


Itt a nyár, itt az uborkaszezon, amikor minden valamirevaló napilap ufós, jetis, 
Nessie-s cikkekkel igyekszik ébren tartani a melegben lanyhult olvasói érdeklődést. 
A hetilapok különféle sztár-botrányokkal, véres bűncselekményekkel szolgálnak -
a havonta jelentkező szerepjáték-magazin vezércikkének így nem marad más, mint 
a kecsegtetés. 
Mielőtt bárki a fejéhez kapna, hadd közlöm megnyugtatásul: kecsegtetésben világszínvo­
nalon vagyunk. 
Itt van - illetőleg itt lesz - mindjárt a II. Rúna-tábor, mely augusztus 14. és 20. között várja az 
érdeklődőket Baján, a maximálisan közművesített, mondhatni laszvegaszos Petőfi-szigeten. A ta­
valyról ismert programokon felül a játékosok és KM-ek kaszkadőr-küzdelmeken tanulmányoz­
hatják a harci helyzetek sajátságait, és országos viszonylatban először hallhatják a készülő 
M.A.G.U.S.-album szerzeményeit, melyek-minő sokoldalúság! - Buttinger „Kismészáros" Ger­
gely munkáját dicsérik. A számok epikus igénnyel idézik fel Ynev világának tájait, birodalmait, 
az északi hercegségektől Taba El-Ibarán át Kránig - az anyag megjelenése ez év őszén, a Kar­
nevál című Chapman-regénnyel egyidőben várható. 
Az év második felében még egy - tán minden korábbinál nagyobb - fába vágjuk fejszénket: elő­
készületben vagyon tudniillik egy, a M.A.G.U.S. világán és rendszerén alapuló televíziós kaland­
játék, melyben hetenként (adásonként) 4-4 különféle kasztú karakter teheti próbára tudását és 
szerencséjét, mérkőzhet meg az értékes díjakért; ezek - becsszóra - nem csak vitaminos cukrok 
és Valhalla-kiadványok lesznek. A fejleményekről következő számainkban folyamatosan tájé­
koztatást adunk - elöljáróban annyit, hogy a játékra jelentkezni a legjobb eséllyel a RÚNA le-

velezési címén lehet. 
És ezzel még nincs vége: következő számunkban közhírré tétetik az első és egyet­

len M.A.G.U.S. forródrót hívószáma. Ezen a „party-vonalon" a nap huszon­
négy órájában várják az SF, a fantasy és a szerepjáték iránt érdeklődők, 

JK-k, KM-ek, északlángjaizók, reménybeli sztárszerzők és mások je­
lentkezését a Valhalla munkatársai, úgy mint Lord Critai, Kovi, Ku­
vik, Nyúl, Ch~pman , O'Sullivan, Avery és mások; nonstop élő 
magisztériummal, mini-kalandokkal, a még meg nem jelent, kö­
zeljövőben várható M.A.G.U.S.-regények tartalmi ismertetésével, 

tippekkel, háttérinformációkkal Ynev politikai viszonyairól, 
kultúráiról, isteneiről - egyszóval mindazzal, amiről 

hallgatni és beszélni érdemes. 
Mint a fentiekből kitetszik, az uborkaszezon ellené­

re sem vesztegetjük az időt. A fényévnyi távol­
ságban ködlő őszhöz - nemkülönben az elkö­
vetkező oldalakhoz - jó szórakozást kíván 
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Buta vicc, de néhány játékos (sajnos) a szerepjátékokban a leg­
fontosabb pillanatnak a TP-osztást tartja. Persze, fontos dolog is 
ez, hiszen a karakter fejlődésének mércéje, és hát, ki ne szeretne 
szintet lépni. A KM-ek egyik nehéz feladata azonban a reális 
mennyiségű TP kiosztása egy kaland végén. Természetesen, ezt 
millió dolog befolyásolhatja, de most csak az egyikre akarok ki­
térni, nevezetesen a szörnyekért osztható TP-re. 

Ez annál is fontosabb, mivel 
a Bestiáriumban kiadott ször­
nyek jelentős mennyiségű TP-t 
érnek, sőt, sokaknak talán az is 
feltűnt, hogy azoknak a ször­
nyeknek is nőtt az értéke, ame­
lyekkel már a M.A.G.U.S.-ban is 
találkozhattatok. A legkirívóbb 
talán a sárkány, amely a cse­
kély 30 000-ről 500 OOO TP-re 
hízott. Ez már elég tekintélyes 
szám, hiszen tizenkettedik szint 
felett egy öt tagú parti két szin­
tet lép tőle. 

Bár megjegyzem, hogy sze­
rintem egy öreg sárkánynak -
mert csak az ér ennyit - tizen­
ötödik szint alatt semmiféle par­
ti nem lehet az ellenfele. (Itt 
gyorsan megemlítem, bár nem 
tartozik a tárgyhoz, hogy kérdé­
sek érkeztek levélben: "Meg le­
het-e sebezni Halálos ujj disz­
ciplínával egy sárkányt?" A vá­
lasz NEM!!!) · 

De térjünk vissza a TPk-re. 
Mint látható, s ez nagyon fon­
.tos, a feltüntetett értékek maxi­
málisak, tehát az adott teremt­
ményért adható legma_gasabb 
TP mennyiséget jelölik. Es itt áll­
junk is meg egy pillanatra. Mi is 
az a Max. TP? 

Fogós kérdés, ami számta­
lan vitát eredményezett a stáb 
tagjai között. Miután túljutot­
tunk ezen a ponton, ami inkább 
csak játékfilozófiai kérdés volt, ___ _. 
jött a második probléma: ho-
gyan is határozzuk meg a max. TP mennyiségét egy adott szörny 
esetében? 

Az első verzió szerint bonyolult számítások és táblázatok alap­
ján határoztuk volna meg, de ez sajnos rendkívül szélsőséges 
eredményeket hozott, és sokszor kellett felülbírálni az eredményt. 
Ekkor újabb vita következett; ha úgyis felül kell bírálni a számí­
tást, ne is számolgassunk egyáltalán. így született meg az a mód-
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szer, amely végül is a Bestiáriumban szereplő TP-ket eredmé­
nyezte. 

Meglehet, szubjektív módszer és a stáb véleményét mutatja 
a kérdéssel kapcsolatban, de szeretném felhívni a figyelmet: azok 
az értékek csak azt mutatják, hogy szerintünk mi a maximálisan 
adható TP azért a lényért; ettől a KM bármikor eltérhet, de dön­
tését jól fontolja meg. 

Hogy mi alapján határoztunk 
mi? Nos, megnéztük, hogy az 
adott teremtmény ellen hánya­
dik szintű harcosnak lehetne esé­
lye egy párviadalban, s e harcos 
adott szintjéről a következő szint 
eléréséhez szükséges TP mennyi­
sége volt számunkra a mérvadó. 
Ha egyetlen harcosnak soha nem 
lehetne esélye az adott teremt­
mény legyőzésére "egy az egy el­
leni" küzdelemben, akkor parti 
"méretekben" kalkuláltunk. 

Nos, tisztelt KM-ek, ismeritek 
tehát az adható legmagasabb TP 
mennyiségét - csakhogy ezt nem 
adhatjátok meg minden esetben. 

A mi felfogásunk szerint ak­
kor jár egy szörnyért a maximum, 
ha a szörny minden "fegyverét", 
képességét beveti a harcban. Pél­
da: 

A Parti megszerzi Nikodremi­
kus Nagy Sárkányölő Csíkos 
Kopjáját (Az istenekre , nehogy 
valaki írjon, mi ez és mik az ada­
tai, ilyen fegyver NEM LÉTE­
ZIK!). A Parti lovagja nekiront az 
öreg sárkánynak, és beledöfi a 
NNSCsK-t. A sárkány a fegyver 
mágikus hatására egyetlen szeg­
mens alatt feldobja a talpát, a 
Parti meg örülhet a kincsnek meg 
a félmillió TP-nek. 

Nos, a kincsnek igen, a TP­
nek semmiképpen. Mint a TP ne­
ve maga is mutatja, tapasztalat 
után jár. Vajon, hogyan tapasztal­
hat valaki bármit is egy sár­

kánnyal kapcsolatban, ha a sárkány még csak meg se bír moz­
dulni, máris halott? 

Természetesen, a Parti felkészülhet a csata előtt, megismerhe­
ti könyvekből, leírásokból a sárkányok életét, harcmodorát, iga­
zi elméleti sárkányszakértőkké válhatnak, ami bizony TP-t ér. De 
e TP mennyisége meg sem közelítheti a sárkányért adható ma­
ximális pont mennyiségét, mert egyetlen könyv sem adhat annyi 
tapasztalatot mondjuk a sárkány leheletéről, mint amikor a Ka-



rakter maga tapasztalja meg, mi is az. Egy könyv esetleg leírja: "a 
sárkány hatalmasat csap a mancsával"; a kérdés az, ezek után 
tudja valaki , hogyan kell e csapást elkerülni? 

Tehát, ha a bestia - nem csak a sárkány, hanem bármely 
szörny - mindent belead a küzdelembe, és a csapat kis híján be­
lepusztul az erőfeszítésbe , akkor jár a maximális pont. Azonban, 
amikor a második ugyanolyan 
szörnyet gyilkolják meg (akár 
ugyanolyan nehezen, mint az 
elsőt) , és ez is mindent bedob 
a küzdelembe , a maximális 
pont szerintem már nem jár, 
legfeljebb akkor, ha valami tel­
jesen újat "mutat" a kérdéses 
jószág. Ha a huszadik medvét 
ölöm meg nagy kínkeservesen, 
az nem azt jelenti, hogy a med­
vék fejlődnek rohamléptekkel, 
hanem valószínűleg én vagyok 
az ügyetlen. E példát azért hoz­
tam, mert pl. a medvére ép­
pen nem jellemző , hogy új 
fegyverekkel vagy varázslatok­
kal lepi meg az ellenfelét. 

Minél több ugyanolyan 
szörnyet öl meg valaki, annál 
kevesebbet fog érni a küzde­
lem. Egy minimális TP mind­
ig járni fog érte, hiszen ha mást 
nem is, némi harci rutint lehet 
szerezni. 

A dolognak a KM szem­
pontjából van egy igen szub­
jektív része , a TP elosztása. A 
parti egyes tagjainak nem 
ugyanolyan tapasztalatot jelent 
egy szörny legyőzése. 

Például, amikor egy harcos 
egy élőhalottal küzd, számára 
más irányú tapasztalat az, hogy 
csak ÉP-t lehet a szörnyön se­
bezni, mint egy varázslónak, 
aki apránként döbben rá: "Jé! 
Ez a varázslat se hat rá! ". 

Visszatérve a harcosra, ak­
kor sem jár neki max. TP, ha 
véletlenül mindig túlüti az élőhalottat - hiszen tisztában van az­
zal, hogy ütései elsöprőek voltak, máskor is történt már ilyen ve­
le ; nem fogja abban a küzdelemben újdonságként, tudásként 
konstatálni, hogy a "gyengébb" találatok nem sebeznek a dö­
gön. 

A varázslónak pedig meg kell próbálnia asztrálisan varázsol­
nia a jószágra, hogy megtudja, az bizony nem hat rá. Rész-TP-t 
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érhet, ha valaki előre elmondja neki, hogy az élőhalottra nem 
hatnak bizonyos varázslatok. 

Az. eddig megemlített példák alapján kellene a KM-nek min­
den szörnynél eldöntenie, mennyit is ad egy-egy teremtményért, 
és azt hogyan osztja el. 

Megjegyzendő, hogy TP-vel nem csak a tényleges csatában 

a TP, mint viszonyítási alap. 

való rézvételt lehet díjazni, ha­
nem a csata előkészületeiért is 
adható pont, például a felderí­
tésért, vagy a már említett ku­
tatóm unkáért. Ezek legalább 
olyan fontos összetevői egy si­
keres összecsapásnak, mint a 
tényleges kardcsapások. 
Előfordulhat, hogy a csapat va­
rázslója minden energiáját a csa­
pat védelmére fordítja, és a küz­
delemben tevőlegesen nem vesz 
részt, mégis badarság lenne azt 
állítani, hogy nem volt szerepe a 
csatában. Sőt , ha a védelmei 
nem bizonyultak hatékonynak, 
az bizony neki is igen keserű ta­
pasztalat. 

Kényes kérdés, vajon azok, 
akik túlélik az összecsapást, de a 
csatából kiesnek (elájulnak) , 
mennyi részt kaphatnak a küz­
delemért járó TP-ből. Termé­
szetesen annak arányában , 
mennyi időt töltöttek a harcban, 
és tevékenységük mennyire já­
rult hozzá a szörny legyőzéséhez. 

Fontos, hogy a KM szava ez­
úttal is szentírás, a játékosoknak 
nincs joga döntését bírálni. Ne 
feledjük, a Karakter nem tudja, 
mi az a TP és szintlépés, csak 
azt tudja, hogy nő a tudása. 

Az. én véleményem szerint a 
végső cél az, hogy a KM már 
nem ad TP-t, hanem saját ma­
ga ítéli meg, mikor melyik játé­
kos lépett szintet. Ez azonban 
csak nagy mesélői rutinnal va­
lósítható meg. Addig is marad 

A szörnyekkel való küzdelem és az értük járó TP, egyes 
szélsőséges eseteket kivéve, nem a mese meghatározó részei. Jó 
volna, ha a fantasy-szerepjáték nem csupán szörnyvadászat len­
ne; ahogy a Bestiáriumban is olvashattátok - a szörnyek mindig 
különlegességek, ritkaságok legyenek. 

Lidérc 



VARÁZSTÁRGYAK 
varázstárgyak és ereklyék között a legelterjedtebbek 
a gyűrú1< és tekercsek. Nem tudni, miért alakult ez így 
- talán „ viszonylagosan" könnyebb elkészíthetőségük 

• · okán, talán kis helyigényük és egyszerű, könnyed 
használatuk miatt. A varázshasználók - mágusok és főpapok 
- előszeretettel ajándékoznak efféle mágikus holmikat köve­
tőiknek, olykor jutalomképp, máskor egy-egy küldetés bevég­
zéséhez nyújtanak így segítséget. 

A kalandozó, ha ügyessége egy kis szerencsével párosul, 
többször is lelhet élete folyamán ilyen tárgyakat, sőt lehet, épp 
az ő számára készít majd egyszer valaki tekercset, gyűrűt. 

Van azonban néhány igen fontos alapszabály, amit illik 
tudni használatuk, viselésük során. 

A gyűrú1<nek két fajtája ismeretes: az egyik (ritkább és ér­
tékesebb) korlátlan ideig használható, míg a. másik típus csak 
meghatározott számú alkalommal. A második típusba tarto­
zó gyűrűk töltete általában hét, kilenc, tizenegy, vagy huszon­
egy használatra elegendő - a kyr számmisztika szabályai sze­
rint. 

Tudni kell azt is, hogy egy kézen legfeljebb egy mágikus 
tulajdonságú gyűrűt lehet hordani (azaz egy kalandozó mind­
össze két varázsgyűrűt viselhet úgy, hogy azok működjenek). 
Amennyiben egyetlen kézre több gyűrűt is húznánk, egyik sem 
fejti ki hatását. 

Megkülönböztethetjük a gyűrú1<et aszerint is, hogy hatásu­
kat folyamatosan fejtik-e ki, avagy a kellő pillanatban aktivi­
zálni kell őket. Ez utóbbi esetben a használathoz ismerni szük­
séges az aktivizáló módot, amely let)et b~vige, esetleg egy 
mozdulat (pl.: a gyűrűt kétszer körbe kell fordítani az ujjon}, ne­
tán gondolati parancs, ami pszivel adható ki. 

Gyakran előfordul persze, hogy a kalandozó találta, „sze­
rezte" a gyűrűjét, és fogalma sincs, mire és hogyan kell hasz­
nálni. Ilyenkor megint két lehetősége van. 'Az egyik, egysze­
rűbb, ám jóval kevesebb sikerrel kecsegtető és olykor vesze­
delmes mód, ha önmaga kezdi próbálgatni. Másik lehetősé­
ge, hogy keres valakit, aki mágia segítségével azonosítani tud­
ja a gyűrűjét. Erre a papok és boszorkányok képesek csupán. 
A papok is több utat járhatnak: vagy T árgyazonosító mágiát 
használnak, vagy Transz varázslatuk segítségével próbálnak 
közvetlenül az istenüktől segítséget kérni (ezt csak ritkán, na­
gyon nagy szükség esetén teszik meg, ha valami okból egyéb 
kísérleteik kudarcba fúltak). 

A boszorkányok Eredetkutatás nevű varázslatukkal képe­
sek tökéletes bizonyosságra jutni, amennyiben a tárgy erős­
sége nem haladja meg a 100-at. Amennyiben a tárgy erőssé­
ge ennél nagyobb, úgy a boszorkány mágiája csődöt mond. 

Azoknál a varázstárgyaknál, ahol kűlön nincs leírva, a tárgy 
erőssége 90. 

A tekercsek néhány dologban különböznek a gyűrűktől, 
noha alapvető mú1<ödési és használati elveik megegyeznek. 
Tekercset akárhányat hordhat magánál a kalandozó, ám egy­
szerre csak egyet képes használni. A tekercsek sosem hordoz­
hatnak állandó mágiát (kivételek az ereklyék): egy, három, 
hét, vagy tizenegy töltetük lehet. A töltetek kisütése között leg­
alább fél órának el kell telnie, közvetlenül egymás után nem 
használhatóak a felszabaduló mágikus energiák. 

Aktivizálásuknak három módozata ismert: a pecsét feltö­
rése, a tekercs kigöngyölése, és a szöveg felolvasása. 

A pecsét feltörése a legegyszerúob, érthető, hisz elég egyet­
len kis mozdulat és a tekercs hatalma működésbe lép. 

(A feltörés 1 szegmens alatt végrehajtható). 
Kigöngyöléskor a tekercset teljes felületében ki kell hajto­

gatni, s arrafelé mutatni, amerre hatni szeretnénk vele. Hát­
ráltató tényező azonban, hogy hatását csak akkor fejti ki, ha 
valaki megpillantja - tehát az alanynak látótávolságon belül 
kell lennie, s jó fényviszonyok szükségeltetnek. 

(A kigöngyölés S szegmenset vesz igénybe.) 
A tekercs felolvasása kissé hosszadalmasabb (1 kör), azon­

ba1: hatását mindenképpen kifejti. A felolvasásnak egyetlen 
feltetele van: a tekercs használójának olvasnia kell azon a nyel­
ven, amin a tekercs íródott. A szöveg általában rövid mági­
kus formula, amit bárki könnyedén ki tud ejteni, s szerepe csu­
pán az, hogy felszabadítsa a rúnákba zárt hatalmat. 

A tekercsek mágikus azonosítására ugyanazok a szabályok 
érvényesek, melyek a gyűrűkre is vonatkoznak. 

