Anvaria

Bevezető:

Régebb, úgy 5 évvel ezelőtt sok energiával és munkával kidolgoztuk Anváriát. Az azóta eltelt idő sokat változtatott a nézeteinken. Sokkal megfontoltabban és körültekintőbben jártunk el most. Mégis, az amit akkor olyan fiatal fejjel írtunk tele volt fantáziával. Most ugyan megvan a racionalitás, de nem voltam benne biztos, hogy jobb így. Mindent sokkal szebben profibban csináltunk (külsőleg), de valahol hiányzott egy kis tűz. Így nekiültünk újra átolvasni a régi jegyzeteket, írógéppel írt papírokat. Megtaláltuk! Nem az volt a fontos akkor, hogy minden „profi” legyen, hanem, hogy mi magunk is élvezzük. És tényleg. Ez a lényeg. De az öt év eltelt. Azóta már mások is kidolgozták Anváriát, s mi úgy gondoltuk, hogy nem hagyjuk kárba veszni fáradozásaikat, hiszen az ötletek, a megvalósítás jó volt. Így hát nekiültünk, hogy megtaláljuk a közös utat. Úgy gondolom sikerült. Ez úton szeretném mindenkivel tudatni, hogy a történelem szinte egésze Larv és Nephir munkája amit a www.magus.rpg.hu-ra tettek fel. Senki ne úgy forgassa ezt a könyvet, hogy megpróbál bírálni. Mi nem mondjuk, hogy ilyen Anvaria. Azt viszont igen, hogy nekünk, a meséinkben, a képzeletünkben így csillan fel. Fülledt dzsungelek, gyíkok, kígyók sárkányok. Mérhetetlen kontinens mérhetetlen csodákkal!

Mindenkinek jó játékot és kellemes szórakozást kívánunk.


 A Teremtés legendája:

 „Ismeretlen író szavai szólnak a papirosokról. Hangok szólították, s így 4000 év távlatából nem érti az olvasó szavait, nem tudni mely ösi létezökröl ír, s csak a beavatottak olvashatják eretnek tanait, mely tagadja, hogy az istekek maguktól jöttek a világra”

 

Aur’Din Dibali varázsló beszámolója a Yo’Gry-i könyvtárban tett látogatásról

 

45.789-es számú eretnek fóliáns

 

„ és a mindenség forrongott, nem volt előtte más csak az Ire’Quadh! S mikor megunta hosszú tétlen létezését széthullott elemeire. Így lette Fury’Awqu az idö és halál! Utána Aqua’Tich a gondolat és érzelem, Eara a tér és változás! Terra’Quay a béke és élet.

 

Eonok teltek el, míg szótlan magányukban csak nézték egymást, ismerkedtek a léttel, amely nem más mint korlátok sokasága és látták, hogy a korlátok jók, értelmet adnak annak amit eleddig nem vágytak, értelmet adnak a létnek.

 

Mikor Eara megszólalt a mindenség felkavarodott, s menydörgött a lét, alakultak az ég fényei és a végtelen üresség gömb szigetei! Ekkor Fury’Awqu is beszélni kezdett, s a kicsiny fények felizzottak a gömb szigeteket felperzselték, s lassan haloványodni kezdett minden, mit Eara beszélt, de Aqua’Tich a szavába vágott, víz öntötte hát el a kicsiny gömböket megkímélvén azokat a pusztulástól. Eonok teltek el míg beszéltek, s beszédük egyre csak szebb, míveltebb lett, miként azon fényességek és szilárdságok is... 

 

Mindnyájan örömüket lelték a létezésben, s beszéltek csak beszéltek. Fényességek és Szárazságok hunytak ki és éledtek újjá, mikor Eara Fury’Awqu szavába szólt. De Terra’Quay nem beszélt, ö álmodott, álmában sohasem látott szépségek teremtek, kacagása és öröme nyomán széthasadt az eddigi létező és hangok szólaltak meg a semmiből. Így születtek az Istenek, kikben örömüket lelték, s a gyermekek szíve telve volt tisztelettel mikor látták a beszéd csodáit. Gyermekhangjuk bele szólt és látták, hogy apró fények gyúlnak nyomukban a távol fekete ködében! De Terra’Quay nem ébredt fel csak álmodott.

 

Eónok teltek el, s Terra’Quay minden kacagása nyomán tucatjával szólaltak meg az új hangok! Míg egyszer szörnyű álmot látott! Álmában elpusztult minden gyönyörűség, s könnyezni kezdett. Könnyeivel új hangok fakadtak, de ezek nem csacsogtak oly szépen mint a többiek. Ezek szavai gyűlölködők voltak, s nem volt elismerés beszédikben. Terra’Quay felriadt állmából.

 

Mikor meglátta így szólt: Lamileon, s a gyermekek utána mondották: Igen Terra’Quay, Lamileon. S az ősi létezők arcára mosoly ült ki. Terra’Quay pedig szárazulatokat teremtett és a Caloy, Ylav és Anuw neveket adta nekik, majd élőt teremtett a szárazulatokra, Eara nekik adta a járást és repülést, Aqua’Tich pedig az értelmet és érzelmet, Fury’Awqu pedig megszabta létük korlátait! De nem minden gyermek szerette az új lényeket, melyeket sárkánynak hívtak.

 

A fiatal istenek ezrei eonokig várták, mikor térnek vissza atyáik s beszélnek újra velük. De az ősi létezők a sárkányokban gyönyörködtek.”

 

c.d.: 2198 Rins havának első napja, Laos


 

Anvaria történelme:

 

'Halljátok hát: az Első Napkeltét kilenc sorsfordulóval választották el ama Utolsótól, ahogy elválasztották egykoron a mélyben s a magasban hömpölygő vizeket. '
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ELSŐKOR

Miután a fiatal istenek minden csaták legnagyobbjában legyűrték az Ősi létezőket, a magatehetelen Ősöket a szent Isteni Dimenziókból az Elsődleges Síkra vetették. Hatalmas rést hasítottak a planéta szívébe - mesélik így jöttek létre a planétából kivájt darabból a most körötte keringő holdak - s a résbe, a fortyogó magmába hajították őket. Ártani nem tudtak ezzel az Ősöknek - ám el tudták rekeszteni őket. Hogy megelőzzék a bajt, az Ősök erejét kiszipolyozták, s láthatatlan energia-csatornákon keresztül a mai napig is ezt teszik. Ezek az általunk közönségesen csak mana-gócként ismert helyek... bizony, bizony mondom néktek: a szunnyadó Ősök rejlenek gyönyörű világunk méhében, s várják újjászületésüket... Még a világ kezdetén – mikor is a négy Ősi Rettenetes uralta a szférákat - teremtette az Ősök egyike a Sárkányok népét. A legelső faj volt, mely az Elsődleges Síkra lépett, akárcsak az Óriásoké. A világ akkoriban teljesen más volt mint manapság.. Az élet még csak csírázott a fiatal planétán, az égbolt szürke volt, eltakarván a napot és a csillagokat, izzó lávamezők és kihűlt, koromfekete hamusivatagok borították a felszínét. De az Ősöknek így volt jó.

 

Akkor még csak ők voltak. A Sárkányok - a Nagy Nép, ahogy e teremtmények hívják magukat - a vulkánok gyomrába, és a hegyek barlangjaiba húzódtak. Érezték a készülődő vihart... Hallották a fiatal istenek hívását, tudtak születésükről. Az új istenek testet öltöttek - nemigen ismernék meg Őket a ma élő, nekik áldozó fajok. S mert istenek voltak, akik a világ lényegéből születtek, nem tudták elviselni az Ősök leheletét. Az Ősök előhívták hát teremtményeiket. Szavakat suttogtak, hatalmas igéket mormoltak teremtményeik fülébe - ki csak reájuk nézett, elveszett! Harcba küldték őket a fiatal istenek ellen, elveszejteni azokat.
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Ám a teremtmények megelégelték sorsukat, szívükben már utálat ébredt az Ősök iránt. Hallották a fiatal istenek szavait, s belátták azok igazát. Az új isteneknek adták a Hatalom Igéit, kik lesújtottak véle az Ősi Létezőkre. Az Ősök nem tudtak többé szólani. Magatehetelenül roskadtak össze saját igéik súlya alatt. Az új istenek diadalt arattak, bár diadaluk nem lehetett teljes - nem tudták elpusztítani az Ősöket, mert ők egyek minden létezővel. Kétségbeesésükben az új istenek a Hatalom Igéiből béklyót szőttek a négy Hatalmas néma teste köré, s a planéta méhébe vetették le őket. Erejüket szipolyozzák a mai napig, ügyelnek hogy az Ősök álma véget ne érjen. De jaj lesz a világnak, ha újra felébrednek... s akkor majd az Ősök újra szólani fognak, s a csillagok köszöntik majd Őket.


 

MÁSODKOR

Az első háború vége elhozta az új háború kezdetét. A fiatal istenek egymással kezdtek torzsalkodni az Ősök bukása után. Megrázkódott a fiatal planéta, s az Ősök mosolyogtak álmukban. Eonokon át dúlt a harc, mire véget vethetett neki a józanság. Az új istenek látták egymás pusztulását az Ősök Igéitől, s igen megrémültek. Fogadalmakat tettek egymásnak, megalkották a szent Szférákat, s elhatározták, hogy alkotnak egy új világot, az Ős Istenek világából. Megalkották hát a mai világunkat. Teremtményeket helyeztek a már virágzó és csodaszép világra.... s maguk is köztük járván várták a hódolatot. Látták hogy ez így jó. S hogy ne kelljen minden idejüket a teremtmények között tölteniük, lényeket alkottak, akik az új istenek és a teremtmények között jártak-keltek. Ám az Ősök álmai eljutottak eme pompás lények szívébe, s megrontották azokat. Fellázadtak a köztes lények, helyet követeltek ők is az istenek között...

