
Onnantdl kezdve, hogy a fenti részletek mdr készen 4llnak, ne akarj minden
tovabbi részletet egyszerre dtadni, és csak akkor dolgozd ki ezeket, amikor sziiksé-
gessé valnak. Igy a teriilet fokozatosan épiil fel a kalandok és a JK-k cselekedetei
nyomadn.

OSI MU KULONOS VIDEKEI

Rengeteg furcsa helyet taldlni Osi Mu kontinensén, néhdnyrdl az egzotikusabbak
és szokatlanabbak koziil aldbb olvashatsz.

A SIRDOMBOK

Osi Mu északi részén taldlhat6k a Sirdombok, egy erdés teriilet, ami szdmtalan t6rzs-
nek ad otthont. A vidék élelemben gazdag, és az itt él6 vaddsz6-gyijtogetd torzsek-
nek soha nem kell sztikolkodniiik. A teriilet egyik részén azonban nagy szdmban
fordulnak elé a régi korok simdnjainak sirjai, igy ezt a kornyéket szellemek kisér-
tik. Ennek ellenére sok utazé keresi fel a helyet, kdszonhetden a sirdombok mélyén
rejtdz8 kincsekrdl sz6l6 szdbeszédnek. Aki azonban bemerészkedik valamelyik krip-
taba, dltaliban nem tér vissza onnan.

A PORVAROS

Osi Mu déli részének szélfutta pusztdin alacsony sarkunyhdk emelkedrek ki a fold-
bél, és véltak vdrossd. Ez kezdetben csak egy-két aprd, egy odzis koré épiilt hdzac
jelentett, 4dm néhdny év alatt a telepiilés tobb mint szdz kisebb-nagyobb épiilettel
béviilt. Az idevet6dd utazék sokféle népekkel taldlkozhatnak itt, és a javak széles

vélasztékdt szerezhetik be. A vdrost nem egyetlen személy vezeti, hanem néhdny
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torzsfd, akik mind egy-egy védrosrész felett gyakorolnak hatalmat. A telepiilés né-
mely részei olykor meglehet8sen veszélyesek a sikdtorokban settenkedd tolvajok és
rabszolgakereskeddk miatt; igy a varos nem a bdtortalanoknak valé hely.

A VALAHA VOLT VAROS

Mu kontinensének nyugati régiéjéban allitélag létezik egy dridsi barlang, ami egy
fold alatti telepiilést rejc magdban. Ezt a helyet igy emlegetik, hogy a Valaha Volt
Viros, amit egykori lakéi ismeretlen okokbdl elhagytak. A véros sotét kovekbdl épiilt,
tornyai pedig a barlang aljatél egészen a tetejéig hizédnak. A tornyokat hossza kdpal-
16k kotik dssze egymdssal, a valaha lakohdzként haszndle épiiletekben pedig mesés
kincsek vdrjdk a bdtor felfedez8ket. Senki nem tudja pontosan, hogy hol taldlni a
Valaha Volt Viros bejdratdt, de sokan tgy hiszik, hogy egy hegyi hdgobdl nyilik.

A CSONTOK SZIGETE

Osi Mu partvonala mentén szdmos sziget taldlhaté, ezek koziil az egyik legnagyob-
bat a Csontok szigeteként ismerik. A szigeten egy, a Nemzetség néven ismert zsar-
noki csaldd uralkodik, és a sziget gyakorlatilag egyetlen vdrosbdl 4ll, amelynek
épiileteit rabszolgdk fehér csontjaibdl emelték. A sziget hierarchidja hdrom szintbél
4ll: a Nemzetség a legerésebb, alattuk a vagyonos rabszolgakereskeddk helyezked-
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nek el, a tdrsadalom legalsé rétegét pedig a rabszolgdk alkotjak. A rabszolgakeres-
ked8k csénakjaikkal szigetrdl szigetre jirnak Gjabb rabszolgik utdn kutatva; épp

ezért Mu partvonaldnak bizonyos szakaszain rettegés 6vezi Sket.