Az értéknél megjelölt ár a szabadpiaci árat jelöli, azonban 
csak viszonyítási alap, a KM kedvére eltérhet ettől felfelé. 

ágikus tulajdonságú gyűrú1<et csak és kizárólag arany­
ból, mithrilből és élő fémből lehet készíteni. Persze 
gyakorta előfordul, hogy a gyűrű készítője próbálja 
álcázni ékszerének mágikus voltát, s ezért különböző 

módon elszínezi a már kész tárgyat, ám ez a fenti tényen mit 
sem változtat. A gyűrú1< azonosításakor ugyancsak jó támpon­
tot adhat, hogy az állandóan működő gyűrú1<be valamilyen 
tiszta drágakövet kell foglalni, míg a csak töltettel rendelke­
zőknél ez nem követelmény. 

A védelem gyűrűje 

Típus: Állandó 
Hatásmechanizmus: Folyamatos 
S:rősség: 105 
Erték: 1500 arany 

Három egymásba fonódó aranykarika, melynek közepé­
be egy legalább borsónyi méretű rubint ágyaztak. Hatását 
azonnal kifejti, amint valaki az ujjára húzta, és mindaddig meg­
őrzi, míg hordozója le nem veszi. A legismertebb gyűrú1<et úgy 
készítették el, hogy csak valamely Jellem képviselőin segítse­
nek, ha más jellemű próbálja használni ó1<et, nem aktivizálód­
nak. 

Viselőjének Egés~ége megnő 1 ponttal, Méregellenállásá­
hoz + 2-t adhat, és VE-je is nő 10-el. Amennyiben a gyűrű vi­
s,elője Védekező Harcba megy, 9- VÉ + 15-el nő, és nem kell 
Allóképesség próbát dobnia, ha EP-inek száma négy alá csök­
ken, és nem ájul el, ha elfogynak az FP-i. 

A légiesség gyűrűje 

Típus: 21 töltet 
Hatásmechanizmus: gondolati parancsra mú'ködik 
;rosség: 120 
Erték: 900 arany 



Mithrilből kovácsolt vastag karika, amelybe topáz lapkákat 
illesztettek. Igen feltűnő és nehezen összetéveszthető gyűrű, 
mert a topáz lapocskákat nem szabad semmive sem elrejtent. 
Hatását huszonegy ízben képes kifejteni, egy alkalorn!!Jal leg­
feljebb negyed órán keresztül. Hordozójának ~ondolati paran­
csára aktivizálódik és ugyancsak a gondolati parancsra sZűnte-
ti be hatását. Amennyiben az egy tp~tet~l meghatározott ne- ~ 
gyedórán belül nem „kapcsolják ki", ~utomatikusan belekezd 
egy újabb töltet felhasználásába. Ha e~töltgt lkezdtek hasz-,., 
nálni, hiába állítják le a hatóidőn belül; a · e m, íkus ener­
giái szertefoszlanak, azaz legfeljebb 21 alkalom'ma fejti ki ha­
tását, egy-egy alkalommal maximum negyed óráig. 

Használata folyamán , a gyűrű o dozója HL fo 1r"""1r>A~ 

lapotba kerül (lásd. Természetes Anyag Mágiája; 

Látógyűrű 

Típus: 11 töltet 
Hatásmechanizmus: mozdulatsorra aktivizálódik 
Erősség: 88 
Érték: 750 arany 

Vékony, rúnákkal díszített aranykarika, mel~eQ két- "' 
smaragdszilánkot foglaltak. Két jobbra fordítás a ~nl$\ijjl 
tivizálja a mágiát, míg egyetlen balra fordítás megszü 11'Ú p. 
hatását. Tizenegy töltetét a fentebb (A légiesség gyűrű~n~l) le­
írt módon lehet felhasználni. 

A gyűrű hatása igen közkedvelt, viselőjét negy~óra idő­
tartamra az ultralátás képességév~l ruházza fel. 

Figyelem! Amennyiben a gyűrű hordozója több, rtiint há­
rom töltetet használ fel, 353 esély van arra, hogy megvaku 
Ez az esély minden további töltet felhasználásakor + 103 
nő. 



tak érvényesek. A tekercs akkor is kifejti hatását, ha infra- vagy 
ultralátással néznek rá. A mágia 6 körön keresztül érvényesül. 

Amennyiben a tekercs megsérül, és a ~hét töltet egyszerre 
szabdul fel, úgy a látótávolságon belül állók 1_60 erősség el­
len kell AME-t tegyenek, mely elvétése efsetén visszavonha­
tatlanul megőrülnek és a boszorkánymesteri Agyhalál és Sö­
tétté gyalázás hatásai érvényesülnek rajtuk. 

IGYELEM! Az ereklyékre vonatkozó alap­
vető információk a RÚNA 1. évfolya á-
nak 5. számában találhatók! f-'i 

Tekidia gyűrűje 

Ego: 75 
Jellem: Káosz, Élet 
Kommunikáció: Emocionális 

Dereg Hannemar, a P.sz. II . évezredben élt utazó és föld­
rajztudós alakját számos legenda övezi. A hagyomány szerint 
egyike volt azon keveseknek, akik eljutottak az Isteni Igazság 
Forrásaként emlegetett kolostorhoz, ahol Ynev kalandozói­
nak minden cselekedete számon tarttatik - ám a falak közé 
csak élete utolsó órájában nyert bebocsátást, s testét is itt he­
lyezték örök nyugalomra. 

A neki tulajdonított tekercsről a P.sz. 3458-ban esik elő­
ször említés. Mondják, egy erioni kereskedő ötvenezer ara­
nyat fizetett érte egy meg nem nevezett kóborlónak, aki az ezt 
követő két esztendőben nagy lábon élt a Kalandozók Város­
ában, majd egyik napról a másikra eltűnt, és vissza sem tért töb­
bé. A kereskedőnek és öt hajóból álló magánflottájának eltű-
nése sokkal kisebb visszhangot keltett: egyes források szerint 
északnak indultak, hogy a Mer'Daray-t átszelve, úgyszólván 
égész Észak-Ynevet megkerülve jussanak el a Quiron-tengerre, 
ah 1# - a szóbeszéd szerint - nagy titok és felmérhetetlen gaz­

agság várta őket: 
' fr·b.Qlcsé"k á század~k során összegyűjtött adatok alapján 
atrp a követkeitetésre jutottak, hogy Hannemar a mitikus ki­
kötőváros, ArgureR helyét (bővebben lásd Wayne Chapman 
Észak lángjai II. kiadás függeléke) jelölte meg papíruszán, me­
lyet titokzatos hatálmak"utóbb, vagy még az ő életében mági­

,kus hat lomm elít~ttek. A titok birtokosa szabadon értéke­
~ítheti az e " mélyet az abból sugárzó 50-es erősítésű 
Meggy~~s varázs (lásd M.AG.U.S. 134. old) jelentős mér­
é'kb.en egkannyit, élvezhéti az anyagi jólét összes hetedko­

, t ám csak ideiglenesen, maximum két esztendőn át. 
~efek bizonyítják, hogy mindazok, akik a tekercs­

' bizonyos idő elteltével leküzdhetetlen vágyat 
, akár gyaloefszerrel, útra keljenek Arguren felé, 

ahonnét - a volság, a megpróbáltatások, avagy a célnál le­
selkedő iszon t miatt- sosem térnek vissza többé. 

Ez a papmágia a Kis Ar~um Rituáléi közé tartozik. Segít­
égével a pap képes meghatározni egy mágikus tárgy tulaj­

nságait, használatának mód~t, (amennyiben van) töltete~ 
i e~ számát. 

A papna~ oímm e:ll helyeznie, a vizsgálni kívánt tár-
gypt, és f 'ká~lm-a varázslc;lt szavait. Amennyiben a 
tátgyba alt má~~ erőssé~ meghaladja a varázslat erős-
séflét, , ap hibM~redil:i.ényre jut. (A valótlanságot a KM 
t álja ·). n ml~ másSal arról, hogy varázslata 
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KARAKTERFORMALAS 
avagy nem lehet mindenki hibátlan 

Sajnos, tapasztalataim azt mutatják, hogy egyes játékosoknál a ka­
rakteralkotás kimerül a képességek kidobásában. Ez természetesen 
izgalmas része a játéknak, de nem elegendő a szerepjátékhoz. Ma­
gának a figurának a kidolgozása sok esetben a sztereotípiák szint­
jén marad: megjelennek a Conan-barbárok, a jellegtelen Szürke 
Egerész-tolvajok, vagy a fiatal de ambiciózus, titokzatos Raistlin­
szerű varázslók. 

Kezdő szerepjátékosok számára valóban nem könnyű a feladat. 
Talán segítségükre lesz a következő táblázat, amely olyan tulajdon­
ságok „ kidobását" teszi lehetővé, amelyek néha ugyan hátrányosan 
érintik a karaktert, de az igazi szerepjáték felé vezető út első lépcsői 
lehetnek. 

De lássuk, hogyan is használhatjuk e táblázatot! 
Legelőször is, a KM eldönti, kívánja-e alkalmazni a táblázatot. 

Aztán a többiek eldöntik, melyik metódust fogják használni. Mind­
egyik Játékos maga határozza meg, hogy a kockákra bízza e a dön­
tést, vagy saját maga választ. 

A dobásnál nincs sok magyarázni való. A felhasználó mind a 
három táblázatból dob egy tulajdonságot, és azokat feljegyzi a ka­
rakter/apjára. Ezek után, a játék során mindig a kidobott tulajdon­
ságok alapján játszik, azoknak megfelelően személyesíti meg karak­
terét. 

A második, a választásos módszer. E szerint a játékos választ 
egy pozitív tulajdonságot. Mint látható, a „pozitív" és a „negatív" 
táblázatok Tizedekre vannak beosztva. A Tizedeknél feltüntettük, 
hogy az ott található tulajdonságok mennyit érnek pontban. A ne­
gatív tulajdonságok nem kerülnek annyiba, mint a jó tulajdonsá­
gok, ez a „ Tápolás" elkerülése miatt van így. Ezek után a „negatív" 
táblázatból a KM ugyanannyi pontért választ a játékos számára, 
úgy, hogy a Játékos által választott előnyős tulajdonságot 
kellőképpen ellensúlyozza. A semleges táblázatból ez esetben is 
dobni kell. Az eredményt nem kell a többi játékos tudomására hoz­
ni, sőt, a legjobb, ha ezt a KM meg is tiltja. 

Lényegében tehát három táblázatról van szó. Az első a negatív 
tulajdonságokat, a második a semleges, a harmadik a pozitív tulaj­
donságokat tartalmazza. A dobás lklOO. 

Azokban a Tizedekben, ahol a súlyosságot külön dobással kell 
megállapítani, a második, vagy választásos módszernél is e mód­
szert kell alkalmazni, pl. Allergiák. 

Még egy megjegyzés. A KM-nek joga van arra, hogy a tábláza­
tok által meghatározott eredményt felülbírálja, ha pl. a játékos 
kasztjával vagy fajával teljességgel összeegyeztethetetlen, vagy ha a 
két táblázatban kijött eredmények ütik egymást (Pl.: „Negatív" táb­
la képesség-csökkenés, „pozitív" tábla ugyanazon képesség növelé­
se). Ilyenkor új dobást rendelhet el. (Pl. klausztrofóbiás törpe) 

1. „Pozitív" Táblázat 
A KM-nek itt is van felülbírálási joga, ha úgy érzi, a kidobott tulaj­
donságot üti a Karakter személyisége. (Pl. Koszos, 3-as szépségű 
orkot egyetlen törpe se találna megnyerőnek) 

1-4. Tized 

1-39 

5. Tized (1. pont) 

40 A Karakter hozzáadhat egyet az asztráljához, ha asztrális 
képességpróbát kell dobnia, mert átlagon felül tud uralkodni 
magán. 

41 A Karakternek van valami megmagyarázhatatlan vonzere­
je a másik nembeliek irányába. Jelenléte, amennyiben 
Szépsége legalább 12, lE-s Vágy mozaiknak felel meg. 
Ha társalogni kezd és Intelligenciája legalább 12, partne­
rében/partnernőjében a Vágy duplázódik. A Vágyakozás 
Erősítéséhez mindig hozzá kell adni annyit, amennyivel a 
Karakter szépsége a fent feltüntetett minimum Szépség fö­
lött van. 

42 A Karakter első pillantásra megnyerő, szimpatikus alak­
nak tűnik, a NJK reakciója, ha a helyzet másképp nem in­
dokolja, mindenképpen pozitív. 

43 A Karakter jó emberismerő, első véleménye valakiről lOklO 
%-ban helytálló. Ez az érték a Karakter indulásakor do­
bandó ki, és a Karakter élete során már nem változik. 

44 A Karakternek fantasztikus az arc- és névmemóriája, min­
denkit képes megjegyezni. 

45 A Karakternek átlagon felüli a vizuális emlékezete. Egy he­
lyiséget, képet, látványt 100%-os hűséggel képes felidéz­
ni, akár évek múlva is. 

46 A Karakternek rendkívüli a szövegmemóriája. Első hallás­
ra képes hosszabb szövegeket megjegyezni és bármikor 
szó szerint idézni. 

4 7 A Karakternek kiváló az ízlése az ételek és italok terén, vé­
leménye az ismerősei számára mérvadó e téren. 

48 A Karakter kiváló szakács, ha 10 Kp-t rákölt, igazi mester­
szakáccsá válhat. 
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49 A Karakternek igen kellemes az orgánuma, az NJK-k reak­
ciója egy kicsit pozitívabb, ha beszél velük. 

6. Tized (2. pont) 

50 A Karakternek van valami megmagyarázhatatlan vonzere­
je a másik nembeliek irányába. Jelenléte, amennyiben 
Szépsége legalább 13, 3E-s Vágy mozaiknak felel meg, ha 
társalogni kezd és Intelligenciája legalább 12, partneré­
ben/partnernőjében a Vágy duplázódik. A Vágyakozás 
Erősítéséhez mindig hozzá kell adni annyit, amennyivel a 
Karakter szépsége a fent feltüntetett minimum Szépség fö­
lött van. 

51 A Karakter tud bánni az állatokkal, az Idomítás Képzett­
ség Alap- és Mesterfokának elsajátításához a fele Kp 
mennyiség is elegendő. 

52-59 A Karakter tehetséges valamelyik Képzettségben, hogy 
melyikben, azt a KM határozza meg (a legjobb, ha vala­
hogy kidobja). E Képzettségre a Karakter kap + 10 Kp-t, 
amit akkor kap meg ténylegesen, amikor 1 Kp-t rákölt asa­
ját Kp-iból. 

7. Tized (4. pont) 

60 A Karakternek van valami megmagyarázhatatlan vonzere­
je a másik nembeliek irányába. Jelenléte, amennyiben 
Szépsége legalább 14, 6E-s Vágy mozaiknak felel meg, ha 
társalogni kezd és Intelligenciája legalább 12, partneré­
ben/partnernőjében a Vágy duplázódik. A Vágyakozás 
Erősítéséhez mindig hozzá kell adni annyit, amennyivel a 
Karakter szépsége a fent feltüntetett minimum Szépség fö­
lött van. 

61 A Karakternek kiváló a látása, másfélszer jobb, mint faj­
társaié. 

62 A Karakternek kiváló a hallása, másfélszer jobb, mint faj­
társaié. 

63 A Karakternek kiváló a szaglása, másfélszer jobb, mint faj­
társaié. 



64 A Karakternek átlagon felüli az egyensúlyérzéke, Kötél­
tánc Képzettségre fordított minden Kp-ja 4 3-ot ér. 

65 A Karakternek tehetsége van a mászáshoz, Mászás Kép­
zettségre fordított minden Kp-ja 43-ot ér. 

66 A Karakter igazi diplomata, bármilyen sértést, félreértést 
el tud simítani, csak Intelligencia próbáját kell sikeresen 
letennie. 

67 A Karakter rendkívül hidegvérű, semmi sem tudja kizök­
kenteni a nyugalmából 

68 A Karakter egy, a KM által választott Képzettségben rend­
kívüli tehetség, minden rááldozott Kp-ja duplán számít. 

69 A Karakter szerencsés. 6k103-a van arra, hogy bizonyos 
szituációkban a helyzet az ő javára dőljön el. Hogy mely 
helyzetek oldhatóak meg ezzel a szerencsével, azt a KM 
dönti el. A dobott százalék a Karakter élete során nem vál­
tozhat, mindig ugyanannyi az esélye a szerencsére. 

8 . Tized (6. pont) 

70 A Karakternek van valami megmagyarázhatatlan vonze­
reje a másik nembeliek irányába. Jelenléte, amennyiben 
Szépsége legalább 15, 15E-s Vágy mozaiknak felel meg, 
ha társalogni kezd és Intelligenciája legalább 12, partneré­
ben/partnernőjében a Vágy duplázódik. A Vágyakozás 
Erősítéséhez mindig hozzá kell adni annyit, amennyivel a 
Karakter szépsége a fent feltüntetett minimum Szépség fö­
lött van. 

71 A Karakter művész. Ha 15 Kp-t rááldoz, valamely művé­
szetnek mesterévé válhat, alkotásaiért jó pénzt fizetnek. 

72 A Karakternek tehetsége van a fegyverdobásban . Minden 
ilyen irányú képzése (pl. Tőrdobás), negyedével kevesebb 
Kp-t igényel. (Fegyverdobás Képzettség Alapfoka:3, Mes­
terfoka: 30) 

73 A Karakternek tehetsége van a szúró/vágófegyverek keze­
lésében. Kap + lklü-et a TÉ-jére és VÉ-jére, ha ilyen fegy­
vert használ. 

74 A Karakternek tehetsége van a szálfegyverek kezelésében. 
Kap + lklü-et a TÉ-jére és VÉ-jére, ha ilyen fegyvert hasz­
nál. 

75 A Karakternek tehetsége van a zúzófegyverek kezelésé­
ben. Kap + lklü-et a TÉ-jére és VÉ-jére, ha ilyen fegy­
vert használ. 

76 A Karakternek tehetsége van a szúró/vágófegyverek keze­
lésében. Kap + lklü-et a TÉ-jére és VÉ-jére, ha ilyen fegy­
vert használ. 

77 A Karakternek tehetsége van a célzófegyverek kezelésé­
ben. Kap + lklü-et a CÉ-jére. 

78 A Karakter művész. Ha 10 Kp-t rááldoz, valamely művé­
szetnek mesterévé válhat, alkotásaiért jó pénzt fizetnek. 

79 A Karakter szerencsés. 10k103-a arra, hogy bizonyos szi­
tuációkban a helyzet az ő javára dőljön el. Hogy mely 
helyzetek oldhatóak meg ezzel a szerencsével, azt a KM 
dönti el. A dobott százalék a Karakter élete során nem vál­
tozhat, mindig ugyanannyi az esélye, hogy szerencséje 
lesz. 