 

Anvaria ebben a korban még egybefüggő kontinens volt, még nem sújtott le rá az istenek haragja... A sárkányok uralták földjét, s bár ők - jóval később - a harmadik hold kihúnytával aludni tértek, máig őket tekinti mindenki - ha sokszor csak szóban is - Anvaria legmeghatározóbb fajának. Az Első Korokban még szabadon szárnyaltak az égen, s az új istenek teremtményei félve tisztelték őket... S az új istenek, bár visszatértek a szent isteni síkokra, itt hagyták a köztes lényeket, hogy akaratukat kinyilatkoztathassák a teremtményeknek. Igazi békekor volt ez, hosszan nyúlt át évtízezredek során. De eljött ennek a kornak is a vége: mert azok a lények, akik az új istenek és az Elsődleges Síkon élő teremtmények között jártak, meghallották az Ősök álombéli suttogását. Ekkor jött létre az álmok síkja, s eme pompás lények kíváncsian beléptek ezen ismeretlen sík világába... Akkor még más néven, pompás neveken szólították őket... Vágy ébredt bennük az istenek hatalmára és tiszteletére. Szóltak az istenekhez, kértek, majd követeltek. Az istenek szívében harag támadt, mert megérezték lényeik szavaiban az Ősök ártó leheletét. Újra háborúk szaggatták a szférákat.
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A köztes lények - akiket immáron már csak démonoknak nevezünk - leghatalmasabbjai az Elsődleges Síkon, Anvaria hófödte bércei között építették fel székhelyeiket. Kihasználták, hogy az istenek - fogadalmuk szerint - nem léphettek erejük teljében az anyagi síkra. Roppant váraik, melyeket csak Kapuk néven említettek a korabeli krónikák - tekintve, hogy ezen erődök szívében hatalmas síkkapuk nyíltak az akkor még isteni dimenziók közé tartozó, démoni síkokra - fenyegetően meredtek a felettük éjfeketén kavargó, örvénylő fellegekre. Tervük olyan gonosz volt, melytől megrémültek istenek és halandók egyaránt. Álnok módon, titokban fel akarták törni az alvó Ősök béklyóit, újra elhívván őket. Szentélyeket emeltek - bár inkább a szentségtelenség templomai lettek ezen helyek. A Halál és Káosz roppant monolit-rakásait, melyek még napjainkban is állanak... Vérengző áldozati szertartásokat tartottak, hogy ezek erejével felkeltsék az Ősöket. A teremtés hajnalán az istenek még roppant erejű avatarok (az istenek illetve a külső síkok lényeinek tetszőleges megtestesülése az anyagi síkon) formájában léptek az anyagi síkra. Ám korábbi fogadalmuk, mely során megalkották az isteni síkot az anyagi világgal összekötő csatornákat (az úgynevezett mana-csatornákat, melyeken át az alvó Ősök erejét szívták) - most csapdába ejtette őket. Ha kimozdultak az isteni síkról - ahová minden mágikus erő fókuszálódott - erejük túlontúl gyengévé vált... S ekkor jött a következő csapás: a démonok legnagyobbjai, kik közönségesen hercegeknek és uraknak neveztetnek, megtanulták megcsapolni ezen erőket. A teremtett lények félve szétszaladtak, az istenek arca elhalványodott. 

Mindegyre úgy tűnt ekkor, hogy az ifjú világ sorsa megpecsételődött. 


 

HARMADKOR

De az isteni síkon ekkor hasadék nyílt. S a nyílásból, az ős-mana kavargó méhéből a világra lépett az öntudatra ébredett erő: ki már az Ősök kora óta létezett, aki nem volt más mint maguk az Ősök által teremtett Ige, amely önnön vesztüket okozta. Ragyogó arcú isten, örökké áldott, akit mi Adron néven emlegetünk. Adron csapdát állított a gonosz ivadékoknak. Az istenek - utoljára - leereszkedtek az anyagi síkra. A démonfejedelmek hatalmas várkapui megnyílottak ekkor: előözönlöttek a kisebb rangú lények csoportjai, akik között óriásként lépkedtek vezéreik. Fénylő vértezetet és roppant fegyvereket bűvöltek magukra... ott haladt az élen Tasurr, a hatkarú óriás, A´eela a kígyótestű, Ennam a vérivó. Felkacagott a fekete szarvú Ammyt is, mikor meglátta az istenek seregét. Varázsszóra nyitotta ajkait, teste mohón nyelte magába a nyers Od-ot. Őstüzet idéztek meg szavai - ám ekkor Ammyt teste szétvetődött. Mint a felfúvódott tömlő, széjjelhasadt egy szempillantás alatt. Az a mágia ölte meg, amit az istenekre akart bűvölni... s melyet már a felébredt Adron testéből hasított ki. S sorra jártak így mindazok a démonok seregéből, kik a hatalomszavakhoz nyúltak.

 

S az istenek lecsaptak. Lecsaptak a seregre, mely saját mágiájának béklyóiba esett, lesújtottak sötét árulóikra. A démonsereg meghátrált: visszafutottak a Kapukon túlra, szétrebbentek mint a riadt madarak. Az istenek újabb diadalt nyertek. S mert Adron már velük volt, megvonták a csatornák energiáit azokról a síkokról, ahová a démonok menekültek. Hatalmas igékkel rekesztették ki őket, s lehúzták róluk az Asztrál és Mentál síkot. Azóta nincs lelkük ezeknek a sötét lényeknek, azóta élnek bebörtönözve saját síkjukra. S noha párszor még megjelentek az Anyagi síkon - mely nem volt olyan erősen lezárva, mint az szent isteni síkok - már soha többé nem dacolhattak az istenekkel. S hogy senki ne találhassa meg soha többé az Ősi istenek helyét, hatalmas földrengéssel tépték darabokra Anvaria kontinensét. Hatalmas repedések nyíltak a földrész testén, vulkánok törtek az égre, melyek mind a mai napig ott komorlanak, s a széthasadás emlékét őrzik Anwona csodálatos

kristály-erdői éppúgy, mint a dús telérek.

 

Ha hinni lehet a krónikáknak, az aquir népek még az első, Ősi istenek parányi játékszerei voltak, szóra sem érdemes korcsok... S az új istenektől nem kaptak semmi újat. Végignézték az Ősök bukását, látták a démonok eljövetelét, s vereségüket.. S látták az új istenek fiatal teremtményeit, akik fenyegetően vették birtokba azon földeket, melyeken ők éltek. S mert mást nem tanulhattak az élettől, harcba keveredtek velük. Az elfek népe volt fő ellenfelük. Az aquirok nem értették érzelmeiket, tán nem is kívánták megérteni őket. S mert fáradtak voltak, és királyságaik területét egyre inkább ellepték a könnyű léptűek - rájuk emelték a Hatalom pusztító szavait. El is söpörték volna mindet, ha az elf nép kalahorái nem találnak rá a sárkányok büszke népére. Nem tudni, miért álltak az elfek mellé, de mert így tettek megfordult a kocka. Az aquirok ezer és ezerszám hullottak el a tűzben. A sárkányokat nem bírták le a Hatalom szavai - hisz az Óvilág gyermekei voltak ők A Sárkányszövetség már-már diadalt vett az aquir népen, mikor is az Opál Hajós szentségtelen mágiájával eltűntette a Harmadik Holdat (Ezüst Hold) a világ egéről (mesélik, hogy egy üstököst térítettek el gyalázatos szavai, mely nyomán az kilökte égi pályájáról a holdat). S mivel ezen égitest valamilyen misztikus hatással volt a Nagy népre, az Őssárkányok álomba zuhantak, s az Elveszett Hold fénye ott csillog könnycseppjeikben.

 

Ám azt kevesen ismerik, hogy nem csak az Opál Hajós volt az egyedüli aquir nagyúr, aki tervet szőtt a Sárkányszövetség elveszejtésére. Egy Han´Kasan nevű aquir mágusfejedelem - ki egy azóta már eltűnt aquir nép királya volt - ravasz tervet eszelt ki. Úgy vélte, hogy ha népeik nem bírnak a sárkányok erejével - akkor hát alkossanak hozzájuk hasonló szövetségeseket. Tervének lényege az volt, hogy megkaparint párat az Őssárkányok féltve őrzött tojásaiból, majd mágikus hatalmával átformálja a kikelő, még gyenge lényeket. Egy cselvető, színlelt támadás során - hol aquir harcosok százai hullottak el - sikerült pár cseppfolyóssá váló, alakváltó aquirnak behatolnia egy vulkáni fészek mélyére. S amíg a sárkányok harcoltak - megszerezhették a féltve őrzött tojásokat. Han´Kasan elkezdte hát a szertartást. Saját testének utolsó életerő-szikráit is felélte, lelke örök őrületbe esett - de sikerrel járt. Összefonnyadt holtteste mellett három sárkányfiókot találtak a terembe lépők. Így születtek hát a Mélység gonosz sárkányai. Tudatuk korcs és sötét, erejük azonban meghaladja őseikét. Azóta tart - a fiatal népek tudta nélkül - az egykor Égenjárók (az Őssárkányok) és a Mélység Sárkányainak harca. Nagy szerencséje a világnak hogy Han´Kassan elkésett tervével.
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Miután a sárkányok aludni tértek, az aquirok győzni tudtak. Egykor hatalmas népeik és királyságaik azonban örökre eltűntek a planétáról. Az istenek veszélyforrást láttak abban, hogy a teremtmények is az Ómágia hatalomszavait használták - ezért hát cselekvésre szánták el magukat. Adron megkötötte a mana-csatornák erejét. A teremtmények már nem férhettek hozzá olyan könnyen az Od-hoz, az aquiroknak - kiket az új istenek sosem néztek jó szemmel - a felszín alá, a mana-gócok közelébe kellett húzódniuk. Az Ő számukra a nyers mana, az Ősistenek ereje olyan éltető elem volt, akár a levegő. Ekkor születtek meg a mágia ma ismert, kötött formái. Az új teremtmények már csak ezen formákat tudták használni... vigaszuk viszont az lehetett, hogy a világ egy teljesen új korszakába lépett. Eljött az új teremtmények korszaka.