AZ EJKRIPTAK

A kontinens egy tdvoli mocsardban létezik egy hely, ahol a halandék vildga és a
Misvildg szinte sszeér: ez az Ejkriptak vidéke. A kriptikat vezé mocsaras tdjon
orok sotétség uralkodik, a névényzet pedig kodnyaldbok 6lelésében rothad.

Az Ejkriptak val6jiban ké- és foldhalmok, amelyek egy egykor hatalmas térzs
8seinek csontjait és kincseit vigydzzdk. A tdrzset egy rdjuk mondott 4tok nyomdn
betegség kergette tébolyba, igy egy belhdbortban lemészdroltdk egymdst, és mdra
csak a sirjaik maradtak fenn. A kérnyéken hemzsegnek a szellemek, és dllitdlag csak
a legratermettebb sdimdnoknak 4ll hatalmdban, hogy belépjenck ide.

AZ OBSZIDIANSIVATAG

Az Obszididnsivatag a kontinens déli részén teriil el. Ezen a kiterjedt pusztasigon
alig nd valami, és csak a legszivésabb teremtményeknek van esélye a talélésre. A kor-
nyéken szétszérva taldlni obszididnszildinkokat, amelyek egy részét az id§ apréra
morzsolta. Amikor a nap a legmagasabban jdr, csillognak; 4llitélag a sivatag néhdny
részén a fényiik olyan erdssé valhat, hogy akdr meg is vakithatjik az embert.

Néhdny nomdad torzs €l e kiméletlen vidéken. Tagjaik dllitélag ismerik az uta-
kat, amelyek a sivatagban 1év6 &si romokhoz vezetnek. Ezek furcsa lények és vardzs-
latos drédgakévek lel8helyei.

A BUZOS LAP

A kontinens legnagyobb mocsara Biizés ldp néven ismert, ez a lpi emberek biro-
dalma. A l4pi emberek egy kiilonos torzs, akik egy mashol alig-alig ismert halistent
tisztelnek. A szébeszéd szerint alkalmanként még utazdkat is elragadnak, hogy fel-
4dldozzdk 8ket ennek az istennek.

A l4pi emberek a mocsdr kozepén felépitettek egy colopskon 4116 vérost. Iet a
kérnyezd torzsekkel kereskednek, és adjék el dllatbdreiket, halaikat, valamint hal-
csontbdl, szdritott kétéletiekbdl és ldpi novényekbdl készitett ritkasdgaikat. A ldpi
emberek tigyes csénakkészitdk, és megfeleld fizetségért cserébe hajlandéak bizton-

sdgban 4tjuttatni bitor utazékat a mocsdrvidéken.
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A HOLTAK

Ebbe a kategéridba azok a Iények tartoznak, példdul az emberi és az 4llati szellemek,
amelyek nem a halandé vildgbdl valsk.

A Midsvildgon a szellemek tgy kezelend8k, mint bdrmilyen mds evildgi lény, a
harc 4ltaldnos szabdlyai érvényesek rdjuk (mivel a Mdsvildgon szinte kézzel foghaté
testtel rendelkeznek).

Amikor a szellemek dtlépnek a halandék vildgdba, tobbnyire testetlenek és ho-
midlyosak, igy a vildgi tdrgyak, példdul a fegyverek alig hatnak rdjuk. Barmilyen
8ket érd tdmadds — hacsak nem mdgikus — kizdrolag akkor okoz sebzést nekik, ha
a tdmado sikeres szerencsés prébét dob.

A megelevenedett holtak kozé tartoznak a csontb(ivolSk 4ltal életre keltett em-
beri és 4llati tetemek és csontvdzak is. Ezeknek a rothadd, bomlé [ényeknek azdltal
kolesonzik az élet ldtszatdt, hogy szellemiiket visszakényszeritik az eredeti testbe.
Az ilyen lények tobbnyire nem rendelkeznek tudattal, és inkdbb 6sztonok, mint
gondolatok vezérlik 8ket. Ezekre a lényekre mind a halanddk vildgdban, mint a
Midsvildgon a sebzésre vonatkoz6 4ltaldnos szabdlyok érvényesek.