9 . Tized (9. pont) 

80 Hatodik érzék. Erre mondják azt, hogy megszimatolja a 
veszélyt. A KM-nek a következőképpen kell eljárnia: A Ka­
rakter megérzi, ha veszély fenyegeti, vagy ha baj van. A 
veszély és baj mibenlétéről nincs tudomása, sem arról, 
hogy mikor következik be. Olyan kellemetlen, rossz érzés 
fogja el. 

81 A Karakter egy általa választott Képzettségben rendkívüli 
tehetség, minden rááldozott Kp-ja duplán számít. 
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82 A Karakter nyelvzseni, Sklü Kp-t kap, amit csak nyelvta­
nulásra költhet élete folyamán , persze csak akkor, ha alkal­
ma van a nyelwel ismerkedni. 

83 A Karakter szerencsés. lkl00-1 3 -a van arra, hogy bizo­
nyos szituációkban a helyzet az ő javára dőljön el. Hogy 
mely helyzetek oldhatóak meg ezzel a „szerencsével", azt 
a KM dönti el. A dobott százalék a Karakter élete során 
nem változhat, mindig ugyanannyi az esélye, hogy sze­
rencséje lesz. 

84 A Karakter a Szerelem művésze . Alapban megkapja a Sze­
xuális kultúra Mesterfokát. Bár ez nem pont ugyanaz, mint 
a képzettség, hiszen ez inkább adottság, a hatásuk meg­
egyezik. 

85 A Karakter a Világi Képzettségekben tehetséges, minden 
ilyen Képzettségre ráköltött 3 Kp után még egy Kp-t kapar­
ra a Képzettségre. 

86 A Karakter a Harci Képzettségekben tehetséges, minden 
ilyen Képzettségre ráköltött 3 Kp után még egy Kp-t kapar­
ra a Képzettségre. 

87 Amennyiben a Karakter ügyessége 15 fölött van, akkor 
minden százalékos képzettségre költött Kp 4 3 -ot jelent. 

88 A Karakter a Tudományos Képzettségekben tehetséges, 
minden ilyen Képzettségre ráköltött 3 Kp után még egy 
Kp-t kap arra a Képzettségre . 

89 A Karakter úgy tud beszélni, hogy annak hatása egyenlő 
egy lE-s asztrális varázslatmozaikkal. A hallgatóság a be­
széd befejezése után 2k10 percig még a szónok hatása 
alatt áll. A szónoknak ismernie kell a nyelvet minimum 
5Kp-ért, s legalább 3 percig beszélnie kell. Az ellenséges 
tömeg befolyásolására 6 perces beszéd kell , és egy sike­
res Intelligencia próba. (A KM vigyázzon, mindenhonnan 
nem lehet az embernek kibeszélnie magát. Pl. ott találják 
a véres késsel a kezében a szolgák, uruk holtteste felett ; 
shadoni papok nem fogják szabadon ereszteni a boszor­
kányt; stb. Tipikusan a „birka" tömeg befolyásolására al­
kalmas) 

10. Tized (10. pont) 

A képességjavulás nem vonatkozik azokra az értékekre, amit a 
Különleges felkészítés eredményezett, nem növelhet értéket 18 il­
letve a faj által megszabott maximum fölé . 
90 A Karakter hozzáad egyet az erejéhez 
91 A Karakter hozzáad egyet a gyorsaságához 
92 A Karakter hozzáad egyet az ügyességéhez 
93 A Karakter hozzáad egyet az egészségéhez 
94 A Karakter hozzáad egyet az akaraterejéhez 
95 A Karakter hozzáad egyet a szépségéhez 
96 A Karakternek a Pyarroni-módszer diszciplínái, a pajzsok 

és az ostrom kivételével, fele annyi pontba kerülnek. Ter­
mészetesen minden minimum 1 Pszi-pontba kerül. 

97 A Karakter a Mentális behatások ellen védett, az Akarat­
erejének tíz feletti része duplán számít a pajzs kiszámítá­
sakor 

98 A Karakter az Asztrális behatások ellen védett, az 
Asztráljának tíz feletti része duplán számít a pajzs kiszámí­
tásakor 

99 A Karakter egy képességét eggyel növelheti. 
100 Élete sórán egy alkalommal olyan szerencséje lehet, hogy 

megússza a biztos halált. Mivel ez egy igazi „deus ex 
machina", a KM-nek kell megmagyaráznia, mi történt. A 
Karakter élete során az első alkalommal, amikor meghal­
na, ez „elhasználódik". E lehetőség nem csak olyan, hogy 
például elkerül egy halálos csapást, de a következő kör­
ben lecsapják a fejét, hanem megmenekül a kényes, köz­
vetlen életveszélyt jelentő szituációból. 



II. „Negatív" Táblázat 
1-3. Tized 

01-39 -

5 . Tized (1. pont) 

40 Balkezesség 
41 Nagyotmondó (amolyan Háry János) 
42 A másik nemmel szembeni gátlásosság 
43 Meggondolatlan (mindig az első eszébe jutó megoldást 

választja, nem mérlegel, könnyen kicsúsznak olyan dolgok 
a száján, ami miatt később főhet a feje} 

44 Feledékeny (nem szabad semmit sem rábízni, mert hajla­
mos elfelejteni. Hogy egy bizonyos dolgot elfelejt-e, azt 
Intelligencia-próbával lehet megtudni) 

45 Türelmetlen 
46 Kedveli az idétlen tréfákat (varázshasználók, és lovagok 

nem dobhatják ki) 
4 7 Nem bírja az italt 
48 Sokat szenved a fogai miatt. lk6-tal kell dobni. 1-3 két, há­

rom havonta heveny fogfájás gyötri. 4-5 gyakran fáj a fo­
ga. 6 odvas, rút fogazat, sokat kínozza fájdalom, lehele­
te elviselhetetlen 

49 Erős testszag, udvari ork szinte kibírhatatlan, más fajoknál 
ez inkább csak kellemetlen. (Elfek, félelfek kivételek) 

6 . Tized (2. pont) 

50-59 A KM által kiválasztott lk6 Képzettséghez nincsen tehet­
sége. Ezek nem lehetnek a Karakter számára elsődlegesen 
fontos Képzettségek. Azért a tisztelt KM-ek, ne legyetek 
kíméletesek, és ami a fontos, a Játékos csak akkor tud­
hatja meg, hogy tehetségtelen egy Képzettségben, ha már 
költött rá pontokat. A tehetségtelenség azt jelenti, hogy 
kétszer annyi Kp-t kell az Alap- és Mesterfok eléréséhez 
ráköltenie. 

7. Tized (3. pont) 

60 A Karakter levon lk2 pontot az erejéből 
61 A Karakter levon 1 k2 pontot a gyorsaságából 
62 A Karakter levon lk2 pontot az ügyességéből 
63 A Karakter levon lk2 pontot az egészségéből 
64 A Karakter levon lk2 pontot az akaraterejéből 
65 A Karakter levon lk2 pontot a szépségéből 
66 A Karakter nehezen alkalmazza a Pszi-t, a pajzsok fenn­

tartásán kívül minden egyéb diszciplína alkalmazása két­
szer annyi pszi-pontot igényel. (E pont nem jöhet ki varázs­
lóknak, harc- és kardművészeknek) 

6 7 A Karakter csak a természetes eredetű betegségekkel szem­
ben kevésbé ellenálló, ezekre az egészségpróbát 2 módo­
sítóval dobja 

68 A Karakternek gyenge a koncentrálóképessége. Minden 
elmélyülést, odafigyelést jelentő dolognál, (pl. pszi, va­
rázslás stb.) akaraterő próbát kell dobnia 

69 Beszédhiba (dadogás, pöszeség, hadarás stb.) lk6-tal kell 
dobni. 1-4 állandó zavaró beszédhiba koncentrálással 
leküzdhető. A koncentrálást elegendő bejelenteni, de nem 
tarthat tovább, mint mondjuk egy var<ftzslat, tehát a má­
giahasználókat nem akadályozza. 5-6 Allandó zavaró be­
szédhiba. Stresszhelyzetben a beszéd érthetetlenné tor­
zul ha a Karakter nem tudja akaraterő-próbáját sikere­
se~ letenni. Az akaraterő-próbát három körönként kísérel­
heti meg. Egy sikeres próba a veszély elmúltáig biztosít-
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ja a Karakter számára az érthetőséget. A közvetlen ve­
szély elmúltával azonban , a Karakter beszédhibája 
lklO+ 10 percre visszatér olyan hevesen, hogy semmi­
lyen akaraterő-próba nem képes azt legyőzni. 

8. Tized (4. pont) 

70-79 Allergiás a Karakter valamire, hogy mire, azt a KM dönti 
el, a fontos, hogy ne túl gyakran találkozhasson a Karak­
ter vele. A súlyosságát a következő lk6-os dobás dönti 
el. 1-3: tüsszögés, viszketés. 4-5 heves, égető viszketés, 
hosszan tartó tüsszögés, könnyezés , heves rosszullét. 6 
Igen súlyos rosszullét, fulladás, ájulás. 

9 . Tized (5. pont) 

Ebben a Tizedben szereplő pontoknál a * jel a következőket je­
lenti. A játékos még egyszer dobjon lk6-tal. Ha a dobás 1-4, ak­
kor a késztetés akaraterő próbával leküzdhető. Amennyiben a 
dobás 5 vagy 6, a játékos nem képes a késztetést leküzdeni. Ezek 
egy állandóan jelenlévő lOOE-s Asztrális varázslatnak felelnek 
meg. Ha rá akarják kényszeríteni az általa gyűlölt dolo,g elviselé­
sére, és az irtózását nem képes leküzdeni, akkor az Amokfutás 
(93) pontnál leírtak szerint viselkedik. 

80 Klausztrofóbia*: Bezártsági érzés 
81 Beteges félelem a rovaroktól* 
82 Beteges félelem a pókoktól* 
83 Beteges félelem a kígyóktól* 
84 Tériszony* 
85 Irtózás a mély víztől , hajóktól és minden fajta vízijárműtől 
86 Beteges félelem egy bizonyos lénytől , amit a KM választ 

ki a Bestiáriumból. E lény látványa legyőzhetetlen rette­
géssel tölti el. 

87 Beteges félelem valamilyen, a KM által megszabott do­
logtól.* 

88 A karakter vészhelyzetben pánikba esik, és elmenekül.* 
89 Beteges félelem a mágiától. 

10. Tized (6. pont) 

Ebben a Tizedben szereplő pontoknál a * jel a következőket je­
lenti. A játékos még egyszer dobjon lk6-tal. Ha a dobás 1-4, ak­
kor a vágy akaraterő próbával leküzdhető . Amennyiben a dobás 
5 vagy 6, a játékos nem képes a vágyat leküzdeni. Lehet, hogy 
e betegségek évekig nem jelentkeznek, ám lehet, hogy a leg­
rosszabb pillanatban törnek ki ismét. 

90 Megalománia: a Karakter alaptalanul mindenkinél több­
re tartja önmagát. Rendkívül híresnek, mindenkinél 
előbbrevalónak véli a személyét. 

91 Kleptománia* : Beteges lopási vágy. 
92 Üldözési mánia: A Karakter mindenben ellene irányuló 

támadást sejt, mindenben ellene irányuló cselszövést gya­
nít. Enyhe változata (lk6 dobáson 1-5} csupán mindent 
feleslegesen túlbonyolít, rendkívül bizalmatlan minden­
kivel szemben. A legvadabb változata: 6-os dobás esetén 
már igencsak kibírhatatlan a Karakter. 

93 Ámokfutás* : Valamilyen ritka ingerre (pl. valami hang, 
szag stb.), amit a játékos és a KM együtt határoz meg, a 
Karakter gyilkológéppé válik. Mindent és mindenkit gon­
dolkodás nélkül megtámad., A harcértékei a 
következőképP,en módosulnak, TE: +40, \fE:-40. A fegy­
ver és pajzs VE-je nem adódik hozzá a VE-jéhez, mert a 



karakter nem gondol a védekezésre. Ilyenkor nem képes vará­
zsolni vagy pszi-t alkalmazni, bár pajzsai nem módosulnak. A ro­
ham alatt asztrális és mentális módon a Karaktert 
csak háromszoros erősítéssel lehet befolyásolni. A rohamot a já­
tékos nem tudja szándékosan előidézni, a roham elmúltával tel­
jesen levert állapotba kerül, ami napokig is eltarthat. A roham 
lkl00+50 körig tart, ez idő alatt a Karakter mindent összeka­
szabol, még a holtakat is miszlikbe aprítja, ha már más támad­
nivaló nem akad. 

94 Pirománia*: gyújtogatási hajlam. A Karakter a KM által 
meghatározott időben ellenállhatatlan vágyat érez, hogy 
felgyújtson valamit. (Tűzvarázsló és pap semmiképpen 
nem lehet piromániás, varázslók pedig csak a gyengébb 
fajtájú betegségben szenvedhetnek) 

95 Beteges hazudozó (Nem lehet pap, paplovag, lovag) 
96 Szexmániás: (Tizennyolc éven felülieknek!!) Szóval, csak 

azon jár az esze ... Sőt, mindent meg is tesz azért, hogy 
meglegyen a napi.. . 

97 Depresszió*: időszakonként teljes levertség lesz úrrá a Ka­
rakteren, semmi sem képes kizökkenteni az egykedvű 
levertségből. Ez az időszak változó hosszúságú lehet. 

98 Epilepszia: Valamilyen hatásra, ingerre, a Karakter epi­
lepsziás rohamot kap. Rángógörcs(vitustánc) , fulladás, 
hirtelen eszméletvesztés, nyelvharapás. A rohamot min­
den esetben mély, ájulásszerű alvás követi. 

99 A Karakter ellenállhatatlan vágyat érez, hogy megöljön 
valakit. Nagyon veszélyes, mert mindent el fog követni, 
hogy ne bukjon le. Az áldozat mindig gyengébb, mint ő . 
Csupán az ölés vágya vezérli . Az áldozatot mindig a KM 
választja ki. Az inger hatására a Karakteren mintha egy 
lOOE-s Orgyilkosság varázslat működne, annak is az első 
módszere, pusztán csak abban különbözik attól, hogy a 
Karakter a saját kezével akarja az áldozatát elveszejteni. A 
játék érdekében a célpont ne legyen egy másik JK. * 

100 Dobj még kétszer ebből a táblából! 

III. „Semleges" táblázat 

A most következó'k mindenkire vonatkoznak, hiszen kisebb rossz, 
vagy jó szokása mindenkinek van. 

1-30 
31 Pedáns 
32 Rendetlen 
33 Nagyhangú, állandóan figyelmeztetni kell, hogy fogja 

vissza a hangerőt 
34 Hallgatag 
35 Szószátyár 
36 Nem szeret fürdeni 
37 Tisztaság mániás 
38 Mindig éhes 
39 Mindig dobol az asztalon az ujjaival 
40 Sokat fütyörészik 
41 Lusta, ha lehet kivonja magát a munka alól 
42 Szerény 
43 Szívogatja az orrát. 
44 Szívogatja a fogát 
45 Állandóan az orrát dörzsöli 
46 Ha elbambul, hajlamos arra, hogy az orrát piszkálja 
4 7 Állandóan köszörüli a torkát 
48 A beszéd közben sokszor „ő" -zik 
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49 

50 

51 
52 
53 
54 
55 
56 

57 
58 
59 
60 
61 
62 
63 
64 

65 
66 
67 
68 
69 

70 
71 

72 
73 
74 
75 

76 
77 
78 
79 
80 
81 
82 
83 
84 
85 
86 

87 
88 

89 

90 
91 
92 
93 
94 
95 
96 
97 
98 
99 
100 

A beszéd közben sokszor szünetet tart, mintha menet köz­
ben is gondolkodna azon, mit is fog mondani. 
Szeret idegen szavakat használni, lehetőleg olyan nyel­
ven, amit a másik nem ismer 
Szereti a verseket 
Ropogtatja az ujjait 
Harsányan nevet 
Csiklandós 
Ha ideges, hunyorgatja az egyik szemét 
Állandóan ugyanazt a szófordulatot használja (Pl. „Lássuk 
csak", „Mi újság", „Konkrétan", „Összefoglalva" stb.) 
Beszéd közben hevesen gesztikulál 
Sokat izzad 
Állandóan babrál valamivel 
Köpköd 
Szeret mindig rágcsálni valamit 
Mindig nagy feneket kerít a mondandójának 
Kedveli a hatásos dolgokat 
A ruházatán valami apróság mindig rossz. (Pl. lóg egy zsi­
nór, ferde a kalapja stb.) 
Mindig elkésik, vagy mindenhova rohanva kell érkeznie 
Mindenhova előbb érkezik 
Mindent kétszer is ellenőriz 
Minden ajtót becsap 
Van egy kedvenc apró tárgy, amit mindig a kezében tart, 
ha nem találja irtó dühössé, idegessé válik 
Megrögzött alvási szokásai vannak 
Ha férfi, korán kopaszodni kezd, ha nő, akkor csúnya a 
haja (Elfek, félelfek kivételek) 
Szereti az állatokat 
Kíváncsiskodó 
Könnyen belelkesül minden ötletre 
Mindent kétkedve fogad , kétszer annyi bizonyíték kell ne­
ki, mint másoknak 
Mindenért morog 
Jóhiszemű 
Utál egyedül lenni 
Szereti a magányt 
Bizalmaskodó 
Halkan beszél 
Türelmes 
Rágja a körmét 
Mindent megmagyaráz 
Mindenről „hallott már" 
Mindenki kellemes társalgónak tartja, pedig csak minden­
kit „meg tud hallgatni" 
Látszólag semmi sem érdekli 
Szeret énekelni, nem biztos, hogy tud; ha teheti, dalra fa­
kad 
Beszéd közben a mutatóujjával, mint egy pálcával, muto­
gat 
Könnyen méregbe gurul, de könnyen meg is nyugszik 
Mindig jókedvű 
Hajlamos egy kicsit az önsajnálatra és -sajnáltatásra 
Szüksége van a többiek elismerésére 
Mindig komor 
Könnyen elneveti magát 
Válassz egyet ebből a táblából 31és95 között 
Dobj ebből a táblából még kétszer 
Dobj a „pozitív" táblából még egyszer 
Dobj a „negatív" táblából még egyszer 
Dobj minden táblából még egyszer 

Lidérc 



Thagor, a boszorkánykirály hadra készül, újabb földeket akar bi­
rodalmához csatolni. Ellenfeléhez, XVI. Londer királyhoz köve­
teket küld, ajándékokkal megrakodva. Az ékszerek, selymek és 
más csecsebecsék között van egy csodaszép, 20 cm körüli, csuk­
lyás varázslót formázó márványszobrocska. 
A tárgyalások gyorsan lezáródnak, a király számára egyértelmű 
lesz, Ilogy a boszorkánykirály meg akarja szerezni országa felett 
az uralmat. Megkezdődik a készülődés. Azonban minden balul 
üt ki, a boszorkánykirály Londer minden léf éséről mintha előre 
tudna, az udvarban mindenki mindenkive összeütközésbe ke­
rül, úgy tűnik a fejetlenség az ország vesztét okozhatja. A király 
- természetesen - a parti varázslóját bízza meg azzal, hogy de­
rítse ki mi van háttérben; Londer logikusan arra gondol, gonosz 
mágiával áll szemben. 
A partinak bizony nem lesz könnyű d<_:>lg_a. A b_oszorkányki:rály 
egyik hadnagyát 20 cm-es szobrocskava alakította, a Szobor 
(Stat;.ue) és a Kicsinyítés (Reduce) varázsl~tok segítség~v~l. Min~­
ezt Allandósítás (Permanency - 8) varazslattal egesz1tette ki. 
Mindennek tetejébe a hadnagy rendkíVűli mentális képességek­
kel rendelkezik, azaz pszionicista. 
A varázslatok hatására, tetszőlegesen alakul át kőalakjából hús­
vér lénnyé, illetve vissza (mindkét irányba az átalakulás egy kö­
rig tart). Ugyanakkor kő alakban is lát, hall, sőt pszi-képességeit 
is használni tudja! 