 

Ha az ogarakról esik szó, általában félelmetes és ostoba teremtmények jelennek meg szemünk előtt. Kevesen tudják csak a kései népek közül, hogy az ogarak voltak a legelsők azon új teremtmények közül, melyek civilizációt alkottak, s használták az istenek új adományait. Ők voltak az elsők, akik a ma használatos arkánumokat használták, hogy az istenek segítségét hívják - s az ő mágusaik kötötték meg elméjükben először a manát. Kevesen hinnék el - pedig igaz - hogy egykoron tiszteletreméltó és igen kultúrált nép voltak. Anyajogú társadalomban éltek, mely tagjai a jólét és béke áldását vették az istenektől. Azt viszont végképp csak páran tudják, hogy eredeti őshazájuk egykor Anvariához tartozó sziget-királyság volt. Csodálatos, hófehér palotáik és erődiek beborították a sziget majd´ egészét. Vezetőik a papok és mágusok közül kerültek ki. Ők adtak tanácsot és útmutatást a földművesek (kik közé a halászok és erdőjárók, valamint remek kézművesek is tartoztak) és a harcosok kasztjának. Évezredek alatt bejárták a szigeteket, s olyan dolgokra bukkantak, melyeket vezéreik csodálattal vegyes kíváncsisággal szemléltek. Megtalálták az ónépek romvárosait - s még ijesztőbb titkokra bukkantak a még ma is ismeretlen szigetek némelyikén.

 

Egy fiatal harcos - kit Atronnak neveztek - vezette csoportjuk partra szállt az egyik különös szigeten. Különösnek tűnt már első látásra is - mert buja őserdők helyett csak vöröses por és fekete, üvegszerű sziklák borították. És bár szívükbe félelem lopózott, istennőjük segítségét hívva partjára léptek. Félelmük hamar elmúlt, mert nemsokára látták, hogy a szigeten rajtuk kívül más élő nincs. Egyre beljebb és beljebb hatoltak a fekete sziklák kanyonjaiba, s mikor már a tenger párafellegeit elhagyták maguk mögött, egy nagy fennsíkra értek. Hatalmas oszlopok árnyéka vetült rájuk - bár furcsa módon a déli napfény is csak homályos szürkületként világolta be a tájat. S az oszlopsorok közepén egy gigászi kövekből emelt épületre bukkantak. Fáklyákat kerítettek, s beléptek a sötéten ásító - még számukra is nagy - kapun. Félelmük újra visszatért. Odabent a szinte folyékony sötétben egy hamuszín szarkofágot találtak. S mikor közelebb lépek, hogy a furcsa, kaotikus jeleket megnézzék fedelén - a koporsó megnyílt. Egy félelmetes hang szólt belőle.

 

- Kik vagytok ti, sosem látott gyermekeim? Miért zavarjátok Kinguu nyugodalmát? Nem tudjátok

talán hogy az idők beteljesedésére várok?
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A harcosok megriadtak, s nem tudtak felelni. Némán álltak a döbbenettől. Az idegen hang ugyanis az ő hazájuk nyelvén szólalt meg. - Látom ti már új fiak vagytok. Testetek erről a világról való, s nélkülözitek az Ősök Hatalmát. Életben maradhattok, mert kíváncsivá tettetek.

Ekkor Atron megszólalt. Elcsuklott hangja suttogásnak tűnt.

- Bocsáss meg nékünk, ha megzavartuk nyugtodat. Úrnőnk parancsára a tudás régi forrásait

- keressük.

Ekkor a hang így felelt:

- Hozzátok ide nékem fajotok tudóit, hadd szóljak vélük.

- Ha megkérhetünk reá, inkább te gyere mivélünk. Mesterünkként tekintünk reád. - s ezzel Atron térdre ereszkedett. A többiek követték példáját.

- Nem tehetem ifjú gyermekem. Ide köt esküm, s ha pillantást vetnétek reám, nem élnétek túl.

 

Ezért hát a harcosok visszatértek legnagyobb tudósaikkal, s újra szóltak a koporsó mélyén nyugvóhoz. Eljöttetek hát. Kinguu megtanítja néktek az Ősök titkait. ekkor az ogár nép tudói egytől-egyig Kinguu szavaira figyeltek. A fiatal istenek nem meséltek nekik az Ősi istenekről, s a démonok elleni háborúról, nem tudhatták, hogy Kinguu szavai hazugak. S mikor visszatértek királyságukba, ajkaik már képesek voltak a Hatalom szavait megformálni - nem tudhatták hogy Kinguu valójában a démonok fejedelmeinek egyike, s nem tett mást, mint saját szolgáit ültette beléjük. Mikor kiléptek az átkok templomának kapuján, lelkük már rég a démon síkján sikoltozott, s a testükben lapuló démonok elhitették a többiekkel, hogy valójában vezéreik tértek vissza. S mikor a királynő elé léptek, levetették álcájukat. Az események innentől kezdve felgyorsultak: lemészárolták a királyi családot, s mind az ellenállókat, ledöntötték az istenek szobrait, s megkezdték Kinguu megidézésének előkészítését. Sietniük kellett, mert számoltak az istenek lesújtó haragjával. S mikor ezrek és ezrek véréből felrajzolták az idéző kört - megnyíltak az égen a fellegek. Eljöttek az istenek új közvetítői: a KÜLDÖTTEK. Harc kezdődött, melyben újra a démonok maradtak alul. S mert az istenek dühösek lettek, megnyílt a föld is: a királyságnak otthont adó sziget elmerült a habokban. A túlélők hajókra szálltak, s dacolva az elemek szörnyű viharával, sírva és átkozódva útra keltek. De az istenek nem engedtek a tudóknak. Ott vesztek mind, a szigettel egyetemben. Csak a harcosok közül élték túl páran azt a szörnyű napot. Ők értek partot előbb Calowyn, majd Ynev partjain, szörnyekké, majd később a kyrek rabjaivá süllyedvén... Azok akik Anvaria délebbi szigeteire menekültek elkeveredtek a későbbi fajokkal s ma mint Ǎnarok élnek közöttünk (vérükben oly kevés már az ogar vér, hogy embernek számítanak).

 

Nem sokkal az Ogár Királyság bukása előtt jelentek meg Anvaria kontinensén a Mawyrek. Megjelenésük után nem sokkal már a tudományok foglalkoztatták őket. Erős és büszke nép volt, de nem fejlődött hatalmas civilizációvá. Legendáik szerint istenük N’Arwaden felszólította őket, hogy vonuljanak vissza falvaikban, s ne ártsák bele magukat a korok zűrzavaraiba. Anvaria történelmében így nem játszottak nagy szerepet, mindig magányos kis falvakban a világ zajától elzárva éltek. Nemsokkal visszavonulásuk után jelentek meg a gyíklények. Egy furcsa kísérlet - amolyan isteni játszadozás - "eredményei" voltak, félig a sárkányok, félig az akkor még inkább állatias emberlények keverékei. Ám teremtőjük nem lett elégedett a kísérlettel - félbehagyta elkezdett munkáját. Így hát a sors fura szeszélyéből a gyíklények úgy jelentek meg a fiatalabb fajok között, hogy nem volt égi patrónusuk... De nem estek kétségbe. Mivel a sárkányok vérét is bírták, néhányan képesek voltak közülük az ős nyelv Hatalomszavait használni. Később ők lettek a gyíklények vezetői. S azok is, akik nem tudtak a Hatalom szavain szólani, rendkívüli eszességről tettek tanúbizonyságot. Mivel akkor még békés és szelíd nép voltak, az ogaraktól hamar eltanulták a fémművességet, az építészetet, sőt tehetségesebbeknek bizonyultak náluk: mert pár évszázad alatt minden téren túlszárnyalták - az amúgy sem lebecsülendő ogar kultúrát. Ők voltak, akik először alkottak mechanikus szerkezeteket, ők emeltek - az aquirok letűnése óta - először magas tornyokat és hatalmas piramis-városokat a dzsungel-szigetek mélyén.

 

Igazi aranykor vette volna kezdetét - ha az istenek másképp nem döntenek. Ekkortájt határozták el ugyanis, hogy az utódnépeket is megfosztják a Hatalomszavak használatától. Átgyúrták a planétát körülölelő mana-háló szerkezetét a jelenleg ismertre, s az utódok - így a Hatalomszavakat ismerő gyíkmágusok is - vére hígulni kezdett. Az aquirok közelebb húzódtak a mana-gócok lüktető energia csápjaihoz - de a gyíklényeknek számolniuk kellett hatalmuk jelentős csökkenésével.

 

S ekkor ütött be a gyíklények számára végzetes csapás: egyrészt járvány támadt (vajon az égiek..?) s egy minden eddiginél sorsdöntőbb esemény. Új nép bukkant fel a teremtés színpadán, s ez minden eddiginél döntőbb hatással volt a kontinens történelmére - ők voltak az Anurok. Ellenséget láttak, földbitorlókat a gyíknép tagjaiban - az ő szemükben szörnyeknek tűntek ezek a jobbsorsra való lények. Történelmük itt örökre megszakadt. Örökre megváltoztak ők maguk is - nemes és alkotó, újító és kíváncsi népük mindörökre gyanakvó, rosszindulatú és elhúzódó néppé vált. A mágusok rendje - kik egyébiránt Cwey-nek hívták magokat - már csak egyet tehetett: hatalmuk maradékából kaput nyitottak az ismeretlen Ynev világára. A három kasztú gyíklény társadalom így vezetők nélkül maradt. Az Anvarián maradt utolsó két kaszt egymásnak ugrott s véres polgárháború vette kezdetét. Mire sikerült stabilizálniuk társadalmuk addigra már vissza szorultak az Ascyr térségbe, s két külön szigeten kezdték újra nemzetük felépítését. Az idők folyamán a gyűlölködés méginkább elmélyült és a két kaszt külön fajjá mutálódott. Mostani leszármazottaik a sieratok és a wentiśek már nem képesek közös utódot létrehozni.