Az 8ket ért sebzések kovetkeztében a halottak ugyantgy veszitik el elényeiket,
mint a halandé lények. Ha el8nyeik szdma nulldra csékken, a szellemek szertefosz-
lanak a levegében, a holttestek és csontvdzak pedig porrd omlanak.

CSIMPANZSZELLEM

Ezek a szellemek az 8soreg erddkben és pusztulé ligetekben, a fék dgai kozote szo-
kelld sotét alakokként jelennek meg.

Csimpdnzszellem: mozgékony, éber, tigyes. A csimpdnzszellemek a mancsaikat és
harapdsukat haszndljdk tdmaddsra. Képesck elragadni tdrgyakat ellenfeleiktdl; ami-
kor tdmaddsuk sikeres, dobj k3-mal. 1-es és 2-es eredmény esetén a tdmadds egy
sebzést okoz. 3-as eredmény esetén sebzés helyett ellopnak egy tdrgyat ellenfeliikt8l
(példdul egy ékszert a nyakabdl, egy, az 6vén 16g6 erszényt vagy szerszdmot, esetleg
egy ruhadarabot).

DENEVERESZELLEMEK

Ezek a szellemek temetkezési helyek és 8si sirkamrdk koriil kavargd sotée, testetlen
drnyakként jelennek meg. Nagyobbak, mint a testtel rendelkezd denevérek, sze-
miik pedig vorosen izzik.
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Denevérszellem: mozgékony. A denevérszellemek tdmaddskor a magasbol csapnak
le, és a karmaikat haszndljik. A sikeres tdimadds sebzést okoz, emellett ilyenkor a
denevér egy foldontdli sikolyt is hallat. Az ellenfélnek e/szdnt prébat kell dobni,
és ha ez sikertelen, elkdbul. Az elkdbitott karakterek nem hasznédlhatjdk elényeiket
a kovetkezd korben végrehajeott probdkhoz.

MEDVESZELLEMEK

Ezek a szellemek pusztulé erd6k mélyén, 8si barlangokban lakoznak, ahol hossztra
nyulé drnyékok rejtekében vdrjdk €18 zsdkmdnyukat. A medveszellemek 6ridsi vég-
tagokkal és karmokkal felfegyverzett, hatalmas, sotét, testet 6ledte drnyak.

Medveszellem: szivés, erds, elszdnt. Ha a medveszellem tdmaddsa sikeres, dobj k3-
mal. 1-es és 2-es eredmény esetén a timadds egy sebzést okoz; 3-as eredmény esetén

a szellem a lefogds taktikde alkalmazza, és ez utdn minden kérben automatikusan
egy sebzést okoz ellenfelének, amig az el nem menekiil vagy meg nem hal.

VADKANSZELLEMEK

A vadkanszellemek f6ld alatti jératokban és gyokerekkel bendtt sirdombok mélyén

rejtéznek. Haragvo szellemek, ha ellenfelet ldtnak, tdmaddsba lendiilnek.
Vadkanszellem: bdtor, szivds, erds. A vadkanszellemek lerohanjdk ellenfeliiket,

agyaraikat haszndlva a timaddshoz. Sikeres tdimaddsuk egy sebzést okoz, és a cél-
pont, hacsak nem dob sikeres erds prébdt, a foldre keriil.

TETEMEK ES CSONTVAZAK

A tetemek nemrég elhunyt személyek olyan maradvdnyai, amelyeket mdgia segit-
ségével birnak mozgdsra. Az ilyen lények hdtborzongatdak, és gyakran taldlkozni
velitk temetkezési helyek kozelében. Azok az 8srégi tetemek, amelyeknek mér csak
a csontjai vannak, megelevenedett csontvdzakként kelnek 4j életre. A tetemek és a
csontvédzak hasonld képességekkel birnak.