* 
Egy kicsiny fejedelemség öregedő uralkodója úgy próbálja meg 
népének jövőjét biztosítani, hogy fiát az egyik szomszédos or­
szág királyának leányával házasítja össze. Terve egyenesen halad 
a siker felé, a király örömmel fogadja a leánykérést, és a herceg­
nő is igent mond a jóképű trón?rök_ö~nek. !~tűzik ~z esk~vő nap­
ját, s a fiatal mennyasszony eros kíserettel utnak mdul JOVendo­
belijéhez, a fejedelemség fővárosa felé. 
A fejedelemhez azonban csak néhány katona érkezik meg, azzal, 
hogy a hercegnőt egy, hatalm~s erejű vará~s~? el~abolta. Az, úto~ 
e~ kisebb ork sereg támadt rajuk, s csak keson dobbentek ra a kí­
serők, hogy figyelemelterelésről van szó. Hamarosan egy fekete csu­
hás alak emelkedett fel a királyi hintó mellől, karjában a herceg­
nővel, aki láthatóan bűbáj hatása alá került. A katonák nem mer­
ték íjukat emelni a repülő varázsló ellen, attól félve, hogy a her­
cegnőt találják el. A gonosz mágus pedig áldozatával hamar el­
tűnt a zord hegyvidék szirtjei között. 
Az uralkodó döbbenten értesül a hírről. A varázslót régről isme­
ri, aki már hosszú-hosszú évek óta a hegyek között él, s ezidáig 
semmilyen galibát nem okozott, jóformán el sem hagyta denevé­
rekkel teli tornyát. 
A királyleányt természetesen ki kell szabadítani. Afeiedelem fi<'l 
maga indul a veszélyes vállalkozásra, de az uralkodó felbérel mel­
lé még néhány kalandozót is (a parti). 
A fiatal, jóképű trónörökösről csak a kaland végén - amikor a par­
ti szembe kerül a varázslóval - derül ki, hogy merlhyire nem ta­
pasztalatlan úrifiú". A hercegnő elrablásának tervét együtt főzte ki 
a varázslóval, akit barátságának felajánlásával - mely később, ami­
kor uralkodó lesz igen sokat jelenthet- nyert meg magának. U,gya­
nis rádöbbent, hogy,a ~rály leányá~ hamaros/anl.<öve1;!1ék a r?~O­
nok, akik helyett-kívannának a fe1edelemseg '[ezeto poszqam, 
majd tanácsadók és papok érkeznének, hogy segítsék a fiatal ural-

kodót, hogy helyes döntéseket hozzon ... A kicsiny fejedelemség 
hamarosan tartományi szintre süllyedne, elveszítve önállóságát és 
kérdés, hogy meddig lenne szükség fejedelemre ... 

A Fehér Kör varázslóiskola régóta harcban áll a Viharmagiszterek­
kel. Hosszú idő után először, egy tehetséges fiatal mágusuk képes 
volt beépülni a Viharmagiszterek szektájába. Sőt, megtudta a Vi­
harok Tornya csapdáinak, ajtóinak nyitó varázsszavait is. Ter­
mészetesen azonnal üzenetet küldött, s útnak indult a Fehér Kör 
számára felbecsülhetetlen értéket jelentő tudással a fejében. 
Rendtársai azonban hiába várják, nem érkezik meg. A kristály-
9ömb, mely a fiatal varázsló életerejével mágikus kapcsolatban 
áll, nem váltja színét feketére, azaz nem jelez halált. A Fehér Kör 
leghatalmasabbjai ezután kereső mágiával próbálkoznak, s azt 
észlelik, hogy az elveszett mágus egyenesen a Pusztulat fennsík­
ja felé tart - nyilvánvalóan nem saját akaratából. A rend termé­
szetesen azonnal a legfelső körbe tartozó mágusok közül külde­
ne el egypárat, azonban a kopár kősivatag messze földön ismert, 
különleges szörnyetegeiről, szélsőséges időjárásáról, s arról a kü­
lönös képességéről, hogy a varázslatokat eltorzítja. Ez utóbbi jel­
lemvonáS' elrettenti a leghatalmasabb varázslót is attól, hogy a 
Pusztulat fennsíkjára merészkedjen ... 
A feladat a partira hárul: visszahozni az elveszett varázslót. 
Háttér: A mágus emberkereskedők fogságába került, akik át akar­
ják cse:i;npészni hús-vér árujukat egy másik birodalomba. A min­
denre elszánt gazemberek talán az egyedüliek, akik neki mernek 
vágni a Pusztulat fennsíkjának. A partinak komolyan meg kell 
dolgoznia béréért, mely ennél a kalandnál nem feltétlenül ara­
nyat és kincset, hanem különleges varázstárgyakat jelenthet. Meg 
kell küzdeniük a fennsík borzalmas szörnyetegeivel, el kell visel­
niük a nappali forróságot és az éjszakai fagyot, ki kell menekíte­
niük a rabszolgakereskedők keze közül a varázslót, akit haza kell 
kísérniük, s mindenek tetejébe szembe kell szállniuk az ellensé­
ges NPC partival, akit a Viharmagiszterek béreltek fel, ugyanis 
ők is rádöbbentek arra, hogy milyen értékes az elveszett mágus. 

Hamenon városából Agbar-ba, a császárság szívébe kell szállíta­
ni a Szivárvány Koronát, egy isteni kezektől származó kegytárgyat. 
A helybéli papok)latalmas ceremóniával indítják útra az erek­
lyét, melyet egy kisebb hadsereg kísér a fővárosba. Ez a korona 
azonban nem az igazi, hanem egy hamisítvány, az igazi Szivárvány 
Koronát a parti, reitve viszi magával. Ezzel a trükkel Amoten, a 
rend helyi főpapja biztosítva látja a kegytárgy biztos megérkezé­
sét, hiszen a hamis korona vonzza majd magára az esetleges tá­
madásokat, míg a parti az. igazit könnyedén eljuttatja Agbarba. 
Millden a terv szerint történik, a hamis koronát kísérő sereget 
többször megtámadják, míg a parti viszonylag könnyedén eljut 
a fő'7árosba. Ott azonban kiderül a Szívárvány Korona nem va­
lódi! A gyanú természetesen a partira terelődik. 
Háttér: . .Arnoten hatalmát nawészt annak köszönhette, hogy tit­
kon a ,korona erejét használta fel előbbre jutása érdekében. A par­
tinál levő valódi koronát pedig egy-mestertolvajjal útközben ki­
cseréltette egy hamisítványra ... 



Rablóbandák 
gye,, mindannY,jan találkoztunk már rablóbandákkal a sze­
~áték során? Ok a legalkalmasabbak arra, hogy egy kis zűr­
art keltsenek a civilizált területeken, ahol már régóta az em-

rek uralkodnak. Efféle helyen nem lehetnek egyéb huma­
idok és szörnyek (vagy legalábbis eléggé ritkán); eltisztultak 
r <,:\ helyi hatóságok elől, s az állandó járőrök biztosítják, 

ne is térhessenek vissza. Legfeljebb egy-egy eldugott he­
n találkozhatunk néhánnyal, mely átvészelte az irtóhadjáratot 

ebbol kifolyólag, ezek valószínűleg nagyon erősek vagy jól 
rvezettek, esetleg képesek igen jól elrejtőzni. Teljesen más a 
lyi;~t azonban a kisebb-nagyobb rablóbandákkal. 
Ahol egy ork feltűnése azonnal figyelmet kelt, ott senki nem 
ődik egy vándorszerzetessel vagy egy útmenti koldussal. Pe­

ig mindkettő fel derítő lehet! 
A rablóbandák fontos szerepet tölthetnek be a környék éle­

ben. Lehetnek a lakosok védelmezői (mint Robin Hood), de 
etnek az elnyomás eszközei is a földesúr kezében. Az sem rit-
' hogy a szomszédos hatalom zsoldjában állnak, mely saját 
renceit küldi ellenfele gyengítésére. Ekkor a csapat céljain­
bb a zavarkeltés, a felderítés, de nem fognak futni hagyni 

gazdagon megrakott karavánt sem, ha éppen előttük megy 
úton, amennyiben nem veszélyeztetik eredeti küldetésüket. 
Előfordulhat éppen az is, hogy néhány, az erdőbe menekült 
dműves összeáll, és megpróbál más módon jövedelemhez 

tní. 
A bandák mérete, erőssége nemcsak a rablók számától függ. 

ntosak kapcsolataik is. Minél erősebb a rablócsapat, annál 
bbJelderítőik és kémeik vannak a környéken, vagy akár a 

yékbeli városokban is. Természetesen a rablott holmit i$ 
kesíteni kell valahol. A banda tagjai maguk is piacra dob-
"ák az árut valahol távolabb, de rendszeresen látogathatják 
t a környék orgazdái, akik leveszik ezt a gondot a válluk-

A csapat felépítése egyszerű, de azért vannak bizonyos kö­
elményei annak, hogy sikeresen működhessenek. Legalább 
fóoől kell állnia, hogy fenn tudjon maradni. Tagjai: 

1. VEZETŐ 
alószínűleg a legerősebb, vagy pe­

valamilyen oknál fogva a legna-
obb befolyással rendelkező sze­
lyiség. Hatalma bármilyen for­
ból származhat, amit a többiek 

ernek (mágiahasználat, gaz-
~ág, intelligencia, rábeszélőké­
" g, fizikai erő, stb.). 

2.ALVEZÉREK 
galább két ember, akik összefogják a csapatot és felügyelik 
embereket. Lehet, hogy ők a csapat legbrutálisabb tagjai, 
néha ők rendelkeznek a legnagyobb szakértelemmel bizo­

os területeken. Ide tartozik a csapat mágusa, füvesembere, 
~a, stb. 

3. FELDERÍTŐK 
alább 3-4 ember, akik gyorsabbak és kitartóbbak a csapat 
bi tagjánál (magasabb Egészség}, s rendelkeznek a futás 

18 

(Running) szakértelemmel. Fegyvere­
ik közé tartozik az íj, de nem riadnak 
vissza a közelharctól sem. Legtöbbjük 
képes bizonyos állathangok utánzásá­
ra, vagy rendelkeznek valamilyen síp­
pal, kürttel, amivel riaszthatják a töb­
bieket. A felderítők valószínűleg tolva­
jok, de akár vándorok is lehetnek; bár­
milyen fajból származhatnak, mely jól 
mozog a fák között (például féltündék} . 

4. KÖZKATONÁK 
Ők alkotják a csapat derékhadát, soraikba gyakorlatilagbár 
beléphet. Néhányan közülük tipikus haramiák, de akadn 
akik azért állnak a bandába, hogy élelmet szerezzenek gyeri 
keiknek. A banda fel építésétől függően lehetnek harcosok; tő 
vajok, szintjük a csapat működésének idejétől függ. A rabi 
nak állók természetesen mind itt kezdik, és ha képességeik ne 
emelik ki őket a tömegből, akkor itt is végzik. 

5. FÜGGETLENEK 
A csapathoz lazábban kötődő emberek. Ide tartozik minde 
ki, akivel egyedivé és színesebbé lehet tenni a rablóband 
A banda áruit forgalmazó orgazdák, akik nem vesznek részt 
támadásokban, környékbeliek (utcalányok, koldusok, vánd 
énekesek, fogadósok , stb.), akik egy-egy jó tippet adn 
időnként a haramiáknak. Megfelelő ellenszolgáltatásért es 
leg még azt is megteszik, hogy vezetőnek ajánlkozva, csa 
ba csalják a gyanútlan utazókat. Ebbe a csoportba tartoz 
mindazok a lények, akik saját különleges tulajdonságail;ra 
banda szolgálatába állítják, de nem sorolhatók be a közkato 
közé (ilyen lehet például: lopakodó skulk, alakváltó}. Ide tart 
hat az erdőben élő boszorkány is, akihez még a vezérek is 
félve mernek közeledni, de néha bizony szükségük van rá ... 

A csapat szervezettsége is változó lehet. A magányos rabi 
bárhol megtalálhatók, bár ebben az esetben nem beszélhetű 
bandáról. Ezek esetleg egyedül utazókra vadásznak, vagy átu 
zóktól pénzt zsarolnak ki. A legegyszerúob eset az, amikor 
hány helybéli összeáll. Ilyenkor nincs állandó táborhelyük, mi 
denki éli tovább saját életét, és űzi mesterségét, este azonb 
mindannyian összegyűlnek egy közös kiruccanásra. 

A következő szervezettségi szint a kidolgozott taktikával d 
gozó csapat. Ez lehet bármilyen nomád törzs vagy népcsopo 
vagy egy vezető köré csoportosuló útonállócsapat. A nom 
törzs esetében a fosztogatás lehet megélhetési forrás, szinte 
vett szokás. Azok a magányosabb tolvajok akik már régen ,.. 
ezt a mesterséget, felismerik hogy javulnak az esélyeik, g 
gabb zsákmányt szerezhetnek. Ilyenek a lótolvajok, marhat 
vajok, akik egy helyen lecsapnak, majd az állatokat más 
értékesítik, és gondosan ügyelnek arra, hogy túl hamar ne t 
jenek vissza az előző rablásuk színhelyére. Nekik sincs állan 
táborhelyük. Ide tartozik minden olyan szörny is, akiknek n· 
gazdaságuk, nem termelnek semmit, és mások kifosztásá 
élnek (lopakodók, ogre törzsek) . Az ilyen típusú csapatra r 
mek például szolgálnak a vadnyugat marhatolvajai. 

Hasonló szervezettségűek a városok tolvajcéhei is (mest 
ségesen létrehozott csoportok) , azonban ők inkább a város 



n tevékenykednek. A városon kívül nagyon ritkán dolgoznak, 
tleg egy emberrablás, házfelégetés vagy gyilkosság erejéig 

erészkednek ki a falak mögül. Az idő múlásával azonban a 
tolvajcéh is fejlődik, már tanítja a tagjait, új embereket toboroz, 
és szervezettsége alapján lassan eléri a jól képzett szintet. 

A következő fokozat a már valamilyen képzettséggel rendel­
kező csapat. Ilyenek a szökött katonák, vagy a háborúk után el­
bocsátott zsoldosok. Ilyen csapatok létrejöttére rengeteg pél­
dát találunk a történelemben is. Ilyenek voltak az elbocsátott itá­
liai zsoldosok, akik pénz híján a lakosságot fosztogatták. Né­
melyik zsoldoskapitány akkora erővel rendelkezett, hogy ké­
pes volt elfoglalni egy-egy várost, s államfők tárgyaltak vele . 
A magyarországi történelemben ugyanígy előfordult, hogy a 
távozó zsoldosok magukkal vittek minden mozdíthatót. 

Ezek a csapatok már katonai stratégiai tudással rendelkez­
nek, és remekül értenek a fegyverforgatáshoz . Ide tartoznak a 
középkori rablólovagok is, akik saját csapataikkal fosztogatták 
a környéket. Így táboruk (váruk) is megfelelően kiépített, és 
védett. Ilyen szökött csapatok, vagy hatalmaskodó urak azon­
ban nem csak a nyugati világban voltak. 

A középkori Kínában ját­
szódik Si Naj An: Vízparti tör­
ténet c. műve . A könyv egy jós­
lat beteljesedéséről szól, hogy 
hogyan gyűlik össze egy hely­
re a 136 csillag. A csillagok 
mindegyike rablóként tengeti 
életét a földön, szemben a kor­
rupt hatalommal. Rablóvá vál­
lásuk, egymásra találásuk hősi 
történetét meséli el az író. 

A legszervezettebbek azonban 
a megbízásból dolgozó csapa­
tok. Ezek szinte már játékos 
karaktereknek is elmennek. Az 
ilyen csapat magja már lehet, 
hogy nem magától jön létre , 
hanem valaki egyenesen erre 
a célra válogatja össze. Közöt­
tük már megtalálhatók a má­

· ahasználók is (egy helybéli 
'"ldművesekbó1 álló csapathoz 
em csatlakozik egy mágus, 
acsak nincs valamilyen nagy­

bású terve). Ezek az embe-
k azután magukhoz vonzzák az ~?ott terület rablóit, és kö­

.. ük kiválogatják közkatonáikat. Ok már nagyon céltudato­
n mozognak, nagyon hamar felépítik szervezetüket. Fél év 
úlva már rendelkeznek megfelelően kiépített kapcsolatokkal, 
ékesítési hálózattal, lefizetett besúgókkal. Valószínűleg fel­

"k a kapcsolatot a környező városok tolvajcéheivel is (eset­
eg saját maguk hoznak létre egyet, a régi elpusztításával). A 

blók nagy csoportjába tartoznak még a kalózok is (róluk 
vebben majd egy későbbi számban szólunk majd}. 
A bandák felszereltsége bármilyen lehet, ez attól függ hogy 

ilyen területen vagyunk, és, hogy milyen a csapat szervezett­
e. Minél régebben működik sikeresen egy banda, annál 

bb felszereléssel és páncélzattal rendelkezik. Kisebb rabló­
dáknál gyakori fegyver a furkósbot, a rövidkard és a rövid 

ezenkívül mindenféle fegyver, ami a zsákmányból kerül ki. 
célzatuk inkább a halkabb mozgást lehetővé tevő bőrpáncél, 

gecselt bőrpáncél. Természetesen itt az erősebbek válasz­
ak először , és így nekik van jobb felszerelésük. A kezdeti 
dett-vedett fegyverzetet azután idővel felváltja a hosszúkard, 
"zs, és a láncing. A csapathoz csatlakozhatnak egyéb kalan­
rok is, akik természetesen magukkal hozzák saját felszerelé-
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süket, de legfőképpen tudásukat, amit aztán alvezérré válásuk 
után, vagy a bandafőnök parancsára átadhatnak a többiek­
nek, kiképezhetik őket a fegyverek forgatására , és kidolgoz­
hatnak számukra megfelelő stratégiákat. A vezér, vagy az alve­
zér bármilyen különleges fegyvert (kétkezes kard stb.) is hasz­
nálhat, ami azonnal felismerhető , és felér egy bemutatkozással 
az arra járók számára. Néha legendák alakulhatnak ki egy kard 
körül, ami a környéken igazán híressé teszi viselőjét. (Gondol­
junk arra hogy az egész életükben a földdel foglalkozó föld­
művesek mit mesélhetnek a kétkezes kardra specializálódott 
rablóvezérről, amikor megtalálják a megtámadott karaván ma­
radványai között a vezér által megölt őrök holttesteit, hatal­
mas, tátongó sebekkel.) A legenda persze túloz, de mindig van 
valóságalapja is. 