 

NEGYEDKOR
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A kyr források szerint úgy harmincezer évvel ezelőtt jelent meg az anur faj Anvaria földjén - melyet éppen ők illettek Anvaria névvel. Mint már a névadásból is kitűnik, saját hazájuknak és kizárólagos birtokuknak jelölték meg a kontinenst, s számukra a mai napig is mi sem természetesebb ennél - nem ismernek el senkit és semmit (isteneik és a Nagy Nép kivételével) maguk felett állónak. Büszke és roppant tehetséges nép, melyet meglegyintett ugyan a változás törvényének szele - ám a kyrekhez hasonló drámai dekadencia elkerülte őket. S valljuk be: ebben nem kis részük volt nekik, saját maguknak.

 

Legendáik szerint ősi és szent háborúval szorították mai területükre a bitorló szörny-népet. (Valószínűleg a gyíklények elleni irtóhadjárat kapott efféle mesés és alaposan átszínezett históriát a neves legendáriumban). S ekkor vált le egy törzsük, amely csodálta a gyíklényeket (Ezt a törzset Fatynak anur nyelven Dahrnak hívták). A Dahr törzs egy ideig a délre visszaszorított gyíknéppel élt együtt, s minden tudósuk azon kísérletezett, hogy a gyíknép legendáiban fellelhető Hatalom Szavaihoz hasonló mágikus praktikát hozzon létre. Kísérleteik oly jók lettek, hogy a dahr faj képessé vált megkötni a Manát saját testével. Ám a sors fintora, hogy ekkor kiközösítették őket a gyíklények, s ezen kísérleteik megakadtak. Később új fajjá mutálódtak, s egy részük mikor megcsömörlött Anvaria folytonos háborúitól nyugatra hajózott. A legendák szerint az anurok azóta is testvéreiknek tartják a köztük bolyongó dahrokat. 

 

Az anur társadalom kezdetben anyajogú volt, s a legnagyobb befolyással a papok rendelkeztek. Bár a legendákból szorgosan kigyomlálták ezen, legkorábban tisztelt istenségek akkor ismert neveit, biztosan állíthatjuk, hogy a jelenleg sárkányformákban tisztelt istenek és istennők azonosak ezekkel - bár jelentősen megváltozott némelyik istenség szerepköre.

 

A legkorábban (ismereteink szerint) vallásuk központjában a Földanya és Égatya kultusza állott. A Földanya felelt a termékenységért, gyógyításért, az Égatya befolyásolási övezete pedig a harc, a tenger és a mágia volt. Apróbb istenek tucatjai látták el a kevéssé fontos dolgokat (így volt istene külön-külön a kereskedőknek és kézműveseknek, de a bosszúnak és a szerelemnek is) Kezdetben Földanya kultusza volt erősebb - ám ahogy egyre inkább szilárdult a társadalom, s előtérbe kerültek a harcos és hódító csoportok (főleg férfiak) a nők befolyása (és vele együtt a Földanya kultusza) fokozatosan csökkent. A kyr háborúk idejére már Égatya vallása dominált, csupán "hasznos kiegészítő" szerepet töltött be Földanya papsága. A gyíklények kiűzése után - meglepően rövid idő alatt szétzúzták a meggyengült birodalmat - kezdtek hozzá városaik építéséhez. (Ezen városok többsége a kyr háborúk idején elpusztult - lásd később) Mintegy ezer év alatt létrejött az óidők óta legerősebb birodalom Anvaria földjén. Újabb és újabb szigetek kerültek birtokbavételre, újabb és újabb városok épültek. Az anurok - isteneik sugallatára - békében hagyták a különös és furcsa dolgokat, melyekkel egy-két szigeten találkoztak, s igen bölcsen a mai napig ezt teszik...

 

S mikor nagyjából elérkezett az ezredforduló, már túl is népesedett a kontinens. Az anurok pedig nem látták akadályát annak, hogy felfedezzék - s természetesen meg is hódítsák - a kontinensükön kívüli világot. Kecses, háromszögletű [image: image7.jpg]


vitorlás hajóik kirajzottak a szélrózsa minden irányába, s mohón gyűjtötték az információkat, és ismereteket. (Néhány tudós szerint a Beriquel szigetére beözönlő hóhajúak népének eredete is az anurok egyik hódítási kísérlete - ám valószínűleg más fajról van szó) Az egyik ilyen hajóraj, amely messze keletre indult, s átszelte a planéta jó harmadát - hónapok múlva elért egy hatalmas szárazföldet. Örömmel vették ezt a hajósok, s hálát adtak az isteneknek hogy újabb otthont leltek népük számára. Megtetszett nekik a roppant földdarab, igaz kissé furcsállották vöröses színét, s akadt olyan is, aki szerint ez rossz ómen - de a legtöbben nem hittek nekik. Pedig jobban tették volna, mert nemsokára már az ő vérük is ott vöröslött az új kontinens földjén. Mert hát az új földnek már volt gazdája. A kyrek. 

 

Mielőtt hozzákezdenénk az anuroknak a kyrekkel vívott nagy háborújuk ismertetésébe, nézzük meg annak előzményeit, vizsgáljuk meg a két fél indokait. Előbb járjuk körbe a két társadalom helyzetét, és fejlődési útját. Meglepően azonos dolgokat találunk mindkét oldalon. Minkét társadalom kezdetben úgynevezett matriarchális - azaz anyajogú társadalom volt. Ez nem csupán a nők kiváltságosabb helyzetét jelenti, hanem rányomja bélyegét az egész közösség világnézetére és haladási irányára. A korai társadalmak, ahol a kicsiny közösségnek nap mint nap a túlélésért, fennmaradásért kell megküzdenie szinte természetes módon kovácsolódnak "anyai jellegűvé" - azaz összetartó, óvó-védelmező közösségé, ahol nagy fontosság jut az utódokat szülő és gondozó nőknek. Ez egészen addig marad így, míg az adott közösség meg nem erősödik - elég nagy és már elég erős közösséggé - igazi néppé válik. Ekkora már a társadalom vezetése, az irányítás egyre inkább a dominánsabb férfiak kezébe kerül. A háború kitörésében óriási szerepe volt a matriarchátussal elégedetlen férfiaknak, a hosszú háború alatt mindkét társadalom jelentősen, sőt nem túlzás állítani - gyökeresen megváltozott. Bár nem tartozik szorosan a témakörhöz, de igen valószínű hogy a háború és a változások játszottak főszerepet a kyrek egy - feltehetően - lázadó csoportjának Ynevre kerülésében, s ezen csoport építette fel a máig csodált és páratlan Kyr Birodalmat.

A másik vizsgálandó terület a politikai-gazdasági háttér. Az erősödő társadalmak nem csak világnézetileg változnak meg - a nagyobb lélekszámú népesség birtokba veszi a gazdátlan területeket, kolóniákat hoz létre, majd magába olvasztja azokat. A nagyobb népesség új gazdasági ágakat igényel: fejlettebb mezőgazdaságot és kézművesipart, közigazgatást. Megjelennek a nagyvárosok, kialakul - és elkülönül - a vezető réteg, megjelennek a számottevő vagyoni különbségek, kialakul a munkamegosztás... és ez a fellendülő állapot mindaddig tart, míg a fiatal birodalom el nem ér - egy másik birodalmat. Az ütközés általában - sőt sajnos mindig - agresszióba csap át, a fiatal birodalmak tele vannak erővel és híján vannak a tapasztalatoknak... kitör a háború.
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Amint látjuk a két nép háborúja nem pusztán egy apróság miatt tört ki. Igazi oka a dominanciára való törekvés, és a másiktól mint ismeretlentől, és fenyegető vetélytárstól való félelem. A háborúról, annak folyásáról csak vázlatok maradtak ránk - jobbára Yneven íródott kyr munkák, amelyek részint igen elfogultak a kyrek javára, másrészt nem szívesen beszélnek a calowyni kyrekről - furcsa ellentmondás. A háború kitörésének pontos idejét, időtartamát, de még a békekötés (!) pontos időpontját sem ismerjük meg a forrásul szolgáló ősi kyr műből. Talán ha a Kristálykönyvtár mágikus kristályai vagy tekercsei előkerülnek valahonnét, pontosítani is tudjuk az alább leírtakat. Pe. 25. évezred tájékára teszik azon incidens megtörténését, amely során - ha valóban így történt - anurok egy kisebb csoportja partra lépett Calowyn kontinensén. Az esemény rövidesen tragikus fordulatot vett, a kyr harcosok lekaszabolták az anurokat. Az ezt követő időszakban - ismeretlen időciklusról van szó - Anvarián három fő részre bontható az események sorozata.

 

A Tengeri Háborúk:

Hadiflották egymás elleni küzdelme zajlott kezdetekben a két kontinenst elválasztó óceánban. Ekkor mutatkozott meg először az anurok számára szeretett hazájuk Anvaria sebezhetősége: a sok apró sziget, mely körülöleli a kontinenst, az egykor itt élt gyíklények erődítmény-romjaival nagyszerű bázisául szolgált a kyr hajósoknak. Az anuroknak egy fegyverük maradt: hamar észrevették hogy a kyrek istenségei nem képesek befolyásukat a tenger fölé kiterjeszteni. Tengeristen híján pedig nem tudták előnyüket kiaknázni a kyrek. A patthelyzetet végül is Calowyn újdonsült, a matriarchák "tehetetlenségével" elégedetlen és zömében férfiakból álló tudós-rendjének tagjai, az új eszméket valló, nagytudású kyr varázslók szüntették meg. 