A tetemeknek és csontvdzaknak k2 tulajdonsdga van; dobj mindegyikre k6-tal
az aldbbi tibldzatban (az ismétlddé eredményeket dobd djra). Az él6holt fegyveré-
nek meghatdrozdséhoz dobj k6-tal. Minden tetem és a csontvdz rendelkezik a 4d-
z20mbos és a tudatlan hitrdnyokkal.
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ELONYOK (K2) FEGYVER
| éber Csont
/A hator Csontkés
< szerencsés Csontkard
U ravasz Marokkd
| szivds Fegyvertelen
| erds Fegyvertelen

MACSKASZELLEMEK

Ezek a szellemek macskdk homadlyos, kédszer(, ide-oda sz6kkend drnyékaiként je-
lennek meg. A legsotétebb erd8kben vagy drnyékokba borulé dombok kérnyékén
taldlkozhatunk veliik.

Macskaszellem: mozgékony, ravasz. A macskaszellemek nehezen tdmadhatd cél-
pontoknak szdmitanak. Ahhoz, hogy esélye legyen megsebezni 8ket, a karakternek
minden forduléban éber prébat kell dobnia. Ha a préba sikeres, a szokdsos médon
kisérelheti meg tdmaddsdt. Amennyiben sikertelen, a karakter vadul csapkod az
drnyak fel¢, de képtelen eltaldlni a szellemet az adott korben.

KUTYASZELLEMEK

A kutyaszellemek egykori vérontdsok helyszinéiil szolgdlé vidékeken és pusztasi-
gokban kéborolnak. Visszataszito, rithes, nyéllepte agyarakkal rendelkezd teremt-
mények képében jelennek meg.

Kutyaszellem: éber, mozgékony. A kutyaszellemek harapdssal tdmadnak ellenfe-
liikkre, ami egy sebzést okoz, és érvényesiti a hasitds fegyverhatdst.
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KISERTETEK

A kisértetek olyan szellemek, amiket a szellemidéz8k hivtak 4t a halandék vildgaba.
Ezek a nyugtalan holt lelkek elfeledett sirdombokban és sirbarlangokban lakoznak,
jussuk pedig 4llandé gyotrelem, rettegés és harag. Gyakran valamiféle mdgia nyo-
mén léptek 4t a halanddk vildgdba, majd magukra hagytdk Sket, igy képtelenck

visszatérni a Mdsvildgra.

Kisértet: ravasz, szerencsés. A kisértetek testetlen, dttetszd lények, az él6k hdtbor-
zongat6, bomlis jeleit mutaté lenyomatai. Erintésiik rettegést ébreszt az emberek-
ben; ha egy kisértet timaddsa sikeres egy karakterrel szemben, utébbi elszenved egy
sebzést a kisértet fagyos érintésének nyomdn. Minden alkalommal, amikor a ka-
raktert igy megsebzi egy kisértet, a karakternek elszdnt prébac kell dobnia. Sikerte-
len préba esetén a karaktert 4tmenetileg aggodalom, kétely és bizonytalansdg keriti
hatalmdba, igy a kévetkezd korben elvesziti a cselekvés jogit, a kisértet tdmaddsait

azonban tovdbbra is megprobélhatja elkeriilni.

GYIKSZELLEMEK

A gyikszellemek penésziilte mocsarakban és a természet 4ltal visszakovetelt romok-
ban lakoznak. Testiik oridsi, legaldbb hdrom méter hosszd, bériik beteges zold szind,
villds nyelviik pedig fekete.

Gyikszellem: pontos, mozgékony, éber. A gyikszellemek képesek tdvolsdgi tdma-
ddst leadni azéltal, hogy lekdpik ellenfeliiket, ehhez a tdimaddstipushoz akkor for-
dulnak, ha ellenfeliik kartdvon kiviil helyezkedik el. A gyikszellem ragadés, olajos
nyéla mar, mint a sav, ami az 4dltala okozott egy sebzésen tdl elpusztit egy vértdara-
bot, vagy ennek hidnydban egy ruhadarabot is.

PATK ANYSZELLEMEK

A patkdnyszellemek az enyészet és a romlds 4ltal uralt helyeket kisértik. A patkdny-
szellemek homdlyos, fekete drnyalakokként jelennek meg, és nagyjdbdl akkordk,
mint egy kutya.