Ha gondosan megterveztük a rablóbandát, akkor vigyáz­
zunk, hogy szerepuk ne merüljön ki abban, hogy megtámad­
ják a játékosok kis csapatát, akik egy nagyobb összecsapás­
ban miszlikre aprítják őket. Ha a karakterek egyszerűen besé­
tálnak a rablók táborába ahol mindenki alszik, vagy azok ép­
pen kockáznak, akkor nem megfelelően játszottuk ki a rabló­

kat. Ha a bandának van egy 
komolyabb állandó táborhe­
lye , akkor ahhoz tervezzük 
meg a védelmet is . A rablók 
sem hagyják védtelenül tábo­
rukat, számolnak a portyázó 
katonákkal. Valószínűleg állí­
tanak őrséget, esetleg csapdák­
kal veszik körbe a táborukat 
(főképp ha állandó táboruk 
van) . Gondoljunk csak arra, 
hogy a helyi katonaság való­
színűleg régen vadászik rájuk! 
Ha elképzeljük hogy mit ten­
nének a játékosok saját tábo­
ruk védelmére ha ők lennének 
a banda tagjai, akkor már tud­
juk is, hogy milyen óvintézke­
déseket tettek a rablók. Méreg­
gel vagy akár csak ürülékkel 
bekent karók a veremcsapda 
alján , fák koronái között rej­
tőző állandó őrség, esetleg má­
gikus védővarázslatok. Itt nem 
kell bonyolult dolgokra gon­
dolni. Egy Védelem rúnája 
(Glyph of Warding) mágiával 

körbeveszik a tábor területét vagy a bejárat környékét, de nem 
egy tűzvarázslatot raknak bele, ahogy azt mindenki elképzelné, 
hanem egy fényvarázslatot, és valami olyan mágiát, ami ké­
pes megfelelő zajt csapni (például: Audible G/amer) . Ez meg­
hiúsítja a meglepetésszerű támadásokat, és ezen csak azok ké­
pesek bejönni, akik tudják a jelszót. Ezeket a mágiákat akár 
tekercsekről is fel lehet olvasni. Ha rendelkezésre áll , akkor a 
Riasztóvarázs (Alarm) varázslat is megteszi (azonban ezt foly­
ton meg kell újítani). Mágikus védelmet valószínűleg csak a 
nagy, és jól felszerelt bandák táborhelyén találhatunk, ahol 
már mágiahasználók is vannak. Egyéb helyeken hasonló célt 
szolgálhat egy egyszerű madzag is, amelyre csengőket kötöttek. 
A rablók egyik erőssége az, hogy senki sem tudja pontosan 
hol a szállásuk. Ha ez kiderül, akkor már nagyon sebezhet6ek 
az ellenük felvonuló er9'k ellen, és ekkor már csak egy dolog ma­
rad hátra: a költözés. Igy valószínűleg nem fogják megvárni az 
elfogásukra küldött csapatokat, hacsak erre nincs valamilyen · 
okuk. Ha jól belegondolunk, ez teljesen érthető is. Annak u 
nis semmi értelme nincs, hogy megpróbáljanak megvéde 
egy adott területet, még akkor sem ha ez egy ideig a tábo 
volt. A rablók taktikája nagyban függ az adott helyzett61 



Általában ők sem rohannak meg ész nélkül mindenkit. Íme pár 
qtl~, amit inkább a nagyobb bandák használhatnak sikerrel: 

1. Karavánok esetében: Lelőni a lovakat és várni. (Ez 
csak, várhatóan komoly zsákmány esetén célravezető, hiszen 
könnyen előfordulhat, hogy a ló értékesebb mint a szekerek 
wratébmánya.) A lovak nélkül nem valószínű hogy bárki is túl 
messzire elhúzza a szekereket. Esetleg fákat keresztüldönteni 
az ,(lton a karaván előtt és mögött, ilyenkor a szekerek biztos 
ottmaradnak. A kísérőket hagyni kell elmenekülni, ekkor a ban­
da'híre nő, és ha nem engedik el a kísérőket, akkor azok még 
képesek súlyos veszteségeket okozni a bandának. Ha a kísérők 
otttnaradnak, akkor célszerű kisebb rajtaütésekkel nyugtalaní­
tani (ritkítani) őket. Ez azt jelenti hogy pár nyílvessző kilövése 
után visszahúzódni, a kisebb üldöző csapatokat csapdába csal­
ni.+Erre tökéletes a veremcsapda, a vassulyom, és a leghatáso-
5abb a papi Befonás (Entangle) varázslat. Képzeljük el a fák 
közé berohanó üldözők meglepetését! Ezután mindaddig újra 
támadni - de nem bocsátkozni közelharcba - amíg az őrök szá­
nt~'Jelentősen le nem csökken! Ha az őrök elfogytak, vagy egy­
szerre kitörnek, és otthagyják a holmit, akkor már szabad a 
préda. Vigyázat: ez a taktika nem mú'ködik nagyon sűrűn lakott 
~rnleteken vagy nagy forgalmú utakon. 

'2. Magányos utas: először nyilazni, és ha a nyilak jelen­
t6sen megsebezték, akkor a közkatonák közrefogják. Egy ma­
~yos utazó nem valószínű, hogy képes lenne ellenállni hat 
~~eresnek, különösen nem akkor, ha például hálót használ­

ak. Ha mégis ellenáll, akkor az első halott közkatona után el­
enekülni, majd pedig nyomon követni, és megvárni amíg el­

.. . Magányos lovasokat megijeszteni, és a nyak vagy mell­
magasságban kifeszíthető vékony' de erős kötelek vagy esetleg 
drótok felé kergetni (a lovas valószínűleg vágtatni kezd, és nem 
fogja észrevenni a kötelet). A kötél lehet akár láthatatlan is (lát­
hátatlanság varázslat, vagy eltüntetőpor). Hasznos lehet még a 
Wyvern őr (Wyvern watch) is, ennek az az előnye , hogy az ál­

t egyszerűen megdermed, teljesen ki lesz szolgáltatva a 
óknak. 
3. Kisebb csapatok: Ha a hely megfelelő (ritkábban la­

ott), akkor ugyanúgy távolabbról nyilazni, először a legkeve­
·~J>b páncélzattal rendelkező emberekre (mágusok), vagy a lo­
vakra, majd a hatástól függően visszahúzódni, vagy folytatni 
a nyilazást. Ha keményen ellenállnak, akkor pár ember köve­

nyilakkal nyugtalanítja őket. Megvárják az éjszakát, amíg 
zík a páncélt, majd pár óránként kilőnek feléjük egy-két 

ílvesszőt. Az üldöző csapat többi része ezalatt pihen. Ha az 
dözötteket sikerül ébren tartani akkor reggel a csapat kipi­
nt része megrohanja a kifárasztott ellenfelet (nincsenek új 

varázslatok, mínuszok a támadásra a kialvatlanság miatt, stb.). 
Itt js vigyázzunk arra, hogy a földművesekből álló banda nem 

dja meg az állig felfegyverzett kalandorok csoportját! 
a nem is az átutazók lemészárlása a cél. Ha a kereskedő, 

vagy az átutazó gazdag vagy a családja gazdag, akkor érde­
inkább elfogni, és csak váltságdíj fejében elengedni őket. 

e ennek kiderítéséhez ismét nagyfokú szervezettségre, és 
besúgóhálózatra van szükség.) Ilyen esetekre is rendelkez­

etnek megfelelő fegyverekkel , és taktikával. Használhatnak 
~ kat, vagy mérgeket az ellenség le bénítására, vagy mozgá­
ak korlátozására, lefegyverezhetik őket (lefegyverzés ma-

nőver), ismeretes az „elnyomás" taktika is, ahol mindannyian 
tik magukat az adott személyre, és egyszerűen saját sú­

legyűrik. Használhatják a fogós csáklyát (rúdra erősített 
félkör alakú, fűrészfogakkal ellátott fémrész) ami segítségével 

onylag egyszerűen képesek a jó páncélzattal rendelkezőket 
ozgásképtelenné tenni (csak 10 AC-t kell megütniük). 

Veszélyeztethetik a kereskedőutak karavánjait, terrorizál­
bélüák a környéket, és így fontos tényezővé válhatnak a terű­

. A kereskedők árai emelkednek, megnő a harcosok és 
rök iránti kereslet, a terület kissé elszigetelődik a környe­
ól. Az alábbi rablóbanda már több éve rettegésben tartja 
árvidék lakóit, dacol a határhegységekben lakó orkokkal, 
oblinokkal és nagy gondot okoz a terület urainak. 
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Példaként jöjjön egy banda tagjainak leírása: 

Vezér: 
5. szintű harcos. Erő18/42 ( + 1, +3). Pajzs, láncing+.l., 

hosszúkard + 1, gyógyító varázsital. AC: 3 + (esetleg ügye~­
ség) , hosszúkard specializáció. THACO: 13. Sebzés:d8+6. 

Alvezérek: 
Három 3. szintű harcos. Láncing, pajzs, esetleg valamel 

ük rendelkezik mágikus fegyverrel , vagy varázsitallal. Kív 
les erő (nagyobb mint 16) . 

Két 4. szintű tolvaj . A felderítők vezetői. Bőrpáncél , egyi­
küknél egy + 1 tőr, a másikuknál egy + 1 rövidkard, rövid íj~, 
1 7-es ügyesség. 

Felderítők: 
Tíz 2. szintű tolvaj. Rövidkardokkal, rövid íjakkal, bőrpá,'n,"" 

céllal felszerelve. · 
Közkatonák: 
Tizenhárom 2. szintű harcos , szegecselt bőrpáncélb 

hosszúkarddal felszerelve . 
Tíz 0. és 1. szintű harcos. Szegecselt bőrpáncél , bőrpáncé~ 

hosszúkard. 
Független: 
A bandához tartozik még egy 3. szintű pap is. Láncing. 

Egyéb felszerelés a papnak megfelelően , és legalább 16-os 801:­
csesség. Négy 1. szintű , három 2. szintű varázslat. 

Ez az összeállítás a csapat erősségének megfelelően gyengíthető, 
vagy erősíthető , és tetszőlegesen kibővíthető még mágikus t4'­
gyakkal is, a világnak megfelelően . Arra azért vigyázzunk, hoBY 
a zsákmányból a rangban elől állók választanak először, így .a 
jobb tárgyak valószínűleg náluk találhatók. A rablók kin 
szintén mindenki a saját világának megfelelően alakíthatj 
de ne legyen túl sok! A rablóélet ugyanis eléggé kockázatos, a 
büntetés pedig nagyon szigorú. A banda céljai is többfélék le­
hetnek. Ha csak a pénzszerzés vezeti a bandát, akkor elképzel"" 
hető, hogy a csapat egy idő után megosztozik a legutolsó zsá}{i.. 
mányon, majd mindenki új életet kezd valahol a saját részé­
ből egy távoli vidéken . A lótolvajok és a nomádok inkáb 
életmódjukhoz ragaszkodnak. A zsákmány árát általában 
mulatják, majd pedig ismét új préda után néznek. A legbonyo­
lultabb eset az, amikor a banda nem magától jött létre. Ilyen­
kor a csapat célja teljesen változó, többnyire az őket megbí'zó' 
személy céljaitól függ. Ebben az esetben a banda csak egy ré• 
sze a nagy játszmának. A parti részére ez az eset a legveszélye­
sebb. Ha megfelelő információk nélkül támadnak meg 
bandát, és csak kés6bb derül ki hogy a bandának van egy m 
bízója, és csak eszköz valamilyen hatalom kezében, akkor a 
velük kikezdő csapatot esetleg kellemetlen meglepetések é~r 
tik teljesen más irányokból is. Így egy egyszerű rablóbanda f! ... 
madása további kalandok felé vezetheti a karaktereket... 





Athason a karakterek elsődleges célja a mindenáron való élet­
ben maradás, a játékmesternek pedig az a dolga - nem rosszin­
dulatból, csupán a realitások miatt -, hogy ezt minél inkább meg­
nehezítse számukra. Ez persze távolról sem azt jelenti, hogy gyil­
kos szörnyetegek özönét kell a nyakukra zúdítania; bármennyire 
is furcsa, a szörnyek létezésének többnyire más oka is van, mint 
a karakterek életének megkeserítése. Célszerű ellenben nagy fi­
gyelmet fordítani az apróbb részletekre, amelyek más kampányok­
ban jórészt elsikkadnak. Az Elfelejtett Tartományokban egy ka­
landozótársaság minden további nélkül felkerekedhet egy hosszú 
utazásra különösebb előkészületek nélkül; ha kifogynak az 
élelemből, majd vásárolnak maguknak valamelyik útmenti foga­
dóban. Athason készletek nélkül nekivágni a sivatagnak az ön-
gyilkossággal egyenértékű. ' 

Mivel a Dark Sun világában a legtöbb élőlénynek minden 
erőfeszítését latba kell vetnie, hogy egyáltalán életben maradjon, 
az önzetlenségnek és a segítőkészségnek nem sok tere marad. 
Ezért - a hagyományos AD&D-kampányokkal ellentétben - nem 
tartom célszerűnek, hogy a játékosok Jó jellemet válasszanak ma­
guknak. A Jó jellem súlyos hátrányt jelent a karakternek, ha szem­
be kell néznie Athas kérlelhetetlenségével. Tartós sikerre a játé­
kos akkor számíthat csupán, ha a Semleges vagy - igen! - a Go­
nosz erkölcsiség mellett kötelezi el karakterét. Ennek egyébként 
megvan az a nem lebecsülendő előnye is, hogy a karakterek pat­
rónusai is Semlegesek vagy Gonoszak lesznek, és a játékosok nem 
számíthatnak arra, hogy ha különösen nagy pácba keverednek, 
azonnal ott terem nagyhatalmú védnökük, és(á la Szürke Gandalf) 
hipp-hopp kimenekíti őket. 

Fölmerül persze a kérdés, hogyan lehet hosszú időn át együtt 
tartani egy Gonosz karakterekből álló csapatot - elvégre ha hívek 

· akarnak maradni a jellemükhöz, a kalandozók előbb-utóbb ár­
mánykodni kezdenek egymás ellen, és a dolog hamarosan akár a 
nyílt erőszakig fajulhat. Mindenki figyelmét felhívnám azonban, 
hogy Athas a Gonosz karakterek felé sem a kegyesebbik arcát 
mutatja, s ez a tény feljogosítja a kalandmestereket, hogy olyan esz­
közökkel éljenek, amelyek a legtöbb hagyományos AD&D­
kampányban erőteljesen túlzónak minősülnének. A játékosok 

· elóbb-utóbb rádöbbennek, hogy a túlélésre kizárólag akkor van esé­
lyük, ha szorosan együttmú'ködnek egymással; addig is kíméletlen 
erőszakkal kell őket rábírni a kooperációra. A máguskirályok va­
rázsereje gyakorlatilag határtalan, ha veszik maguknak a fárad­
ságot, akármikor átvehetik a totális irányítást a szolgáik fölött; a dru­
idákat nagyszerűen lehet zsarolni védett területük közvetett vagy 
közvetlen veszélyeztetésével; a papok Athason nem isteneket imád­
nak, hanem az őselemi létsíkok névtelen hatalmasságait, akik sok­
kal direktebb és brutálisabb módszerekkel tartják kordában híve­
iket; a tolvajok és bárdok mindjárt készségesebbé válnak, ha egy 
felfüggesztett halálos ítélet árnyékában kell működniük; a varázs­
lók pedig boldogan engedelmeskednek bárkinek, aki megígéri ne­
kik, hogy nem árulja el a környéken lakóknak, kicsodák is való­
jában. Még a teljesen vad félszerzeteket és ragadozó ösztönöktől 
vezérelt sáskaharcosokat is együttműködésre lehet szorítani, ha 
valaki rászoktatja őket a bódító szerekre, majd kilátásba helyezi 
a további ellátás beszüntetését. Ezek a viselkedésformák nem a 
jellem, hanem a józan ész függvényei; hasonló helyzetbe kerülve 
bármely többé-kevésbé értelmes lény belátja a kooperáció célsze­
rűségét. 

A Dark Sun világában egyértelműen a Semleges és Gonosz 
erők vannak fölényben (akiket az őselemi hatalmak és a természet­
szellemek, illetve a máguskirályok és a Sárkány testesítenek meg), 
a Jók elszórt hadállásokban vívják reménytelen utóvédharcukat. 
Jóságos istenek és nagyhatalmú jó lények nem is léteznek Athason, 
legalábbis az eddig kiadott kiegészítő anyagokban nem MQtam 
ilyet, a békehozó (pyreen) ~fából vaskarikától.eltekintve, ami 

azonban olyannyira nem illik bele az általános összképbe, hogy 
a legcélszerúbb mindenestül kihajítani. A Dark Sunnal foglalko­
zó kalandmesterek gyakran esnek viszont abba a súlyos hibába, 
hogy minden pusztítót automatikusan gonosznak és minden őrzőt 
automatikusan jónak tekintenek. Athason a legtöbb varázsló egy­
szerűen semleges, és semmi más nem érdekli a puszta életben 
maradáson kívül. Ami a fennmaradó keveseket illeti, a pusztítók 
valóban nem választhatnak jó jellemet maguknak, olyan szabályt 
azonban, sehol sem találtam, ami tiltaná, hogy egy őrző gonosz 
legyen. Es hadd utaljak itt az őrzó'k titkos szervezetének, a Fátylas 
Szövetségnek bevett gyakorlatára: ha valaki bármilyen okból ki 
akar lépni a testületből, az renegátnak minősül, és azon nyom­
ban kiadják a parancsot a meggyilkolására. Ez pedig, ugyebár, 
nem vall kimondottan jó jellemre. A pusztítók és őrzők kibékíthe­
tetlen konfliktusa nem morális alapú, hanem ellentétes érdekeikből 
fakad: a megőrzó'ket, akik nem rombolják a környezetüket, a pusz­
títók mú'ködése miatt ugyanúgy gyűlöli és üldözi Athas népe, és 
ők ezt természetesen rossz néven veszik. Egyébként számtalan 
olyan okot el tudok képzelni, amiknek a hatására egy tehetséges 
és intelligens gonosz ifjú inkább őrzőnek tanul: a pusztítók jóval 
gyorsabban fejlődnek ugyan, viszont nem tudják eltitkolnt, ha va­
rázsolnak, és teljesen halott vidékeken egyszerűen csődöt mond a 
mágiájuk, mert nincs miből táplálkoznia. 