 

A Kyr Támadás

Nagyhatalmú varázslóik révén a kyrek javára fordult a kocka. Sorra felperzselték s a földig rombolták a főkképp tengerpart mentén sorakozó anur városokat. Elsődleges céljuk nem a hódítás volt, inkább az ellenség szétzúzása. Úgy okoskodtak, városaik nélkül a szigetek belsejébe menekülők egyhamar feladják a küzdelmet, s a kyrek ülnek majd diadalt a háború végén. Az anur varázshasználók ugyan rendelkeztek saját mana alapú mágiával, de ez nem vehette fel a versenyt és a küzdelmet a kyr varázslók mozaik-mágiájával szemben. Ezen kritikus időszakban került sor az anur társadalomban a matriarchátus végleges összeomlására, innét már a krónikák kizárólag másodlagos szerepkörben említik az anur Földanyát és papnőit - a korábbi uralkodókat. Az anurok vezérei a harcosok lettek - elkeseredetten szálltak szembe a mind inkább fölénybe kerülő kyrekkel. És bár sokan inkább a halált választották, mintsem elszaladjanak a kyrek elől, mégsem volt haszontalan a szigetek belsejébe, a hegyek mélyére húzódniuk.

 

A Sárkánylovasok

A menekülők, akik a hegyek mélyére rejtőztek, meglepő felfedezést tettek: a sziklákba vájtan az óidők különös városait találták. A már semmit sem vesztők bátorságával elindultak a szürke folyosók ásító üregeibe. Ekkor tették az első döbbenetes felfedezést. A folyosók és termek csak első ránézésre tűntek sziklába vájtnak. Ugyanis a az egykor magmás lávából kihűlt kőzet gyűrődései szabályosan követték az olykor mértanian elrendezett, olykor kaotikusan szép, de mesterséges formákat. Elhűlve nézték néhány helyen a tárnák méreteit, az örökké sápadt kékséget izzadó világitó-kristályok fényében. Néhány helyen apró sérüléseket fedeztek fel az amúgy makulátlanul sima falakon - évezredek múlva jöttek csak rá, hogy ezek a város-hegy alkotóinak hátramaradt ÍRÁSAI...s ha ki tudták volna betűzni a szavakat, s meg tudták volna érteni különös, hideg gondolatvilágukat, megtudhatták volna hogy az egykori aquirok néhány népe remélte itt a túlélést az Őssárkányokkal szemben, ám hiábavalóan...

 

S nem sokkal ezután megtalálták amire igazán szükségük volt. A hegy mélyének őrei bukkantak, az egykoron Őssárkányok által hátrahagyott korcs-sárkányokra. Mivel rájuk nem hatott az Ezüst Hold eltűnésével a Nagy Népre szakadó átok, tovább maradtak. Nemsokára harcba keveredtek a Mélység Sárkányaival - vajmi keveset törődtek az odafenn szaladgáló utódnépek dolgaival. De mert talán oly sokáig éltek önmagukban, s a felszíni világ után annyira vágyódtak, magukhoz engedték az új népet, az anurokat (s később az Anur mágusok segedelmével jöttek létre az anur korcs sárkány keverékek a Draquonok, melyek egy szakadár csobortja Ynevre is eljutott). A többi már legenda: a hegyek kürtőiből kiröppenő sárkányok, az őket megülő lovasokkal hátukon újra fordítottak egyet a kockán. Most már a kyrek iszkoltak a partok közeléből - már amelyikük tudott. A kyr mágusok tehetetlenek voltak: főleg őstüzet használtak eddig a harcokban, és ezzel nem sokra mentek a sárkányok ellen...
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És a sárkánylovasok átszelték az óceánt - jóval gyorsabban a lassan mozgó és kiszolgáltatott kyr hajóknál. Ők maguk hozták el a legelső rossz hírt Calowyn lakosai számára. A kyrek békét kértek az anuroktól, akik - a sárkányok nyomására - elfogadták azt. A két nép tagjai megállapodtak szent eskütétel mellett, hogy soha többé nem viselnek háborút egymás ellen a másik nép kontinensén. 


 

ÖTÖDKOR

Felöleli a PE. 22. évezred végétől (mások szerint ennél akár több ezer évvel későbbről) egészen az embernépek birodalmainak végleges felemelkedéséig tartó mintegy tizenöt (más források szerint húsz) évezred roppant időszakának terjedelmét. Ez a kor Ynev kontinensén a Kyr Birodalom kora, mely a zűrzavaros Hatodkor, a Káosz időszakának eljövetelével szakadt meg. Bár történelmileg hihetetlenül hosszú időszakról van szó, mégsem foglalkozunk vele túl sokat, hisz békekor lévén nagyon kevés számunkra érdemleges dolog történt, az embernépek megjelenésének nevezetes kivételével. Szintén erre a korra datálható az ynevi Anuriai-fennsík birtokbavétele, mely megállapodás egyfajta biztosítéka volt a két faj békekötésének, különösen a Kyr Birodalom látványos felemelkedése után. Érdekes megemlíteni, hogy tudható, az Anuriai fennsík lakói - az egykor oda vezényelt sárkánylovasok leszármazottai - kapcsolatban állnak az óhazával, Anváriával. 

 

Szólnunk kell még az Anváriát övező - és sokak szemében oly lenyűgöző - tengerzár létrehozásáról, melyet az új háborútól paranoiásan tartó anur varázslók és papság hozott létre évezredes, semmilyen áldozatot nem kímélő munkával. (Erre a későbbiekben külön cikkben kitérünk)


 

HATODKOR

Az istenek az embernépeknek szánták ezen korszakot - s hasonlóan Ynevhez a régi népek (esetünkben az anur) dicsfényének meghalványulásával járt együtt. Már az Ötödkor legelején, jó húszezer évvel ezelőtt színre lépett az emberi faj - ám az utóbbi mintegy hatezer évben vált igazán komoly történelem-formáló tényezővé. Úgy is fogalmazhatunk, az embernépek kavarták fel újra a planéta már-már elcsendesülni látszó históriáját. A korábbi korok hosszú időszakaihoz képest ők igen gyorsan változtatták meg a világ arculatát...

 

Anvaria őslakos embernépe núber néven ismert embercsoport. Kiválóan alkalmazkodtak a forró klímához (fekete rassz) és megtanulták - mert meg kellett tanulniuk - elfogadni környezetük sajátosságait (akár az anur nép hamar megnyilvánuló felsőbbségét). Az anurok eleinte kíváncsian szemlélték az új jövevényfajt - ellentétben a szerencsétlen sorsú gyíknéppel, bennük nem láttak szörnyeket - s mert isteneik is óva intették őket az embernép bármiféle bántalmazásától, csavaros észjárásukkal hamar magukhoz édesgették (igaz nem kevés hátsószándékkal) őket. Megtanították az embereket néhány ősi ismeretre - földművelésre, a fémek némelyikének megmunkálására -, beavatták kiválasztottaikat a magasabb tudományok és művészetek titkainak pár részébe. S az idő igazolta az anur nép bölcseit: mindazon túl hogy remek szövetségesekként és - tetszik vagy nem - okosan kihasznált hűbéresekként (a szolga talán erős kifejezés) tekinthetnek az emberekre, a núber nép fiai hálával és igen nagy tisztelettel tekintenek az anurokra.

 

Anvaria partjain újra megpezsdült az élet: röpke évszázadok alatt új városok emelkedtek a csipkézett partok mentén. A hegyek lábainál újra ekék törték fel a földet, a régi utakat újra lábak taposták. Falvak és bányászkolóniák telepedtek meg az ősi földrész szigetein, s persze mindenhol buzgón követték az új lakók anur mestereik útmutatását...

 

[image: image10.png]


Mintegy négy évezreddel ezelőtt a közeli Szigetvilágból új látogatók érkeztek Anvaria partjaihoz: szintén emberek voltak, a maguk népét Khargnak említették. Kezdettől fogva rossz benyomást keltettek az anurokban ( a Halál és Káosz jellem érződött rajtok), s mikor végül kiderült róluk, hogy végleges hazájuknak tekintik Anvaria csodás szigeteit, elpattant a húr. A núber harcosok és varázslók elsöprő erővel csaptak le a bátran harcoló, de fejletlen törzsekre: a khargoknak menekülniük kellett Anvaria kontinenséről. Mesélik, ekkor keltek át az óceánon - elviselve annak is minden veszélyét - hogy Ynev a Keleti Barbárok népeként ismerje meg őket...A hadifoglyokat később elengedték, kicsiny földet adományozva nekik, de azok azóta is gyűlölik az anurokat és núbereket. Ha területükre téved akárcsak egy is, azt kegyetlenül megölik.

 

Bár az anur győzelem gyors volt és meglepte magukat az anurokat is: kezdték már kissé más színben látni pártfogoltjaikat. Bár az erőviszonyok jócskán az ő oldalukon domborultak, nem tudtak szabadulni a gondolattól, hogy előbb utóbb túl erőssé válhatnak az emberek. S mintha csak maguk az istenek is így gondolták volna, további mintegy egy évezred múltán megérkezett a megoldás erre a problémára is...

 

A jüang nép harcosai szintén a Szigetvilág - valószínűleg túlnépesülő - területéről vándoroltak el, új hazát keresni maguknak. S újfent partot értek Anvaria kontinensén a hajók... Ám az anurok már másképp szabták a háttérből az eseményeket. Bár színleg a núberek pártját fogták, meglátták a lehetőséget pártfogoltjaik "kordában tartására". A jüang harcosok felderítő hajóit beeresztették a belső szigetekhez, valahová az elűzött gyíknép romvárosai közé! Ők tudták jól mi lakozik ott. Ősi legendák szólnak a gyíknép egykori balga tettéről - egy az ősidőkből itt maradott démonfejedelem visszautasított ajánlatáról... s arról, hogy alvó lebéklyózott démonok várják az ősi romok, a dzsungellel benőtt ki tudja mily régi kőhalmai alatt az óvatlanokat... Itt aztán megtalálták a démonokat és sokat tanultak tőlük.

 

Az így megerősödött jüang nép már keményebb falatnak bizonyult: elhódították Rochanast, s talán az egész Liboavent is meghódítják, ha az anurok mint diadalmas felmentősereg sárkányaikkal nem mennek és szorítják vissza őket. Végül is békekötés zárta le a háborút, de csak az anurok számára eredményesen: a jüang nép a föld alá vonult vissza. S a núberek újra megerősítettnek látták, hogy anur pártfogóik az egyetlenek, akikre bizton számíthatnak. 