Patkdnyszellem: mozgékony. Amikor egy patkdnyszellem megharap egy karak-
tert, utdbbi kapcsolatba keriil egy betegséggel, amellett, hogy egy sebzést is elszenved.
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JATEKVARIACIOK

A Paleomythic sajtos kornyezetet és hangulatot teremt, amit a ,kd és vardzslat”
kifejezéssel irhatunk le, és amelyben a karakterek egy dskori fantdziavildgban ka-
landoznak. A Paleomythic vildga nagy véltozatossdgot mutat a technoldgiai és tdrsa-

dalmi fejlettség tekintetében, ami valahol a régészek dltal kiilonbozd , kékoroknak”
(paleolitikum, mezolitikum és neolitikum) nevezett id8szakok kornyékén helyez-
kedik el, de a korai civilizdciék, példdul az 6kori Mezopotdmia és az §si afrikai
kultdardk is megjelennek benne. A Paleomythic ugyanakkor kdzelebb is hozhaté a
torténelmi realitdshoz — lehet inkdbb ,,paleo”, és kevésbé ,mitikus” —, haa KM és a
jdtékosok ugy kivanjak. Ehhez néhdny szabdlyvaltoztatdsra lesz sziikség, ami elsd-
sorban egy-két képesség eltdvolitdsdt, valamint a karakeertipusokkal és adottsdgok-
kal kapcsolatos megfontoldsokat foglalja magdban. A jaték klasszikus kard és va-

rdzslat rendszerként is haszndlhaté, amihez némi technolégiai fejlesztés szitkséges.




A PLEISZTOCEN KOR

A Paleomythic jitszhaté félig-meddig valésdght, a pleisztocén kor adottsdgai dltal
meghatdrozott kornyezetben is. Ebben az id8szakban jelenik meg a modern ember,
mig mds fajok, példdul a neandervélgyiek fokozatosan kihalnak. A pleisztocén
ymegafauna” nagy szdmban van jelen, ideértve a mamutokat, a barlangi medvéket
és a kardfogu tigriseket is. Ha ezt a véltozatot vdlasztjdtok, a jaték kozéppontjdban
a tulélés 4ll, és lehetdséget ad arra, hogy dtéljétek az emberi 8storténet néhdny fon-
tos mérfoldkévét, példdul az elsé temetkezési szokdsok kialakuldsdt és a szakszer(i-
en megmunkdlt szerszdmok kifejlesztését.
Ha a KM ezt a véltozatot vdlasztja, a jdték néhdny természetfeletti elemét, mint ,
példdul a kiilonbszs ,,vademberek” szerepét, egyes képességek mégikus aspektusait
és a drigakovek fizet8eszkozként vald haszndlatdt érdemes hdttérbe szoritani, vagy 5
teljesen kiiktatni a jatékbdl.
Emellett a KM esetleg beépitheti a jétékba a kiilonb6z8 hominida fajokat, ame-
lyek valészintleg egyiitt éltek ebben az id6ben:

SAPIENS

A Homo nemzetség sapiens faja megegyezik a modern emberekkel, valamint a
Paleomythic szerepjéték dltaldnos karaktereivel.

NEANDERVOLGYIEK

Ez a Homo nemzetségen beliili faj (Homo neanderthalensis) nagyjabdél 30 000 évvel
ezeldtt halt ki. Robusztus, zdmék humanoidok voltak, akik jol alkalmazkodtak a
zord, hideg kdrnyezethez. A kozkelet(i vélekedéssel ellentétben, miszerint a nean-
dervélgyiek kissé ostobdk voltak, valdszini, hogy intelligencidjuk a modern embe-
rekéhez volt hasonld. A neandervélgyick vélhetden Mu északi és nyugati régidibol
szarmaznak.