Ha már itt tartok, megragadnám az alkalmat, hogy tisztázzak 
még néhány megkövesedett félreértést a Dark Sun világával kap­
csolatban. Az itteni druidák például nem feltétlenül kérlelhetetlen 
ellenségei a pusztító mágusoknak. Athason a druidák nem szellős 
ligetekben éldegélő, lesántult állatokat istápoló széplelkek; ami azt 
illeti, errefelé elég ismeretlen fogalom az erdő, bár itt-ott azért akad 
belőle. Egy olyan druida, akinek a védett területe egy teljesen ko­
pár, működő vulkán, s varázslatait a Föld és a Magma szférákból 
meríti, semmi kivetnivalót nem találhat a pusztítókban, hiszen 
nem sokat árthatnak neki. Ugyanez a karakter viszont bizonyára 
teljes varázshatalmát felvonultatva szegülne szembe az olyan bo­
tor lelkekkel, akik a fejükbe veszik, hogy csatornákat ásnak védett 
területén, vizet vezetnek oda, és balga módon földművelésbe kez­
denek. Az egyik Dark Sun-kiegészítóben még egy olyan druidáról 
is szó esik, aki a balici máguskirály palotájának narancsfa-ligete­
it szemelte ki védett területének; egyszóval, bánjunk csak csínján 
azokkal a kibékíthetetlen ellentétekkel! 

A Dark Sun-szabálykönyvben és a hozzá csatlakozó kiegészítő 
anyagokban gondosan lefektetett alapokat sajnos éppen a TSR 
cég kiadványai tépázták meg egy kicsit, nevezetesen Troy Denning 
kétes irodalmi értékű Prizma-pentalógiája és az abból íródott mo­
dulok. Cselekményük nagyjából a következőkben foglalható össze: 
egy athasi városállamban népfölkelés dönti meg a máguskirály 
hatalmát, eltörlik a rabszolgaságot, bevezetik a demokráciát, majd 
megsemmisítő vereséget mérnek a szomszéd város uralkodójá­
nak hadseregére, és nekilátnak, hogy felvirágoztassák a kizsige­
relt világot. Igen szép történet, csak éppen a tökéletesen egyedi 
"Dark Sun-feelinget" irtja ki az emberből. A modulokban néhol 
még ennél is képtelenebb dolgok történnek: egy ízben például az 
uriki templomosok elől menekülő karakterek véletlenül(!) bebot­
ladoznak a Fátylas Szövetség helyi vezetőségének szupertitkos 
gyűlésére, ahol éppen egy világrengető fontosságú szertartáshoz 
készülődnek. Az már csak hab a tortán, hogy ezt követően a be­
rontó uriki gárda egyik harcosa egyetlen kardcsapással leteríti a 
Szövetség 22. szintű vezetőjét, aki a modul folyamán végig a ka­
rakterek gondoskodására lesz bízva. (Bár arra sehol sem derül 
fény, hogy mi érdekük fűződik ehhez maguknak a karaktereknek.) 

Hogy az ehhez hasonló baklövéseket elkerüljük, a Dark Sun­
kampány indításához gondos előkészületekre és nem csekély agy­
munkára van szükség; nem olyasmi ez, amibe csak úgy vaktában 
~;Whet ~i. asi ta·ok gon · 



gatartása teljesen eltér az emberekétől; komoly szerepjátékosi 
erőfeszítéseket igényel például egy kannibál félszerzet vagy egy 
folyton változó jellemű félvér-óriás megszemélyesítése. Dark Sunt 
játszani persze efféle előkészületek nélkül is lehet, csak éppen nem 
érdemes; Athas varázsa éppen különlegességében és eredetisé­
gében rejlik. 

Kezdetnek néhány apróbb módosítást javallanék az AD&D 
szabálykódexében (szigorúan a Dark Sun-kampányra korlátoz­
va). Célszerű például eltörölni a vándor kaszt jellembeli megköté­
seit. A vándorok különleges képességei nagy előnyére válnak a 
játékosoknak a nyílt pusztaságban, nem látom azonban értelmét, 
hogy Athason a vadállatok beható ismerete, a nyomolvasás és a 
természettel való meghitt kapcsolat kizárólag a Jó karakterek kivált­
sága legyen. Az athasi vándorok túlnyomórészt semlegesek, faju­
kat tekintve elsősorban elfek, félelf ek, félszerzetek és sáskaharco­
sok, és sem második, sem osztott 
kasztnak nem vehetik föl a pusz­
títót. Javaslom továbbá a túlélés 
jártasság megszüntetését. Athas 
sokkal kegyetlenebb világ, sem­
hogy a karakter két jártassági ka­
tegória feláldozásával képessé vál­
jon rá, hogy korlátlan ideig fenn­
tartsa magát a szabad ég alatt. Ha 
a játékosnak ilyen vágyai vannak, 
tessék szépen megvásárolni az 
összes ezirányú jártasságot: víz­
keresést, hővédelmet, irányérzé­
ket, időjóslást, vadászatot, nyom­
olvasást, hegymászást, tűzrakást, 
futást, kitartást meg a többit. 
(Ezeknek egyébként megvan az 
az előnye, hogy a túléléstől 
eltérően nincsenek tereptípusok­
hoz kötve.) Kivételt képez az úszás 
jártasság; ha valamelyik karakter 
fel akarja venni, nagyon-nagyon 
jól meg kell indokolnia, hol a cso­
dában sajátította el. (Egyébként, 
nem sok alkalma lesz használni.) 
Némi megfontolást igényel a lo­
vaglás jártasság is, mivel Athason 
alig néhány emlősfaj él, a ló pedig 
többezer éve kihalt. Az itteniek 
hatlábú rovarszörnyeket és röp­
képtelen gyíkmadarakat használ­
nak lovaglásra; hogy ezeknek a 
hátáról végre lehet-e hajtani a 
Players' Handbookban leírt trük­
köket és kunsztokat, az legyen a kalandmester belátására bízva. A 
fegyver- és páncélkovács jártasságok nem tételezik fel a fémmeg­
munkálás ismeretét, ami teljesen különálló és meglehetősen egzo­
tikus jártasságnak minősül; Athason a páncélokat szinte kizárólag 
bőrből és kitinből készítik. A felszerelés számbavételénél ne feled­
kezzünk meg róla, hogy az athasi tűzszerszám kifúrt falapból, pál­
cikából és kis tekerőíjból áll (kovakő ugyan lenne bőven, az acél 
azonban túl ritka anyag ahhoz, hogy ilyen profán célokra hasz­
nálják), tehát tüzet gyújtani meglehetősen hosszadalmas dolog. 
Végezetül egy igen zavaró félreértést szeretnék eloszlatni, amely­
be olykor a hivatalos segédanyagok írói is beleesnek: az athasi 
bárdok nem tudnak varázsolni, ezzel szemben az összes tolvaj-ké­
pességet ismerik, és ragyogó méregkeverők. 

A csapat összeállítása, a kalandsorozat megtervezése úgyszin-
.. előkészületeket · ' · ~ Dark Sun világában 

a Jó princípium feltartóztathatatlanul visszaszorulóban van, és 
egyetlen játékos sem szeret tartósan a vesztes oldalon maradni, 
én a legcélszerúobnek azt tartom, hogy a karakterek valamelyik 
máguskirály ügynökei legyenek. Amennyiben a kalandok a má­
guskirály városától messze játszódnak, ez a megoldás biztosítja 
nekik a szükséges függetlenséget és mozgásszabadságot, egyúttal 
azonban megakadályozza, hogy túlságosan önfejűen viselkedje­
nek. (Elvégre, a máguskirályok félisteni hatalma előtt a távolság 
nem akadály; ha a karakterek nagyon összezavarják a kaland­
mester elképzeléseit, és nemkívánatos irányba terelik a játékot, 
gazdájuk bármikor kézzelfogható jelét adhatja rosszallásának.) A 
kasztok és fajok összeválogatásánál igen tág tere nyílik az egyéni 
kombinációknak: a Dark Sun-szabályok gyökeresen megváltoz­
tatták a hagyományos öt fajt, bevezettek három újat (mul, félvér­
óriás, sáskaharcos), feloldották a szinthatárokat, alaposan enyhí­

tették a kasztok párosítására vo­
natkozó megkötéseket, és teljes 
mélységében kiaknázták a 
Complete Psionics' Handbook 
által nyújtott lehetőségeket. Ha 
ehhez még hozzávesszük, hogy 
Athas világában a főjellemzők 
értéke nem 3 és 18, hanem 5 
és 20 között mozog, plusz a vá­
lasztott fajból eredő módosítá­
sok, a lehetőségeknek fantasz­
tikus skálája tárul elénk. 

A fent vázolt konstrukcióban 
szinte kötelező bevenni a parti­
ba egy templomost, lehetőleg 
vezetőnek. A templomosok új 
papi kasztot alkotnak; a mágus­
királyok hűséges szolgái, tőlük 
nyerik a varázserejüket. Ha a 
karakter nem az emberi fajba 
tartozik, célszerű osztott kasztút 
csinálni belőle, mivel így 
lehetőségei nagy mértékben 
kibővülnek. Az osztott kasztú 
templomosok ritkák, de igen 
ütőképesek, kiválóan alkalma­
sak az ügynöki munkára. (A 
balici máguskirály legsikeresebb 
különleges megbízottja egy 
templomos/agyharcos/pusztító, 
aki ráadásul búoáj specialista.) 
A karakternek szülővárosa ural­
mi körzetén kívül természetesen 
titkolnia kell templomos mivol­

tát, mivel gyakorlatilag mindenki az ellensége lesz, akivel találko­
zik; ezért is kézenfekvő egy másik kaszt felvétele. 

Az athasi vadon barátságtalan, ellenséges vidék, a kalandozó 
társaság nem nélkülözheti egy-két tapasztalt fegyveres szolgálata­
it. Ami a közelharcot illeti, abban a sáskaharcos karakterek egy­
szerűen verhetetlenek; akár fegyver sem kell nekik, hiszen puszta 
kézzel körönként öt támadásuk van, amihez természetesen járnak 
az esetleges Erő-bonuszok is. A sáskaharcosnak ezenkívül nincs 
szüksége alvásra, minimális mennyiségű vizet fogyaszt, harapása 
lebénítja az ellenfelet, és sokkal gyorsabban mozog a humanoid 
karaktereknél. Egy tapasztalt sáskaharcos gladiátor elől még a leg­
félelmetesebb ellenfelek is hajlamosak habozás nélkül elmenekül­
ni. (A gladiátor új kaszt az AD&D-ben, a Dark Sun-szabályok ve­
zették be.) Komoly hátránya alacsony intelligenciája, mindent 
elsöprő vadászösztöne és kannibalizmusa (különösen az elfeket 



szereti, mármint az ízüket) . Sáskaharcos karakter kidolgozásával, 
bármilyen csábítónak is tűnik első pillantásra, csak tapasztalt játé­
kosok próbálkozzanak! 

Amennyiben valakinek a sáskaharcos túl bizarrnak tűnik, fegy­
verforgatónak még a félvér-óriások és mulok (ember-törpe hibri­
dek) is megfelelnek. Ezek a karakterek hihetetlenül erősek és szí­
vósak; a félvér-óriások emellett mérhetetlenül buták és befolyá­
solhatóak, a mulok ellenben makacsok és keményfejűek. Gladi­
átornak és egyszerű harcosnak is kiválóan beválnak, van azon­
ban egy nem lebecsülendő hátrányuk. Athason ezek a fajok rit­
kán szaporodnak természetes úton (a mulok egyáltalán nem, mi­
vel meddők) , általában tenyésztik őket, méghozzá rabszolgának. 
Kézenfekvő ezért, hogy a játékos karakter is rabszolga legyen, 
vagy a társaságot vezető templomosé, vagy a csapat valamelyik 
más tagjáé. Ezek a lények egyébként teljesen természetesnek te­
kintik ezt az állapotot, ritkán lázadoznak ellene, hiszen nem is is­
mernek mást. Megjegyzendő, hogy a rabszolgaság széles körben 
elterjedt intézmény Athason, és nem feltétlenül azt jelenti, hogy 
valaki egész életében a termőföldeken vagy az építkezéseken ro­
botol. lgy például a máguskirályok katonái és tudósai általában 
rabszolgák, esetleg felszabadított szabadosok. Hasonlóképpen 
belőlük áll a városi nemesurak magánhadserege is; a vándorló 
nomádok afféle családtagnak tekintik a rabszolgáikat. A rabszol­
ga mindazonáltal nem személynek, hanem tárgynak minősül, gaz­
dája tulajdonát képezi; értékétől függően megbecsült vagy pótol­
hatónak tartott darab. 

Persze, a sivatagban lehet valaki akármilyen jó harcos, az még 
korántsem elegendő az életben maradáshoz. Az. embert próbáló 
viszontagságok átvészeléséhez nagy segítséget nyújt a papok és 
druidák mágiája. Néhány alacsony szintű papi varázslat, amely­
re a hagyományos AD&D-játékban ritkán helyeznek nagyobb 
súlyt a karakterek, Athas világán igencsak felértékelődik. Nem ne­
héz belátni, hogy az e!gyötört utazók számára életmentő lehet egy­
egy Víz Teremtése, Etel-Ital Teremtése vagy Melegtűrő Varázs 
(Endure Heat). A Dark Sun-kampány papjai sokban különböz­
nek a megszokottól. Először is - ami talán a legfontosabb - nem is­
merik az isteneket; hatalmuk közvetlenül az őselemi létsíkokról 
származik. Ennek megfelelően gyökeresen más az erkölcsiségük; 
az athasi papok túlnyomó része - a „klasszikus" druidákhoz ha­
sonlóan - Semleges jellemű. Feladatuk nem az, hogy híveket és 
követőket toborozzanak az általuk képviselt természetfölötti ha­
talmaknak - kevés józan gondolkodású lény vágyik olyan urak 
szolgálatába állni, akik nem ismerik az emberi érzelmeket, és hi­
deg közönnyel tekintenek mindenre, ami kívül esik közvetlen 
érdeklődési körükön. Ezért Athason, ha a városállamok templo­
mosaitól eltekintünk, szervezett egyházak és vallási dogmák sem 
léteznek. A Gonosz és Jó pantheonok hagyományos viszályko­
dásainak fájdalmas búcsút kell mondanunk. A papok célja itt 
egyetlen mondatban összefoglalható: a választott őselem érdeke­
it kell képviselniük, bármi történjen is. Bátran állíthatjuk, hogy ha­
gyományos szemszögből nézve az athasi papok túlnyomó része 
komplett őrült. A tűz és a magma szolgái azzal vannak elfoglalva, 
hogy mindent felégessenek, ami az útjukba kerül; a levegő hívei 
javíthatatlan anarchisták, folyton ködös jövendöléseket motyog­
nak, és mindenáron meg akarnak tanulni repülni; a föld-sámá­
nok között akadnak ugyan a közjó érdekében munkálkodó 
mezőgazdasági szakemberek, legtöbbjük azonban a kopár sziklá­
kat és a végtelen homoktengert imádja; ami pedig a víz és az eső 
tisztelőit illeti, azok szép lassan beletéboJYodnak választott óselemük 
megállíthatatlan háttérbe szorulásába. Az. athasi papok intelligen­
ciája általában alacsony, félvad remeteként tengetik életüket a ki­
etlen pusztaságban, és hajlamosak mindenkit elk~i.-~ se­
gí~ fordul hozzájuk. llámldót elvétve találni közöttók; 

dozó társaságokhoz jobbára csak kíméletlen kényszer hatására 
csatlakoznak. 
Előfordulhat persze, hogy a játékosok a kaland folyamán eljut­
nak valamelyik városállamba is. Az. újfajta környezetben azok a 
karakterek kerülnek előtérbe , akiknek eddig nem sok hasznát vet­
te a társaság, inkább koloncok voltak a többiek nyakán: a tolva­
jok és a bárdok. Ez a két kaszt kimondottan urbánus jellegű, kü­
lönleges képességeiket a városokban tudják igazán kibontakoz­
tatni. A pénznek és a kifinomult kultúrának a városfalakon kívül 
nincs sok jelentősége, a máguskirályok udvarában uralkodó fül­
ledt dekadenciának azonban elmaradhatatlan tartozékai. Kémke­
dés, zsarolás, orgyilkosságok, méregkeverés, hivatali intrikák: ez a 
két kaszt itt aztán igazán elemében érezheti magát. Mivel az athasi 
alvilág a szokásosnál is kíméletlenebb - nincs helye benne a Ro­
bin Hood-féle „vidám legényeknek"-, a tolvajoknak és a bárdok­
nak célszerű Gonosz jellemet választani. Faji adottságaikat tekint­
ve leginkább az elfek alkalmasak ilyen feladatokra, súlyos hátrá­
nyuk azonban, hogy őket eleve mindenki szélhámosnak és gazfic­
kónak tartja. Tapasztalataim alapján tolvajnak és bárdnak legin­
kább az ember karakterek felelnek meg, ebben az athasi fajban 
található meg ugyanis a legnagyobb mértékben a szükséges al­
jasság és kapzsiság. A kalandmesternek - és a többi játékosnak -
folyamatosan ellenőrizniük kell ezeknek a karaktereknek a tevé­
kenységét, és a kellemetlen meglepetéseket elkerülendő, ajánla­
tos szigorúan kordában tartani őket. 

A tolvajokon és a bárdokon kívül a Dark Sun-világban a zsi­
vány (Rogue) főkasztnak van még egy harmadik kategóriája is: a 
kereskedő. Nagyszerű választás, mindenkinek tudom javasolni, a 
kereskedőben ugyanis szerencsésen ötvöződnek a különféle kasz­
tok előnyei: karavánok élére kinevezve kiválóan megállja a he­
lyét a sivár athasi pusztaságban, ugyanakkor azonban nem idegen 
tőle a városok romlott világa, és hasznos kapcsolatokat ápol a vál­
tozatos kétes és bűnöző elemekkel. Alapvető probléma azonban, 
hogy Athason az ősi kalmárdinasztiák féltékenyen őrzik függet­
lenségüket, és noha jó viszonyban vannak a máguskirályokkal, 
soha nem hajlandók a szolgálatukba állni. Ezt leginkább úgy lehet 
kiküszöbölni, ha a parti nem a máguskirályoknak dolgozik, ha­
nem valamelyik nagymúltú kereskedőháznak. Ez esetben a 
kereskedő karakter lenne a csapat vezetője . Sietve leszögezném, 
hogy ez a megoldás semmiképpen nem jelenti a játék "finomítá­
sát"; a gazdag kalmárcsaládok ugyanolyan kegyetlenek és brutá­
lisak, mint Athason bárki más, riválisaikkal véres kereskedő­
háborúkban számolnak le a sivatag perzselő homokján, és kiis­
merhetetlen ármánykodással a városi éjszakák sötétjében. A 
szabadverseny elvét szentnek és sérthetetlennek tekintik ugyan, 
ám ezalatt valami egészen más dolgot értenek, mint mi azt hajla­
mosak lennénk hinni. Az. ultima ratio náluk is ugyanaz, mint a 
Dark Sun világában mindenütt: a legerősebb diadalmaskodik. 