 

Valahol itt tart most jelenkorunk. De az ébren alvók még mindig hallják az Ősi Istenek hívását a világ mélységeiből...

HETED KOR

Anvaria politikai helyzetét a Hetedkor végén a kontinens népeinek érdekszövetsége határozza meg. Ezeket a népeket évszázadokon át tartó, véres háborúk tépték, amelyek napjainkig befolyásolják mindennapjaikat érthető hát, hogy egy újabb, talán még pusztítóbb háborútól tartva ügyelnek a kényes egyensúlyra és minden lépésüket ennek megóvása vezérli.

A kontinens politikai életében a legfontosabb szerepet az anurok játsszák, akik, bár az utóbbi évszázadokban egyre visszahúzódóbbá váltak, még mindig élénken figyelemmel kísérik a többi nép cselekedeteit. Körmönfont és sima beszédű diplomatáik, leleplezhetetlen és macskaügyességű ügynökeik ott vannak mindenütt és azonnal a tettek mezejére lépnek, mihelyst az anurok érdekeit veszély fenyegeti. Bátran elmondhatjuk, hogy az anurok a lepergett századok során jobban megtanultak szavakkal és cselvetésekkel küzdeni, mint acéllal és mágiával. És mint tudjuk, az anurok népére a legtöbb faj felnéz, vagy legalábbis félik őket, így diplomáciai tevékenységük finoman szólva is hatásosnak nevezhető.

Nem feledkezhetünk el azonban arról, hogy az anur régi faj. Dicsőségük, győztes háborúik emléke megkopott, hőseik hihetetlen cselekedetei legendákká szépültek. A korábban kíváncsi, tevékeny és újító nép mindinkább magába fordul és a múltat, az ősöket csodálja. Mint Annywen, az anur nép egyik legnagyobb bölcse írja: „egy nép számára nincs veszedelmesebb, mintha a hasznavehetetlen múlt, a földhözragadt hagyományok felé fordul imádattal ahelyett, hogy a jövőn munkálkodna”

 

Ellenben megjelentek a küzdőtéren a fiatal fajok: a núberek és a khargok, akiknek csillaga bámulatos gyorsasággal emelkedik és hatalmuk növekedése aggodalmat vált ki az anur bölcsekből. Nem egészen három évszázad alatt, amelyek Anvaria eddigi történelmében apró homokszemek csupán, hosszú és öldöklő háború után, az anuroknak kénytelen-kelletlen el kellett ismerniük a khargok Cromeroth Császárságának megalakulását. Pedig egykoron, amidőn a jövevény khargokat tűzzel-vassal, kíméletlenül elüldözték Anvaria partjaitól, maguk sem gondolták volna, hogy az ezt lehetővé tévő, bizonyos értelemben áruló kharg nagyurak egyszer önállósulhatnak, sőt: veszélyeztessék őket. A Dor-Goldúrok, a kharg uralkodói dinasztia, erős és virágzó birodalmat tudhat magáénak, amely központi fekvésénél fogva ráadásul a kontinens kereskedelméből is nagy hányaddal részesül.

 

Az anurok befolyásuk és hatalmuk csökkenésétől paranoiásan tartva, összekovácsoltak egy viszonylag hatékonynak nevezhető szövetséget országaik és a núber országok között: ez a Szent Esküvéssel megalapított Tarnia Amt, azaz az Abroncs Szövetség. E szövetség célja, hogy bármi áron fenntartsa a népek közötti egyensúlyt és a létfontosságú kereskedelmet, és visszaszorítsa a „barbár” khargokat. Az Abroncs Szövetség igazán a kharg-anur háborúk alatt működött jól, ám az idő, és a be nem vallott anur-núber ellentétek kikezdték azt. A korábban hatalmas seregek, sárkánylovas légiók felett rendelkező Praiwan, a szövetség megválasztott feje, sokat vesztett hatalmából és szerepe napjainkra formálissá degradálódott. Az igazi hatalom a Szenátorok, vagy, ahogy nevezik őket, az Összeírt Atyák kezében van, akik komoly földbirtokokkal, sőt, egész kereskedőflottákkal bírnak. A Szenátorok vitás ügyeik elsimítására, önnön vagyonuk gyarapítására használják fel a korábban oly nemes Szövetséget. Túlzás lenne azonban azt állítani, hogy az Abroncs Szövetségnek vége. A katonai és politikai együttműködés nagyon is él és működik, és elsőrendű szerepet játszik abban, hogy a Cromeroth Császárság egyelőre nem mer további vidékek felé kacsintgatni.

 

Anvaria nagyjából ynevnyi lakossággal büszkélkedhet, területe azonban alig feleakkora. Ez elkerülhetetlen túlzsúfoltsághoz vezet, főleg a núber országokban, mert az anur államokban mostanság többen halnak meg, mint ahány gyermek látja meg a napvilágot. A zsúfoltság és a vagyonok egyenlőtlen eloszlása számos problémát vet fel. Vegyük példaként az anurok Anhillia nevezetű országát. Ahogy a nagy vagyonok fokozatosan egy-egy anur kezébe kerülnek, más anurok milliói nyomorodnak el és elégedetlenkednek sanyarú sorsuk miatt. Nem egészen egy évszázada elemi erejű éhséglázadás rengette meg az országot, amelyet a tehetősebbek csak gúnynévvel illetnek: ez volt az Első Bocskoros Lázadás. Ezt a felkelést hamar leverték, ám hamarosan kirobbant a következő, amelyet csak hosszú hónapok és sárkánylovasok bevetésével tudtak csak megfékezni. Azóta az anvariai uralkodók csillagászati összegeket szánnak népünnepélyek, vígasságok és diadalmenetek megrendezésére és sokszor osztanak ingyen ruhát, bort, illetve kenyeret. Egyes országok (például Allywonnia és Morpheolis) gyarmatok létesítésével próbálkozik lakatlan szigeteken és a Nephrit Birodalom feltételezett területén, ám, mint tudjuk, a jüangok minden hasonló kísérletet vérbe fojtanak.

 

Anvaria gazdasági életében döntő szerepet játszik a vízi kereskedelem. Minden ország rá van utalva a tengerekre és óceánokra. A hajózás igazi mestereinek még mindig az anurok számítanak, bár a núberek kecses karavelláikkal, amelyek szelek szárnyán gyorsan átszelik a távolságokat, és a khargok „úszó erődítményeikkel”, azaz monumentális gelleonjaikkal szorosan a nyomukban járnak. Minden ország rendelkezik valamivel, amire a többieknek szükségük lehet az anurok pompás luxuscikkekkel és tudományos tekercsekkel, a núberek szívós equarokkal és zamatos vörösborral, a khargok kiváló gabonával és színtiszta arannyal. A gazdagság s hatalom forrása Yneven a föld, Anvarián viszont a víz és a kereskedelem. A háborúk elsőrendű színhelyei sem a szárazföldek, hanem a tengerek. A jüang nép kénytelen volt a föld sötétségébe rejtőzni, miután megtizedelt hajóhadukat a híres-nevezetes Cap-Carap-foki csatában a núberek szétverték. Ebből is kitűnik, milyen létfontosságú egy-egy ország számára, hogy félelmetes, elrettentő erejű hadiflottával rendelkezzék.

 

A vizek kényszerítő hatalma alól egyes-egyedül Helliad mentesül. Itt ugyanis megközelítőleg száz esztendeje bukkant fel egy új, pompás találmány: a léghajók. Egy helliadi mágus, bizonyos Yorri ezzel a találmányával, amelyet még az anurok is csodálnak és félnek, megfordította a Testvérháború menetét és arra kényszerítette a kharg császárt, hogy elismerje a független Helliadot. Helliad mérnökei azóta léghajók tucatjait bocsátották a levegőbe, ám csodás titkukat féltve óvják más népek elől, pedig az anurok és a khargok is hihetetlen mennyiségű aranyat ajánlottak érte hiába. Így az anvariai naplementék nem csak erős, kecses hajókat búcsúztatnak, hanem csillogó, a levegőt hasító léghajókat is.

 

Valahol itt tart most jelenkorunk. De az ébren alvók még mindig hallják az Ősi Istenek hívását a világ mélységeiből...


 Fajok Anvarián

A fajok kidolgozásánál szándékosan nem törekedtünk arra, hogy megtalálhatók legyenek az Ynevi fajok. Anvarián is előfordulnak elfek, törpék és Orkok, de vagy nem őshonosak ott, vagy nagyon csekély számban élnek. Az itt felsorolásra kerülő fajok mindegyikével lehet játszani, a megalkotásukkor az egyensúlyra törekedtünk! Mindegyik fajnak vannak gyengéi, az egyetlen „standard” faj az ember. Minden más fajnak vannak kifejezett előnyei és hátrányai egyaránt:

 

Fajok Kor Táblázata

A táblázat arról tudat, hogy az egyes fajok hány éves korukban melyik kor kategóriába tartoznak.