Neandervolgyi karakter 1étrehozdsakor annak elsd el8nyét az aldbbi tdbldzat
alapjén, k3-mal hatdrozd meg. A karakter tovdbbi elényeit a szokdsos médon vi-

laszd ki.
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FLORESIENSIS

Ez a Homo (Homo floresiensis) egy apré termetti emberfaj, ami még 12 000 évvel
ezeldtt is [étezhetett. E faj tagjai alig voltak magasabbak egy méternél, ezért a média
»hobbitoknak” nevezte el 8ket. Karjuk és keziik alkalmassd tette 8ket arra, hogy
egyik firél a mésikra lendiiljenek, emellett jé kéziigyességiiknek koszonhet8en ké-
pesek voltak olyan feladatok elvégzésére is, mint példdul a szerszdmkészités.
Floriensis karakter létrehozdsakor annak elsd elényét az aldbbi tdbldzat alapjdn,
k3-mal hatdrozd meg. A karakter tovdbbi el6nyeit a szokdsos médon vilaszd ki.

mozgékony
Gher
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KLASSZIKUS KARD ES VARAZSLAT

A Paleomythic vilédga 4ltal tdmogatott jdtékok mdr alapvetden is kozel dllnak a kard
és vardzslat mifajéhoz, de azoknak a KM-eknek, akik hamisitatlan kard és vardzs-
lat-kalandokat szeretnének mesélni ebben a vildgban, eszkozélnitik kell néhdny
egyszerli vdltoztatdst. Ezeket az aldbbiakban foglaljuk 8ssze:

FEJLETT TECHNOLOGIA

Egy hagyomdnyos kard és vardzslat vildgban a technolégia fejlettsége valahol a
bronzkor és a kora kézépkori Eurépa kozott helyezkedik el. Vannak tehdt bronzbdl,
vasbdl és acélbdl késziilt kardok és érmék, a lovakat mdr haszndljak hdtasként, 1é-
teznek szekerek, csénakok és hajék. Taldlkozhatunk fémpdncélokkal is, bar a kard
és vardzslat mifajban mind az elterjedtségiik, mind az dltaluk nyujtott védelem
korldtozott. A fémfegyverek és -eszkozok hozzdaddsa a Paleomythic jitékmechani-
kdjihoz viszonylag egyszerti. Hatdsukat tekintve ugyanolyan tulajdonsdgokkal
rendelkeznek, de ritkdbban tornek el. Az ilyen tdrgyak ,tartésnak” mindsiilnek.
Minden alkalommal, amikor egy tartés tdrgy haszndlata kdzben 1-est dobsz az
eszkdzkockdn, az egy gyengiiléspontot kap. Amikor egy tartds tdrgyon dsszegy(i-
lik 6 gyengiiléspont, eltorik. A KM dénthet Ggy, hogy egy kevésbé tartds tdrgy mér
2 vagy 3 gyengiiléspontndl haszndlhatatlannd vilik, mig mds tdrgyakndl ehhez
7 vagy tobb pontra van sziikség.
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HANGSULY A CIVILIZACIOKON

A Paleomythicben a civilizdciok még gyerekcipében jirnak, igy egy hagyomdnyos
kard és vardzslat-jétékhoz ezeket hatdrozott korvonalakkal kell elldtni. Nemzeteket
kell felépiteni sajat uralkoddkkal és kulturdlis jellemz8kkel. Vdrosok, kikotdk és
telepiilések sziiletnek, majd hatalmas épiiletek, er8ddk és kdtemplomok, valamint
a civilizdlt tdrsadalomra jellemzd valldsok és szokdsok. Természetesen a KM-nek
nem sziikséges mindezeket egy csapdsra létrehozni, és azt tandcsoljuk neki, hogy
egyeldre csak készitsen néhdny feljegyzést a vildgdban taldlhaté nemzetekrdl, he-
lyekrél és kultardkrdl. A folyamat megkdnnyitése érdekében gyakran hasznosnak
bizonyulhat egy olyan 8si civilizdciét is feljegyezni, amellyel az adott kultira némi
hasonlésdgot mutat. A KM dénthet tgy példdul, hogy egy, az ékori Egyiptomra
alapuld kultarde caldl ki, és igy feljegyezheti, hogy az adott kultdrdban bizonyos
istenségek panteonjt tisztelik, és piramisszeri épitményeket emelnek.