Athason, a többi AD&D-világtól eltérően , a szellem tudomá­
nya - a pszionika - a mindennapos élethez tartozik. Gyakorlatilag 
Athas minden lakója vad tehetség, és igen gyakoriak az agyhar­
cos (psionicist) kasztba tartozó karakterek. Ezt a kasztot leginkább 
második vagy osztott kasztnak érdemes felvenni. A varázslóktól 
eltérően az agyharcosok esetében nagyon fontos, melyik diszcip­
línára specializálódnak; az egyes beavatottak képességei annyira 
különböznek egymástól, hogy az embernek néha nehezére esik 
elhinni, hogy ugyanabba a kasztba tartoznak. A harcosoknak cél­
szerű felvértezniük magukat néhány pszichometabolikus tudo­
mánnyal - félelmetes gyilkológéppé válhatnak-, azok a játékosok 
ellenben, akik a finomabb megközelítést kedvelik, inkább a távér­
zékelést vagy a telepátiát válasszák. Ha egy mágus vagy egy pap 
idővel szeretne komoly hatalmi tényezővé válni Athas világán, 
gyakorlatilag kötelező képeznie magát a pszionikában; a 



legütőképesebb varázslatokat csakis így használhatja. Az agyhar­
cos egyébként a „legnyitottabb" kaszt a Dark Sun-szabályok sze­
rint: bármilyen fajú karakter választhatja, és a fejlődésben még a 
félvér-óriások sincsenek korlátozva. 

Szándékosan hagytam utoljára a legalaposabb megfontolást 
igénylő kasztot, a varázslót. A legelső kérdés, ami felvetődik, hogy 
a játékos pusztítót vagy őrzőt válasszon-e. A szabálykönyv inkább 
az őrzőt ajánlja, és ezzel magam is egyetértek, bár gyökeresen 
más meggondolásból. A pusztítók ugyan kétszer olyan gyorsan 
fejlődnek, és sokkal hamarabb válnak belőlük komolyan veendő 
karakterek, az őrzők ezzel szemben a legkopárabb vidékeken is 
képesek varázsolni, és könnyebben álcázhatják a tudományukat 
- teszem azt, pszionikának. Athason egyébként a varázslók szün­
telen rettegésben élnek; alacsony szinten a világ egyszerű lakosai 
fenyegetik őket, magasabb szinten pedig a máguskirályok. Ha a 
játékos nincs felkészülve a szüntelen bujkálásra, misztikus képes­
ségei folyamatos titkolására, akár neki se kezdjen a kalandnak - ka­
raktere meghökkentően rövid életű lesz. A Dark Sun-v~ágban a va­
rázslók meggyilkolása bocsánatos bűnnek számít. Eppen ezért 
minden játékost óva intenék attól az elvetélt ötlettől , hogy Jó jel­
lemet válasszon magának, akár pusztító, akár őrző a karaktere. 
Athason előfordultak olyan esetek, amikor a szorongattatott hely­
zetbe kerülő szökött rabszolgákat egy varázsló a biztos haláltól 
mentette meg jól időzített tűzgolyójával , s a törvényenkívüliek az­
zal jutalmazták jótevőjüket, hogy fájdalommentesen segítették át 
a túlvilágra . Hangsúlyozni szeretném, hogy Jó jellemű 
szökevényekről volt szó. 

Miután összeállítottuk a csapatot és kidolgoztuk a megfelelőnek 
vélt karaktereket, a játékmesterre újabb megpróbáltatás vár: a ka­
land megalkotása. Sokan szeretnek előregyártott modulokból já­
tékot vezetni, mások az időhiány miatt kényszerülnek erre. Dark 
Sun-modul azonban viszonylag kevés jelent meg - a TSR inkább 
a más jellegű segédanyagokra összpontosított-, ráadásul a leg­
jobbak illuzórikusan magas szintű karaktereknek íródtak. A monu­
mentális terjedelmű Dragon' s Crown modul lejátszása minden bi­
zonnyal életre szóló élményt jelent a résztvevőknek - az egyik 
legkitűnőbb munka, amit a TSR-gárda valaha kiadott a kezéből -
, a kalandmesterek többsége azonban vonakodik 15. szintű ka­
rakterekkel indítani a játékot. Amíg a játékosok eljutnak odáig, 
bizony gyötrelmes szenvedések várnak rájuk, és akár tetszik, akár 
nem, a kezdeti kalandokat a játékmesternek kell összeállítania. 

A kalandokban a legfontosabb momentum az ellenség szemé­
lye, és a Dark Sun-kampánynál - a hagyományos játékoktól 
eltérően - már ennek a kiválasztása is gondokat okozhat. A meg­
szokott gonosz-jó ellentét itt eleve hiányzik, és a karakterek kellő 
mértékű ösztönzése is problémát jelenthet. A máguskirályokat 
vagy a Sárkányt felléptetni ellenfél gyanánt nagyfokú kegyetlen­
ségre vallana a kalandmester részéről ; a karaktereknek szikrányi 
esélyük sem lenne a sikerre. Másrészt viszont az is eléggé elvete­
mült dolog, ha a játékosokat az Athason megmaradt Jóságos ha­
talmak utolsó védőbástyái ellen vonultatjuk fel; elbuknak azok 
előbb-utóbb nélkülük is, fölösleges tovább tépázni a szerencsét­
len résztvevők erkölcsi érzékét. Ellenfélnek leginkább a különféle 
önálló Semleges és Gonosz tényezők válnak be: független pusz­
títók és őrzők, zsarnokoskodó elemi papok, rablásból és foszto­
gatásból élő rabszolgatörzsek. Ezek remélhetőleg elég esendők 
ahhoz, hogy a karakterek a siker esélyével vegyék fel velük a har­
cot; ugyanakkor a kaland nem fogja lerombolni a remekbe szabott 
Dark Sun-világ egyéni ízű kereteit. 

A játékosok ösztönzésére fentebb már kitértem, úgyhogy most 
nem vesztegetnék rá több szót. A lényeg egyetlen mondatban fog­
lalható össze: a karakterek nem nemes eszmények szolgálatában, 
önzetlen indíttatásból lépnek a tettek mezejére, hanem egyszerű-

en muszáj elvégezniük a feladatot. A kalandmester bátran nyúljon 
a legkíméletlenebb kényszerítő eszközökhöz! Az első kalandok so­
rán nem érdemes sokat foglalkozni a jutalmazás kérdésével: a já­
tékosoknak ekkor kell megtanulniuk, hogy az életben maradás 
már önmagában is nagyszerű eredmény. E cél érdekében a kaland­
mesternek ragaszkodnia kell ahhoz az alapelvhez, hogy sohasem 
bocsátja meg a baklövéseket. Ha a karakter egyetlenegyszer hi­
bázik, az egész csapatot kilátástalan helyzetbe sodorhatja. A bün­
tetéssel a kalandmesternek nemigen kell sokat pepecselnie, arról 
feltehetőleg gondoskodni fognak a karakter kalandozótársai, akik­
nek miatta kell szenvedniük. Ez a stratégia távolról sem nevezhető 
lágyszívűnek, idővel azonban a leggonoszabb karakterek között 
is kialakítja a szoros egymásra utaltságnak azt az érzését, ami a 
bajtársiasság sajátos athasi változata. Miután a játékosok megta­
nulják az első leckéket, a kalandmester elkezdheti adagolni nekik 
- lehetőleg roppant szűkmarkúan - az anyagi elismerést. A pénz­
nek csak a városokban van szerepe, a különféle felszerelési tár­
gyaknak a parti sokkal nagyobb hasznát veheti. Ha eljutottak az 
ötödik-hatodik szintre, már megkaphatják az első férnfegyvere­
ket, esetleg néhány kisebb varázstárgyat, mondjuk egy + 1 oltal­
mazó gyűrűt vagy egy kristálygömböt folyamatos fényvarázzsal. 
Innentől kezdve a kalandok egy-egy nagyobb hatalmú varázsesz­
köz megszerzésére irányulhatnak. A csapat varázslóira ellenállha­
tatlan vonzerőt fognak gyakorolni a varázskönyvek, ezzel kapcso­
latban azonban nem árt ügyelni néhány apróságra. Athason csak 
a nemesek és a templomosok tanulhatnak meg írni-olvasni, a köz­
rendű embereknek fővesztés terhe mellett tilos elsajátítani a be­
tűvetést. A varázsló szükségképpen írástudó karakter, ezzel tehát 
eleve súlyos veszélynek teszi ki magát. A kényszerű titkolózás mi­
att az athasi mágusok egészen elképesztő helyeken őrzik a varázs­
lataikat: csomóírással a ruhájukba fonva , a botjuk fájába farag­
va, a bőrükre tetoválva. Nem ritka dolog, hogy egy mágus az 
anyagi komponensek hiánya miatt nem tudja kihasználni teljes 
varázserejét. Mivel a mágia gyakorlása halálos bűnnek számít, a 
komponensek kereskedelmi forgalmazása az alvilági elemekre, 
elsősorban a notóriusan megbízhatatlan elf csempészekre marad, 
akik minden ilyen tranzakciónál a nyakukat kockáztatják. Egyér­
telmű tehát, hogy alaposan megkérik a portékájuk árát, gyakran 
nem is pénzben, hanem kisebbfajta - és hajmeresztően kockáza­
tos - baráti szolgálatokban. Hogy azután állják-e az alku rájuk eső 
részét, az már a jószerencse dolga. 

Egyvalamivel azonban nem szabad takarékoskodnia a kaland­
mesternek: a Tapasztalat Pontokkal. Athas iszonyatosan vesze­
delmes világ, és azok, akik vakmerően szembeszállnak vele, hamar 
kitanulják a túlélés mesterségét. A karakterek kezdetben játékülé­
senként egy szintet fejlődhetnek - többet semmiképpen!-, később 
ehhez már két-három ülésre lesz szükség. Ha valaki ezt az iramot 
lassúnak találná, javaslom, hogy tanulmányozza át a Dungeon 
Master's Guide-nak a Tapasztalat Pontokkal foglalkozó fejezetét, 
amely ennél jóval mérsékeltebb tempót javasol a hagyományos 
AD&D-kampányok számára. 

Tagadhatatlan, hogy a fentebb vázolt játékvezetési stílus 
merőben eltér a hagyományos AD&D-kampányokban megszo­
kottól, de még attól is, amit a Dark Sun-szabálykönyvek javasol­
nak. Elképzeléseimet személyes tapasztalataim alapján vázoltam 
- idestova két éve kezdtem játszani a Dark Sun-rendszerrel, tudo­
másom szerint Magyarországon els6ként - és határozottan állít­
hatom, hogy ez a konstrukció nagyon jól beválik. (A játékosaim 
legalábbis nem panaszkodnak miatta.) Hogy a gyakorlatban mi­
ként működik, azt a késoöbiekben egy minikalandban is be szán­
dékozom mutatni a Rúna hasábjain. 

KomyaZsolt 



GYAKORI TÉMÁK, idRDÉSEK, PROB~MÁK 

A szerkesztőséget nap mint nap elöntő levélhalomból hosszú órák 
kínkeserves munkájával sem sikerült túlzottan sok kérdést előha­
lásznom, ami a Csillagok háborúja világával foglalkozik. Idáig kel­
lett vámi, hogy összegyú1jön annyi kérdés, ami miatt már érdemes 
egy terjedelmesebb Magisztérium rovatot összedobni. Mielőtt be­
levágnék az érdemi részbe, ezúton kérek elnézést mindenkitől, 
aki túl későn kapott választ a kérdéseire, vagy akarata ellenére 
nyilvánosan kapja meg a válaszokat. Amennyiben megint össze­
gyú1ik elegendő kérdés, ha nem is rendszeresen, de továbbra is sort 
kerítünk majd hasonló fórumra. 

Kezdetnek tisztázni szeretnék néhány alapvető problémát, me­
lyek inkább megjegyzések, mint kérdések formájában bukkantak 
elő a levelekben. 

Amikor 1977-ben bemutatásra került a Csillagok háborúja, 
legkevésbé alkotója, George Lucas számított a sikerére. Sokan 
lepődtek meg a film diadalútján, ami aztán 6+ 1 Oscarban telje­
sedett ki. A siker oka azonban egyszerűbb, mint gondolnánk: 
olyan drasztikusan új formában, stílusban és technikával tálalták 
az alapvetően gyengécske, népmese-szerű történetet, hogy a né­
zők egyszerűen a székükhöz tapadtak döbbenetükben - ennek 
pedig nagy szerepe van a szerepjáték kialakulásának szempont­
jából. Sokan szegényesnek, túlzottan nagyvonalúnak, felületes­
nek titulálták a szerepjátékot, pedig az első kiadású változat még 
ennél is sokkal egyszeruób! 

A játék megalkotásakor a készítők arra törekedtek, hogy mi­
nél hűebben, minél élvezhetőbben adják vissza a filmek hangu­
latát - ehhez elsősorban George Lucas elveit és nem a filmeket kell 
ismerni. Maga a szerepjáték a Csillagok háborúja univerzuma és 
hangulata nélkül vajmi keveset ér, szinte játszhatatlan. Komo­
lyabb világképre sokkal kompetensebb és kidolgozottabb példá­
ul a Traveller játékrendszere, amiben viszont bűn Csillagok há­
borúját játszani. 

Mi az, ami más a klasszikus sci-fihez képest? A hangulata. A film 
egész aurája sugallja, hogy inkább egy tündérmesében, idealizált 
univerzumban zajlanak a történések, semmint a technika és tu­
domány szigorú elvárásainak árnyékában. Ez az űropera. Ez az, 
amit soha nem szabad szem elől téveszteni, ami nélkül értelmet­
len az egész játék. Csillagok háborúját jól mesélni roppant nehéz 
feladat, bevallom még nekem sem sikerült igazán. 

Igyekeztem a leggyakoribb kérdéseket és problémákat három 
gyűjtőnév alá bezsúfolni, ami pedig azokon kívül esik, a 
Magisztérium második felében kap helyet. 

AZ. ERŐ SÖTÉT OLDALA 

Kényes téma, rögtön az elején, meglepően sok helyen találkoz­
tam vele. Ide sorolandó még az a „nem Erő-érzékeny" karakter 
is, aki a Birodalom útját akarja választani. Sajnos, bármennyire 
korlátolt, maradi nézetnek számít is, ilyen karakterekkel nem le­
het játszani a Csillagok háborújában. Lehet, hogy szentimentális 
vagyok, de ha a filmek áramlatát követjük, nem illik egy ilyen vi­
lágképbe a „gonosz karakter". 

Magyarázat van, kettő is: Először, ha valaki, vagy (rosszabb 
esetben) az egész csapat birodalmi karakterekkel játszik, akkor 
már réges rég nem Csillagok háborúját, hanem valami őrült sci­
fit játszanak (kivétel persze, ha egyes karakterek - vagy akár min-
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denki - a Birodalom oldaláról indul és az első vagy második ka­
land folyamán mindenképpen átszökik a Felkeléshez). Ez alól 
nem mentség a jó szerepjáték sem, hiszen ekkor a csapat nagy 
része rövid ideig ténykedhet szabadlábon, korlátok nélkül. Más­
részt a sötét oldal nem kegyelmez még a legerősebbeknek sem, 
előbb-utóbb (miután jól kiszipolyozta) , menthetetlenül fölemész­
ti és elpusztítja - ez a gonoszság alapelve George Lucas szemlé­
letében. Kivételek nincsenek (csak kettő: Az Uralkodó-meghalt, 
és Darth Vader - úgyszintén elhunyt) ; csak elodázni lehet az el­
kerülhetetlent. 

Összefoglalva tehát: azok, akik szeretik a Csillagok háború­
ját, beláthatják, hogy az eredeti, Lucas által megformált koncep­
cióval a sötét oldal karakterek összeférhetetlenek. A késó'bbiek­
ben egy „Hogyan játsszunk. .. " cikk formájában még visszaté­
rünk erre és hasonló, mégis más témákra. 

TÁPOLÁS 

Frázissal kell kezdenem - erősen rontja a játék élvezetét. T öb­
bek közt azért, mert kevés információ áll a rendelkezésre , ami 
megnehezíti a karakterek és járművek túlzott felszerelését. Más­
részt a filmek által megkötött kronológia szerencsésen igyekszik 
kiküszöbölni, hogy minden Jedi karakter megküzdjék Darth 
Vaderrel. A Csillagok háborúja szerepjáték (akárcsak az Indiana 
Jones) nem elsősorban harc-orientált, ahogyan sokan gondol­
ják, hanem kalandközpontú. Igyekezzünk ezt szem előtt tartani, 
a harc egy idő múlva megöli a szórakozást. A későbbiekben, a fent 
ígért cikk keretein belül még lesz róla szó, a Magisztérium azon­
ban elsősorban kérdésekre kíván választ adni, csupán a levelek 
nagy részében található problémák miatt tartottam szükséges­
nek kitérni a témára. 

FELSZERELÉSEK 

Szintén sokan kérik, hogy kiegészítő kiadványok, illetve cikkek 
formájában orvosoljuk a nagyon is jogos panaszt. Egy levélíró 
megjegyezte „ ( .. .) a könyvben található jellegzetes szöveg 'Hely­
hiány miatt nem térünk ki rá. Vedd meg a kiegészítőket! ' Nos, én 
se milliomos se pedig angol nyelvtudós nem vagyok. .. " Csak 
egyetérteni tudok, de nem kell föladni: kiegészítő kiadványok lesz­
nek magyarul, ez persze költséges. A „helyhiány" pedig praktikai 
szempontok miatt lett hiány - ennek ellenére senki nem tagad­
hatja le a jól megfontolt üzleti szándékot a West End Games ré­
széről-, mégpedig azért, mert csak az alapokat akarták lefektetni 
a szabálykönyvben, ha minden részletre ki akartak volna térni 
úgy, hogy sehol ne legyen csorba, 5-600 oldalon olvasgathat­
nánk a szabálykönyvet. igy viszont egyértelmű és lényegretörő, 
viszonylag kevés halandzsával - cserébe minimális adatokkal. A 
probléma orvoslására a kiegészítők és cikkek megjelenéséig csak 
egyetlen dolgot tudok javasolni: fárasztó és időigényes munká­
val magunk is elkészíthetjük a hiányzó tárgy statisztikáit vagy táb­
lázatait, az pedig ne keserítsen el senkit, ha később megjelenik és 
mégsem úgy van . Amelyik játszhatóbb, „Csillagok háborúja­
szerú'bb", az a jobbik. Ami pedig a kiegészítő kiadványokat illeti, 
a West End Games a felelős intézmény, a többoldali szigorú meg­
kötések miatt egyéb kiegészítések csak a Rúnában jelenhetnek 
meg. 