 

	Faj:
	Serdülő
	Ifjú
	Középkorú
	Meglett korú
	Idős
	Aggastyán

	Ember (Núber)
	13-16
	17-30
	31-42
	43-55
	56-75
	76-

	S. Dahr
	13-16
	17-32
	33-48
	49-64
	64-86
	86-

	Ǎnar
	13-16
	17-30
	30-48
	49-55
	56-72
	72-

	Mawŷr
	8-12
	13-16
	17-25
	26-34
	35-45
	46-

	Wentis
	16-22
	23-110
	111-130
	131-150
	151-170
	171-

	Sierat
	14-18
	19-40
	41-58
	59-72
	73-94
	95-

	C. Draquon
	18-24
	25-120
	121-162
	163-215
	216-304
	305-

	Jüang
	13-16
	17-32
	33-48
	49-64
	64-86
	86-

	Kharg
	8-12
	13-16
	17-25
	26-34
	35-45
	46-

	Anur
	16-22
	23-110
	111-130
	131-150
	151-178
	179-


 

Ember (Jüang) (5 Vézet pont)
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Bevándorló (ember) néptörzs, akik a Hatodkorban érkeztek Anvaria északi partjaihoz. Rokonságban állnak Enoszuke és Niare népével - ami a testi jegyeiket illeti. Sárgás bőrű, mandulaszemű, vékony testalkatú, sötét hajú és szemű emberek. Kultúrájuk azonban egyedi jellegű, nem rokon a fent említett népekével. Hatalmas földalatti templomvárosokban élnek, ősükként a tollas kígyóistent tisztelik. Szülőhelyüket (vagy ahol felnőnek) mindig jól ismeri és szocializációjuk folyamán elsajátítják a kultúrájukra jellemző magatartásformákat. Körülbelül 2000 éve a föld alá vonultak országuk Illiquad és Machanus között terült el, s mióta elmentek, erre a területre egyik ország sem tette rá a kezét. A Nefrit birodalom most föld alatti városaiban várja, hogy visszavághassanak a megérkezésükkor őket elnyomó Núber fajnak.

 

Különleges képességek

· Minden jüang természetes képessége a Barlangjárás és az Mászás (Játéktechnikailag 2-es Barlangjárás és Mászás) 
· Alaphelyzetben minden jüang 1-es szintű Legendaismerettel (saját közösségégének legendái) indul. 

 

Anur (5 Vézet pont)
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 Az anurok (kiket gyakran és igen helytelenül kevernek össze a rovarszerű aun néppel) a legelső olyan értelmes lények Anvaria kontinensén, akiket az új istenek teremtettek. Az ősi fajok - az óriások és sárkányok - háttérbe húzódása után vették át a dominanciát. Legkevesebb harmincezer éve (!) élnek Anvaria középső és délnyugati részein (erre utalnak a Calowynnel vívott háborúk krónikái), befolyásuk az egész kontinensre kiterjed. Magas, erős testalkatú, többnyire világos, esetleg kreol bőrű, sötétzöld szemű, szőkés hajú humanoid lények - de nem emberek! Kultúrájuk ősi és kifinomult. Elmondható, hogy az anurok fejlettebb társadalomban élnek mint Ynev jelenlegi uralkodó faja - az emberek. Leginkább a kyr civilizáció szintjével állítható párhuzamba fejlettségük. Mágiarendszerük teljesen egyedi, és igen ősi. Varázslóik képesek állatalakot is ölteni, és igen jó a viszonyuk a sárkányokkal... 

 

Különleges képességek

· Minden anur természetes képessége a Sárkánylovaglás és a Sárkányismeret (Játéktechnikailag 2-es Sárkánylovaglást és Sárkányismeretet takar) 
· Alaphelyzetben minden anur 1-es szintű Legendaismerettel (saját közösségégének legendái) indul. 

 

Ember (Núber, Kharg) (5 Vézet pont)
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Az ember kíváncsi és tanulékony faj. Általában közösségszerető, egyedül hajlamos a lelki megtörésre. Teljesítmény központú, mindig keresi az új utakat és nem nyugszik bele a kudarcba. Élethossza rövid, de annál eseménydúsabb! Testalkatuk arányos testmagasságuk átlagosan 1,75 ynevi láb (1 ynevi láb = 1 méter) Nem megfontoltságáról híres, de nem veszti el a fejét minden helyzetben. Szülőhelyüket (vagy ahol felnőnek) mindig jól ismeri és szocializációjuk folyamán elsajátítják a kultúrájukra jellemző magatartásformákat. Az Emberek Anvaria Casra térségében Liboavenen és Rochanason élnek szórványosan. A Núberek bőre barna, nagyon tisztelik az anurokat… A Khargok gyűlölik az anurokat, testi jegyeikben megegyeznek az Ynevi keleti barbárokkal.

 

Különleges képességek

· Minden ember természetes képessége a Helyismeret és az Etikett (Játéktechnikailag 2-es Helyismeret és Etikett) 
· Alaphelyzetben minden ember 1-es szintű Legendaismerettel (saját közösségégének legendái) indul. 

 

Scyr-Dahr (4 Vézet pont)
[image: image14.jpg]


A Dahrok az Enwill térségben élnek, a legtöbben Crownban. Eredetük oly ősi mint maguk a sárkányok. Testük képes megkötni a mágikus energiákat, s ettől úgy tűnik mintha szemük folyton csillogna. A Dahrok már fiatal koruktól folyamatosan járják a mocsarakat és erdőket figyelve az élet fejlődését. Társadalmukra jellemző a mély Vallásosság is.. Átlagos termetű nép. Testük karcsú, szinte törékenynek tűnik, de ennek ellenére hihetetlen állóképességgel rendelkeznek. Hajuk az elfekéhez hasonlatosan dús és finom szálú. Szemük általában a kék szín valamely árnyalatában ragyog, de a zöld sem ritka. Enyhén ferde metszésű szemeik hosszúkás arcon ülnek. Öltözködésükben kedvelik a világos, lágy selyemruhákat. Az ember-dahr kapcsolatokból vajmi ritkán születtek gyermekek.

 

Különleges képességek: 

· A dahrok képesek állóképességüket elkölteni Mana-pontként (ha varázshasználók). 
· Minden dahr természetes képessége a Mocsárjárás és az Élettan. 
· Alaphelyzetben minden dahr 1-es Vallásismerettel indul. 
· Minden olyan praktika amely a természetből Manát von el erőszakos módon (ha ők maguk csinálják akkor is) sebzi a dahrt, mégpedig 5 Mana-pontonként 1 Életerő ponttal. 

 

Ǎnar (5 Végzet pont)
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Ez a faj játéktechnikailag megegyezik az emberrel, ám mégsem ugyan az. Eredetileg az ogar faj leszármazottai, kik így-úgy vegyültek más fajokkal. Mára már csak az állapítható meg, hogy fajuk leginkább a korcs sárkányokhoz áll közel, de oly híg a vérük, és oly sok fajta vér is folyik az ereikben, hogy képtelenek már más fajokkal utódot nemzeni. Így a bölcsek külön fajként írták be őket kódexeikbe. Külsejük, testalkatuk emberi.. Bőrük pikkelyes, ám ezek a pikkelyek papír vékonyságúak, és bőrük ugyanolyan ellenálló mint egy közönséges emberé. Nem képesek az emberrel sem utódot nemzeni. Egész Anvarián megtalálhatók, általában összetartóak és ezért nem igazán kedvelik őket más fajok. Vannak csoportjaik akik városról városra járva a városlakók szórakoztatásából (vándorszínház,, vándorcirkusz) élnek meg. Anvaria tolvajkánjainak többségét is ők adják.

 

Különleges képességek

· Minden ember természetes képessége a Helyismeret és az Etikett (Játéktechnikailag 2-es Helyismeret és Etikett) 
· Alaphelyzetben minden ember 1-es szintű Legendaismerettel (saját közösségégének legendái) indul. 

 

Mawŷr (4 Végzet pont)
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A mawŷrok az emberek között élnek a Casra térségben. Eredetükben nem biztosak a bölcsek. Egyes legendák szerint a Sárkány Urak hozták létre őket, bizonyos feladatok ellátására. A mawŷr félig ember félig bika szerű lény. Csak növénnyel táplálkozik, és egy nap alatt nagyon sok vizet képes meginni. Testük gyorsan felhevül. Nem bírják a hőséget, ezért általában este felé és szürkületben intézik dolgaikat. Nincs saját kultúrájuk, amióta az első emberek megérkeztek velük (mostanra már köztük) élnek. Átvették szokásaikat kultúrájukat.

 

Különleges képességek

· Mint minden embernek minden mawŷrnak is természetes képessége a Helyismeret és az Etikett (Játéktechnikailag 2-es Helyismeret és Etikett) 
· Alaphelyzetben minden mawŷr 1-es szintű Legendaismerettel (saját közösségégének legendái) indul. 
· Minden mawŷr képes sebezni a szarvaival és 1-es szintű Ökleléssel (=Fegyverhasználat szarv) indul. Szarvai 5 Életerő pontot sebeznek. 

 

Wentiś (3 Végzet pont)
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Ha van méltósággal gyűlölködő faj ezen kontinenseket hordozó planétán akkor a wentiś az! Habár alapvetően jóindulatúak minden teremtmény iránt, a sierátokat nem képesek elviselni. A két faj közel él egymáshoz, és már évezredek óta háborúban állnak. Háborújuk viszont nem követel véráldozatot. Általában a területi vitákat Ąġrys-sal (játék amelyet kövekkel játszanak fa táblán) döntik el. A köznapi életben nem állnak szóba egymással. Mindkét faj az Ascyr térségben él. Békeszerető népek, s ha egyikük-másikuk mégis harcias lenne, azt elküldik „világot látni”, hogy ne otthon rontsa a család presztízsét. Azonban, ha veszélyben vannak nem hátrálnak meg! Ránézésre félig kígyó félig ember lényeknek tűnnek. Derekuktól lefelé kígyó, míg felfelé ember testük van. Társaságkedvelő szociális lények. Gyönyörűen énekelnek és általában jól másznak. Vidám nép, szeretik a meleg fülledt területeket. Hidegben lelassulnak. Átlagosan 30 fokon érzik magukat jól.

Különleges képességek

· Minden wentiś van infralátása amely 50 méter látótávolságot biztosít. 
· Minden 30 Celsiusnál hidegebb helyen 5 fokonként) csökken a gyorsaság kockatartalékuk. 
· Minden wentiś alapból elsajátítja az Éneklés/Zenélés/Tánc képzettséget 2-es szinten. 
· A wentiś-ek 1-es mocsárjárás és 1 -es úszás Képzettséggel indulnak. 