AZ OSKORI FAUNA CSOKKENTESE

A hagyoményos kard és vardzslat-jitékok elsésorban emberi ellenfeleket szerepel-
tetnek, gonosz vardzslokat, korrupt uralkodékat és fondorlatos tolvajbdrékat. Ami-
kor szérnyek jelennek meg a szinen, legtobbszér kifejezetten szokatlan és egzotikus
lényekrdl van sz, amelyek csak a torténet csticspontjdn bukkannak fel. Az ilyen
lények dltaldban félelmetes és hatalmas szornyetegek, példdul éridsgyikok, rémisztd
kisértetek vagy démonok.
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ELORE ELKESZITETT KARAKTEREK

Ha azonnal sziikséged van egy karakterre, dobj k6-tal, és vdlassz az aldbbiak koziil.
A nevek férfi alakjdt adtuk meg, a zdrdjelben pedig a néi utétagot lithatod.

1. KURBAL(A), FELNOTT

El6nyok/hatrdnyok: karizmatikus, pontos, ravasz, szerencsés.

Képességek: drnyjiro, vaddsz.

Javak: tunika, v, cipd, sz6rme kar- és 1abvédé, erszény, kapard, csuklya (vért), zsék,
vészontunika, felkardisz, tollas fiildisz, festék, tizgyjté készlet, ivordk, kikamécs.
Fegyverek: fivdcsd és 6t nyil, csontkés.

2. CHAKNARAM(U), ERETT

Elényék/héatranyok: bolcs, elszdnt, mozgékony, szivds, ligyes, balszerencsés.
Képességek: kultista, vészmondo.

Javak: tunika, 6v, cip6, elnagyolt istenszobrocska, vért (koponyasisak), vésett dllat-
csontfétis, zsdk, ivotok, tlizgyhjtd készlet.

Fegyverek: agancscsdkdny, bérostor.

3. RIGNAR(IA), FELNOTT

Elényok/hédtrdnyok: bitor, elszdnt, erds, éber.

Képességek: fegyverforgato, tiléls.

Javak: tunika, v, cip8, zsdk, hdrom gyiimélcs, vért (b8rpajzs), ivétdk, kotél, tliz-
gyljté készlet.

Fegyverek: agancscovek, csontbalta.

4. FAYEN(A), IFU

Elényék/hédtranyok: bitor, karizmatikus, mozgékony, pontos, ravasz.
Képességek: barlangrajzold.

Javak: tunika, 6v, cipd, vért (csuklya), zsdk, tlizgyjté készlet, festék edényben, ecset,
z0z68k8, koponyatégely, fiklya, ivétok.

Fegyverek: csontkés.
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5. MIRRAL(IA),
FELNOTT

Elénydk/hétranyok: bolcs, elszdnt, erds,
karizmatikus, mozgékony, pontatlan.
Képességek: kigydbiivold, kigyofi.
Javak: tunika, 6v, cipé, agyar fiilbevald,
vért (bér kar- és 1dbvéddk), bagateyd, dob,
zsék, tlizgyjed készlet, kdkamécs.
Fegyverek: bérostor, csontkés.

6. TALUM(A),
FELNOTT

Elényok/hatrdnyok: bétor, karizmati-
kus, ravasz, szerencsés, szivos.
Képességek: csontbiivold.

Javak: tunika, 6v, cipd, vért (koponyasi-
sak), vésett dllatcsontfétis, ivotok, zsdk,
kotél.

Fegyverek: csigolyaostor, csontkés.
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e PALEOMYTHIC Karakterlap
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- Bator  Ovatos Megjelenés
¢  Biles  Tudatlan

Elszént Kdzomhds

Eber Figyelmetlen

Karizmatikus Jellegtelen

Mozgékony Esetlen “

Pontos Pontatlan

Ravasz Ovatlan

Szerencsés Balszerencsés

Szivis Beteges

Ugyes Ugyetlen
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