 

Sierat (3 Végzet pont)
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A sieratok a wentiśek örökös ellenségei. Ha találkoznak egy wentiśsel biztosan kihívják egy Ąġrys partira. S a vesztes ilyenkor megszégyenülve elhagyja a várost. Az Ascyr térségben élnek, pontosabban a térség egyetlen szigetén Baator-on. A bölcsek megfigyelték, hogy ezen faj tagjainak létszáma mit sem változik az idők során. Ez úgy lehetséges, hogy a faj képviselői csak akkor vállalnak gyermekeket, ha a faj valamely tagja meghal. Létszámukat olyan 2-3 millióra teszik, s társadalmukat a papok vezetik. Nem alkotnak önálló országot, hanem a wentiśek-kel együtt a Sissain-Unióba tartoznak. Furcsa lények, sokáig a draquenek alfajának tekintették őket, míg ki nem derült, hogy ez tévedés. Közelebbi kapcsolatban állnak a wentiśekhez mint a draquenekhez. Hátukon szárnyak találhatók, de ezekkel nem képesek repülni. Kezükön és lábukon 6-6 új amelyből 1 szembefordítható a többivel. Rendkívül hiúak, mindig adnak a külsejükre, bár ezt egy ember soha nem lesz képes értékelni.

 

Különleges képességek

· Minden sieratnak van infralátása amely 50 méter látótávolságot biztosít. 
· Alapvetően minden sierat rendelkezik 2-es Mocsárjárással. 
· A sierat-ok 1-es mászás és 1 úszás Képzettséggel indulnak. 

 

Craian-Draquon (3 Vézet pont)
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A draquon nép Anvaria belsőbb területein a Canstor térségben él, állandó háborúskodásban a többi néppel. Minden Anvarián fellelhető nép közül ők a leggőgösebbek. Nagy termetűek, testükön nyomokban felfedezhető a humanoid jelleg. Hosszú farkuk és bőr szárnyaik vannak a hátukon. Szárnyaikat a rajtuk lévő karmok segítségével válluk köré tudják kulcsolni s így az „köpenyként” funkcionál. Arcuk, olyan mit a sárkányoké.. Fülük az elfekéhez hasonlóan hegyes, viszont nagyon apró, míg bőrük roppant szívós. Színe gyakorlatilag bármilyen lehet, de leggyakoribb a halovány kékeszöld. Nagy termetük és súlyuk (2 ynevi láb felett, és 130-150 ynevi font) ellenére kiválóan repülnek. Kezeiken öt ujj van, rajtuk erős karmokkal, s amelyek közül egy szembefordítható a többivel. Lábaikon csak négy ujj van és szintúgy hatalmas karmok díszítik őket. Járásuk kissé furcsa, mert lábujjaikon, vagy inkább talpuk első felén járnak, sarkuk sosem érinti a talajt. Emiatt karikalábúnak tűnhetnek. Ruházatuk legtöbbször kimerül egy ágyékkötőben és egy bőrövben; nőnemű tagjaik ehhez még valami felsőrészt is felvesznek. Jellemük többnyire Rend vagy Rend, Halál, a más jellem ritka. Társadalmuk nagyon hierarchikus. Sokra becsülik a tudást s már gyermek korukban megtanulnak bizonyos pszi képességeket.

 

Különleges képességek

· Minden draquon természetes képessége a Pszi használat (2-es fokon). 
· Másfélszer messzebbre látnak mint az emberek. 
· Rendelkeznek 50 méternyi infralátással. 
· Tudnak repülni, sebességük ekkor 16-61 ynevi mérföld óránként, az intenzitástól függően, napi táv kb.105 km 
· Minden draquon kap eredendően 1 plusz Állóképesség pontot bőrük szívósságáért. 

 

Új Karakterkasztok (opcionális):

A kasztokat opcionálissá tettük, ami azt jelenti, hogy nem kell a karakternek az alábbi kasztok közül választania, de ha ragaszkodik hozzá megteheti. Amennyiben nem választ kasztot eloszthat +3 KEP-et és +3 TEP-et. Ha választ kasztot az azt jelenti, hogy a karakter egy tanodában, templomban vagy egy magányos mesternél célirányosan a kaszt által képviselt „pályára” készült. Mi nem hiszünk a kasztok használhatóságában, de meg kívánjuk adni a lehetőséget azoknak akik szeretik és üresnek éreznék nélküle a játékot!

 

	Kaszt
	Tulajdonságok
	Képzettségek

	 
	 
	 

	Sárkányvadász
	+3 Gyorsaság
	+3 Fegyveres Képzettség

	Sárkányűző
	+3 Mentál
	+3 Tudományos Képzettség

	Vándor
	+3 Észlelés
	+3 Fegyveres Képzettség


 

Sárkányvadász
Olyan karaktert takar aki valamilyen sárkány ellenes rendnél tanult, s tisztában van a sárkányvadászat „alapelveivel”. Ilyen híres rendek csupán a Casra térségbeli Graionban és Vyllirben fordulnak elő. Graionban a „Sárkányfattyak Vére Testvériség”, Vyllirben pedig a „Szabad Ég Páholy”. Általában sokan bérelnek sárkányvadászokat, hiszen a legértékesebb anyag az a sárkánybőr!

 

Sárkányűző

Közkedvelt foglalkozás a sárkányűzés Anvarián. Hagyományát Volo Elminster indította el még évezredekkel ezelőtt. Azóta próbálják utána csinálni! A sárkányűzés tulajdonképpen egy szertartás amelynek során a sárkányűző olyan illatanyagokat és tárgyakat szór el amik távol tartják a sárkányokat. A Casra térségben divatos dolog sárkányűzőt bérelni, még akkor is ha sárkányok csak elvétve tévednek oda. A szertartás hatásosságáról megoszlanak a vélemények. Volo Elminster saját feljegyzéseiben azt állította, hogy a falvakat rémisztgető sárkányokat lebeszélte ezen szórakozásukról. De a bölcsek szerint ezt csak képletesen érthette.

 

Vándor

Anváriában divatos dolog a vándorélet. E gazdag kontinens lakói nagyra becsülik a Vándorokat, hiszik, hogy népükért munkálkodnak. A vándor kaszt képviselői pedig komolyan veszik „küldetésüket” és népüket mindenhol, lehető legszebb arcával mutatják be.


Új Képzettségek:

Tudományos Képzettségek:

 

Sárkány ismeret

Sárkány űzés

 

Beszélt Nyelvek

 

Barlangjárás

Sárkánylovaglás

 

Beszélt Nyelvek

 

Orf (Morpheolis)

Anhill (Anhillia)

Anur (Cromeroth Császárszág)

Liad (Helliad)

Quard (Klien)

Quad (Illiquad)

Arevan (Finelar)

Sahin (Sissain-Unió)

Niomán (Chanta Rengis)

Shill (Shill)

Won (Allywonnia)

Syver (Syveran)

Wedan (Machanus)

Rítwon (Nefrit Birodalom)


 

Pénzek Anvarián:

Anvaria főbb pénzei országonként, s azok árfolyama a gazdag és stabil Morpheolisi serrához viszonyítva.

 

	Ország
	Hivatalos Arany 

(10 Arany)
	Hivatalos Ezüst 

(100 réz)
	Hivatalos Réz
	Árfolyam

	 
	 
	 
	 
	 

	Morpheolis
	Serra (S)
	1Erin (E)
	Raminol (R)
	Viszonyítási alap

	Anhillia
	Kron (Ҝ)
	Oron (Θ)
	Loss (Ł)
	1 Ҝ = 1,25 S

	Helliad
	Tall (Ŧ) 
	Yuan (Ý)
	Har (Ħ)
	1 Ŧ = 0,8 S

	Cromeroth Császárság
	Praen (ţ)
	Eadol (э)
	 Eanol (έ)
	1 ţ = 2,7 S

	Klien
	Grav (б)
	-
	-
	1 б = 1 S

	Sissain-Unió
	Tantiz (Ђ)
	Enom (Ә)
	Cenol (�)
	1 Ђ = 0,9 S

	Chanta Rengis
	Ahin (٨)
	Vehin (٧)
	Ravelat (ξ)
	1 ٨ = 1,4 S

	Illiquad
	Lyad (lċq)
	Ewir (έẅ)
	Raqua (ю)
	1 lċq = 0,5 S



 

Anur időszámítás:

 

Az anurok P.e.: 3008-ban reformálták meg az addig használt naptárt s akkor vezették be a most érvényest. Az anur naptárt az egész kontinensen használják, de a hónapok nevei országonként változhatnak. Egy év Anvarián 620 napból áll, ezt 14 hónapra osztják. A hetek nem változó hetek, s kilenc napból állnak. Minden hónap 42 napos, kivéve az utolsót, amely 44. Az év utolsó két napja az Ewi’Rath, azaz az új év ünnepe. 

 

A hónapok nevei sorrendben az elsőtől az utolsóig:

	Rins hava
	Rinech hava
	Treit hava
	Ektarin hava
	Secer hava

	Jachub hava
	De’Mere hava
	Queche hava
	Dalikh hava
	Karun hava

	Cytryn hava
	Srayno hava
	Tekal hava
	Reidieb hava
	 


 

A hét napjainak nevei*:

	Laos
	Lellit
	Penin
	Quid
	Nagus

	Luss
	Foren
	Tothin
	Satris
	 


*Az év végi ünnep első napját Ihao-nak míg az utolsót leer-mek hívják. Az új év első pecének neve La’Leerian, s a legenda úgy tartja, hogy ha ekkor kíván az ember valamit, s elég erősen akarja teljesül! Minden évben elölről kezdik a heteket.

 

A jelen év c.d.: 6698, s a c.d.: azt jelenti, hogy Crox’yn Ataw azaz A Béke korától. A dátumokat a következő két formában szokták felírni:

 

	Köznapi forma
	Hivatalos forma

	c.d.: 6698 Rins havának első napja, Laos 
	c.d.: 6698. 01. 01., Laos



 

 

 
Szerző: Statisfate
Forrás: ismeretlen