Következzenek az összegyűjtött kérdések: 

Lantos Attila Budapestről a parancsnok/ás jártasság hibáit 
taglalja. 

Igazad van, már ezer embernek is nehéz egyszerre paran­
csokat osztogatni. Ilyenkor, ha te vagy a főparancsnok, célsze­
rű részlegekre bontani a legénységet, minden részlegnek kijelöl­
ni egy felelős tisztet és annak továbbadni a parancsokat. Itt az­
tán lehet választani: vagy csak a tisztre nézve dobsz parancs­
nok/ást, vagy tovább dobálhatsz arra, hogyan adja tovább a 
tiszted az utasításodat (utóbbi a legtöbb helyzetben elhanyagol­
ható). Hogy milyen módon osztod be részlegekre az emberei­
det, az csak rajtad múlik - a katonai hierarchia szerepel ugyan 
kiegészítőkben, de nem ördöngösség sajátot alkotni. Kiegészí­
tőkbó1 szívesen idéznék, de nem csak helyszu'Ke miatt nem teszem, 
hanem mert tervezik ezeknek magyar nyelvű kiadását. A és B­
szárnyú leírás is hamarost várható, de nem a Rúnában. 

*** 

„Szeretnénk megtudni, hogy a STAR WARS kiegészítők meg­
jelennek-e magyarul /űrhajók, járművek, bolygórendszerek, 
stb./"? 

Természetesen, igen. Nem árulok el túl nagy titkot, ha felso­
rolom a kínálatot, de figyelem! Ez nem hivatalos és legkevésbé 
végleges, az utolsó szó pedig Csanádé! 

A Filmtrilógia kiegészítő és a Szupernova kalandmodul-füzér 
után várhatóan a Star Wars Sourcebook (Csillagok háborúja 
forráskönyv) következik majd, amiben részletesebb leírások tag­
lalják a szabálykönyvben érintett témákat, de csodát senki ne 
várjon. Igyekszem egy ismertetőt összehozni majd, ha véglege­
sítik a fordítást. Ez után következne a Rebell Al/iance Sourcebook 
(Felkelő forráskönyv) és az Imperial Sourcebook (Birodalmi for­
ráskönyv), a két fél harci taktikáival, különleges egységeivel és 
felszereléseivel ellátva. Ezek konkrét megjelenéséről még semmit 
nem tudni. 

*** 

„A hatodik számban megjelent kalandmodulban (Fenegyere­
kek) szereplő Lambda osztályú szállítóhajót( ... ) mennyiért le­
hetne eladni, ha sikeresen meglovasítottuk?" 

Semennyiért! Tudniillik mégiscsak a Császár hajójáról van 
szó, aminek a BTSz emberei villámgyorsan a keresésére indul­
nak, s ha életben akarnak maradni, meg is találják - különleges 
ügynökökként pedig igen nagy esélyük van erre... Épeszű ke­
reskedő semmi pénzért nem hajlandó rátenni a kezét az 
Imperatorra, bármennyire erősködnek is a karakterek. Ha híre 
megy a tettüknek - hiszen hírnévre megy ki az egész-, nem­
hogy a fejlettebb világokon, de még az alvilágban sem igazán 
lesznek népszerűek, hiszen előbb-utóbb a Birodalomhoz is el­
jut a hír, onnantól kezdve pedig senki egy lyukas kreditet nem 
ad majd az életükért. Kivéve talán a Birodalmat, de azt már fej­
pénznek hívják... (Ugyanez áll a másik kérdésetekre is, hogy 
lopott - birodalmi - négylábú és kétlábú lépegetőket mennyi­
ért lehet értékesíteni, mert ezek bizony kereskedelmi forgalom­
ba nem kerülnek.) 

*** 
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„Egy űrbeli egység megközelítőleg hány méter vagy kilóméter?" 
Idézet a szabálykönyv 116. oldaláról (Űrutazás): „Ahelyett, 

hogy az űrcsaták szimulálásánál elképesztő számokkal dobálóz­
nánk, inkább minden űrhajóhoz 'egységeket' rendelünk( ... ) 
ezek az egységek változatlanok maradnak, mert a különböző 
hajók viszonylagos sebessége és fegyverzetük viszonylagos ha­
tótávolsága ugyanaz marad. Ne feledd, hogy az egységek a cse­
lekmény segédeszközei, és fizikai értelemben nem 'valóságo­
sak'. Az a szerepük, hogy az akciójelenetekben is megteremtsék 
a Csillagok háborúja sajátos hangulatát." Röviden tehát, nincs 
jelentősége a méregetésnek, annyi, amennyi. 

Többi kérdéseitekre tömörebben válaszolnék: Az aknarne­
zős száguldásodnak túlélési valószínűsége zérus, méghozzá a 
robbanásrádiusz miatt - előbb-utóbb amortizálódsz. A raktár 
méretét teherhajóknál metrikus tonnában határozzuk meg, ugya­
nis egyszeruöb úgy gondolkozni, hogy hány tonna áru fér el - leg­
többször úgyis súlyra fizetnek - nem pedig hány köbméter. Ki­
számolható, de lényegtelen. 

*** 

„A szerepjátékban nem egy helyen··1e van írva, hogy az Yf-1300 
teherhajó a legszuperebb csempészjárgány a galaxisban. Ellen­
ben a forráskönyvek pont az ellentettjét állítják ( ... ), ennek elle­
nére az RPG összes csempésze egy ilyennel indul. " 

Egyetértek, ez tényleg ellentmondás. Az indok az, hogy az 
YT-1300 volt az egyetlen eredeti teherhajó az alapkönyvben, 
tehát a karaktermintához nem tehettek be olyan hajót, ami nincs 
leközölve. A második kiadású alapkönyv szerint helyettesíthe­
ted a Ghtroc teherhajóval, de ez még valóban nem tölti be a 
rést. Az igazat megvallva, a többi Star Wars kiegészítőben a mó­
dosítatlan teherhajók száma gyakorlatilag a nullával egyenlő, 
ugyanis ezzel is ragaszkodni kívánnak a filmekhez, ami nem biz­
tos, hogy jó. A Rúnában eddig két módosítatlan könnyű teher­
hajó jelent meg (Rúna 4 és Rúna 9). A továbbiakban is igyek­
szünk (Bozó és én) pótolni a hiányt. 

Gondolom, a Rúna 9-ben megjelent TIE-cikkek világosabbá 
tették számodra a másik kérdésedet, ha nem, a Star Wars 
Sourcebook segíthet. 

„Az RPG szerint a csillagrombolókat a Kuat Drive Yards 
cég(?) gyártja. Ugyanez a cég állítja elő a Nebulon-B fregattot 
is. Idáig oké, csakhogy a rombolók tipikus birodalmi, míg az 
űrfregattok (Nebu/on-B-k) tipikus köztársasági hadihajók. Mivel 
magyarázható ez a következetlenség?" 

Következetlenség nincsen, csak hibás az általad fölállított el­
mélet. A Kuati Hajóüzem nem mindig birodalmi hajókat gyár­
tott. Amint az a decemberi Rúna (10. szám) kronológiájából ki­
világlik, a Birodalom az első film kezdetén alig húsz-harminc 
éves. A Kuat Drive Yards lehet akár kétszáz is. Nebulon-B fre­
gattokat pedig a Birodalom is használ, akárcsak régebbi Koréliai 
Korvetteket! A Birodalmi Flotta nagy részét csillagrombolók ké­
pezik ugyan, de a Régi Köztársaságtól rájuk maradt hajókat sem 
vetik meg. Tehát Nebulon-B-t mind a két fél használ. 

*** 



Nagy Attilának, Budapest és Cseke Józsefnek, Lenti: Sajnos 
csak azt mondhatom, várakozzatok türelemmel, hamarosan 
megjelennek a technikai leírások, módosításokhoz pedig csak a 
Rúnában eddig megjelent anyagokat tudom javasolni. Ami az is­
mertetőket illet, hmmm ... Azt hiszem erre még visszatérek. 

*** 

Simon Attila , Szeged: Eddig minden számban volt Star Wars 
cikk, a régebbi Rúnákat pedig a könyvesbolton vagy a Valhalla Pá­
holy irodáján keresztül tudod megrendelni. 

*** 

„Lehetséges-e az, hogy a jövőben 'igazi ' SW novellákat is lekö­
zöltök az újságban?" 

Már régóta tervezzük, de az egyetlen, amit eddig „igazi" jel­
zővel illethettünk egy új Timothy Zahn novella, ami talán már a 
következő számban kezdetét veszi. Ezen felül rengeteg nagyon 
rossz, kalandmodulhoz íródott zsenge áll a rendelkezésünkre, de 
ezektől igyekszünk eltekinteni, csak a jobbakat közölni. 

„Milyen minimális és maximális tulajdonságértékekkel ren­
delkezik a REVWIAI (Idegen tanítvány) és az IOTHRAI (Fejva­
dász) faj (ugyanis nincsenek benne az idegen fajok leírásában)?" 

Nos, határozott válasz nincs. Nem szerepel sehol, de megszab­
hatod magadnak, csupán arra ügyelj , hogy lK és 6K között mo­
zogjanak az értékek. Hogy mi szerint korlátozod egy-egy főjel­
lemzőjét, az teljesen rád van bízva. 

Két kérdésed is utal arra, hogy a karakterrnintákon 1 7K össze­
get számoltál össze, míg a leírás szerint 18K-nak kéne lennie. A ka­
raktermintáknak nem muszáj igazodniuk a szabályokhoz, így is 
eléggé kiegyensúlyozottak. 

„Nem túl durva, hogy a BUKOTT Jedinek alapból fénykard­
ja van, holott azt csak különleges esetekben lehetne megkapni?" 

No de itt bukott JEDiről van szó, aki egykor Jedi lovag volt, 
márpedig hova lenne a világ, ha a Jedi lovagoknak nem lenne 
fénykardjuk? A fénykard elkészítése az utolsó lépés a valódi 
„jediség" felé , aki pedig az előtt bukott meg, hogy Jedi lehetett 
volna, az ... nem bukott Jedi, hanem csupán bukott Erő-haszná­
ló, vagy Erő-érzékeny . 

„Hogyan lehet további Erő alkalmazásokat létrehozni, vagy 
kifejleszteni a karakternek (mint például Erővillám, Fojtogatás, 
stb.)?" 

Ejnye! Karakternek? Erővillám és Fojtogatás?! Milyen karak­
terről van szó, a Császárról? A Magisztérium elején már utaltam 
rá, hogy az ilyen és ehhez hasonló dolgok milyen összefüggés­
ben vannak a Csillagok háborújával, itt is csak ugyanezt tudom 
tenni. Az Erő sötét oldala nem való egy játékos karakter számá­
ra! 

Utolsó kérdésedre a szabálykönyv 19. oldalán az „Emberek" 
című részben találod a választ, mely így szól: „Minden Erő-jártas­
ságért (kontroll, észlelés, változtatás) lK-t kell fizetni a főjellemzők­
re kapott 18K-ból; a karakter a választott Erő-jártasságot lK érték­
kel kapja ... " 

*** 
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„Hajói tudom, forgatják a STAR WARS következő 3 részét. Me­
lyek ezek és várhatóan mikorra lesznek készen?" 

Egy biztos: készülnek. Hogy „el" mikor, annak megválaszo­
lását pontosan senki nem meri magára vállalni , de valamikor 
1997 és 2000 között. Ez az első három rész lesz. 

„Azt is hallottam, hogy az eddigi 3 filmre vitt részeken kívül 
már többet is csináltak (akkoriban; ugyanők), de ezeket ellop­
ták, így nem mutatták be őket a moziban. Igaz ez? Mit tudtok 
róla?" 

A hír kacsa! Igaz ugyan, hogy a köztudatban „Csillagok há­
borúja" néven ismert film valójában a negyedik rész (teljes cí­
me: Csillagok háborúja IV: Egy új remény) , a Birodalom vissza­
vág és a Jedi visszatér pedig az ötödik és hatodik, de ennek pró­
zai oka van: csak. Lucas eredeti terveiben három trilógia, össze­
sen kilenc rész szerepelt, ezt már a Jedi visszatér környékén han­
goztatta, de nem lett belőle semmi, annyira belemerült más té­
mákba. Készült ugyan két tévéfilm Az ewok karaván (The Ewok 
Adventure: Caravan of Courage) és Harc az Endor bolygóért 
(Ewoks: Battle for Endor) címmel, de ezek soha nem kerültek 
bemutatásra a nagyvásznon; ennek ellenére többszörös Emmy­
díjasok. 

„A 'Csillagok háborúja' című kötet elején van egy bevezető. 
Ez egy bizonyos Whill Krónika Első Mondájának egy részlete -
ahogy oda van írva. Mi ez a Whill krónika? Egy kitalált valami, 
vagy az egész Star Wars története, amelyből a sorozat írói az in­
formációkat gyűjtik? " 

Nos, a Whill Krónika valódi neve: George Lucas. Természe­
tesen kitalált, Lucas találta ki arra a rövid feladatra, amit az első 
regény elején betölt. Arról már igazán nem tehet, hogy ez lett 
belőle ... Mármint, a Whill Krónika nem más, mint annak a gala­
xisnak a történelme; évszázadok óta vezetik történészek és tudó­
sok, mint például Voren Na' al. Vehetjük úgy, hogy a film a Whill 
krónika kivonata, ahogy később rekonstruálták a történészek. Ne 
feledjük: „Réges-rég, egy messzi-messzi galaxisban .. . " 

Ezután már csak a búcsúzás marad hátra, és a tanulságok le­
vonása. Továbbra is várjuk a kérdéseket és észrevételeket. Előb­
biekre hasonló keretek közt igyekszem válaszolni, utóbbiak pe­
dig csak az én munkámat könnyítik/nehezítik. 

Elnézést szeretnék kémi azoktól, akiknek a levele esetleg nem 
került bele ebbe a Magisztériumba - igyekeztem fontosabb , 
közérdekűbb illetve érdekesebb kérdésekből összeválogatni a ro­
vatot. Hogy legközelebb mikor jelentkezik a Csillagok háborúja 
magisztériuma, egyelőre nem tudom megmondani, de ha igény 
és kérdés van elegendő , akkor hamarosan. 

Szerény személyem által levont konklúzió, hogy jóval keve­
sebb Csillagok háborúja témájú levél érkezik a szerkesztőségbe , 
mint M.A.G.U.S.-sal kapcsolatos, alig sikerült összekapargatnom 
elegendő kérdést a rovathoz, miközben M.A.G.U.S. levelek töme-
gei asztalokat borítanak el. · 

Kevéske statisztikánk azt mutatja, hogy több Star Wars anya­
got követelnek az olvasók, tartalmi panasz pedig (tudtommal) 
eleddig nem érkezett, Hancu mestert kivéve. A kevés levél és 
ezek hozzáállása azt sugallja, hogy nincs komoly probléma a já­
tékkal és nagyon népszerű - esetleg fordítva, a kutya sem játszik 
vele, csupán néhány fanatikus rajongó tartja életben a rovatot. 

Akárhogy is, még hallotok felőlem , 
Herbie 



~ ~ 

INKVIZITOROK ES 
~~ ~ 

URTENGERESZEK 
KIEGÉSZTŐ ANYAGOK A MUTANT CHRONICLES-HEZ 

A Target Games munkatársai nem tétlenkednek - nem sokkal a 
Mutant Chronicles alapkönyve után megjelentek a piacon a 
kiegészítők is, az RPG-kiadók általános gyako_rlatához képest 
szokatlanul gyors ütemben . Kiegészítők alatt itt nem csupán a 
hagyományos RPG-tartozékok értendők, hanem a játék stratégiai, 
táblás változata, az ólomfigurák, a Mutant Chronicles világában 
játszódó regények, az érdekes próbálkozásnak tűnő Symmetry 
magazin és a legkülönfélébb reklámcikkek is. Manapság, amikor 
a szerepjáték-piac amerikai „nagyágyúi" nemegyszer őshüllőhöz 
hasonlatos lomhasággal reagálnak a vásárlóközönség igényeinek 
változásaira, ennek a svéd cégnek a dinamizmusa és - jó érte­
lemben vett - agresszív piacpolitikája kimondottan üdítő színfoltként 
hat. Persze az is nagy súllyal esik latba, hogy ezek a kiadványok nem 
csupán gyors egymásutánban jelennek meg, hanem roppant 
színvonalasak is, mind tartalmukat, mind kivitelüket tekintve. Látszik, 
hogy hosszú évek alapos tervező- és fejlesztőmunkája áll mögöttük. 
Az egyes részfeladatok elvégzésére egyébként a Target Games 
kizárólagos jogú szerződéseket köt más, rokqn profilú kül- és bel­
földi cégekkel - terjesztőkkel, könyvkiadókkal stb. - , akiknek még 
bejegyzett védjegyei használatát is engedélyezi . Ezért történhetett 
meg, hogy a Muta.nt Chronicles-t még igen jG>nevű szaklapokban 
is az amerikai Heartbreaker kiadványának titulálták - jól látható 
ebből, mennyire furcsának találják egyesek még manapság is, 
hogy angolszász nyelvterületen kívül eredeti RPG-rendszerek 
születhetnek. 

Az alább következő rövid összefoglaló elsősorban a szűkebb 
értelemben vett szerepjátékos kiegészítőket igyekszik számbavenni. 
Ez persze nem azt jelenti, hogy a többi anyag érdektelen vagy unal­
mas lenne; egy későbbi Rúnában talán sor kerülhet a Mutant Chro­
nicles táblás játék rövid ismertetésére is, amely egyébként szinte 
teljesen kompatibilis az RPG-változattal. Egyelőre azonban a 
hagyományosabb jellegű kiadványokat igyekszem áttekinteni. 

Ha megjelenik a piacon egy új szerepjáték, először természetesen 
az alapkönyv kerül a boltok polcaira; hogy utána mi következik, az 
általában a kiadó egyéni ízlésének függvénye . Szinte bizonyos 
azonban, hogy előbb-utóbb kiadnak egy pár oldalas fényezett 
kartonpapír füzetet, Ka\andmester"1 Segédlet vagy más hasonló 
címmel. Ennek elméletileg két fő funkciója lenne: a mesélő amolyan 
spanyolfalat rögtönözhet belőle maga és a játékosok között, hogy 
eltakarja a titokban tartandó kockadobásokat, ugyanakkor a hátsó 
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- feléje eső - oldalon kinyomtatva megtalálja a játék levezetéséhez 
szükséges legfontosabb információkat, táblázatokat stb . Eddigi 
tapaszta lataim szerint az ilyesfajta alkalmatosságoknak a gyakor­
latban nem sok hasznát veszi az ember, legfeljebb a dekorativitásuk 
érdemel némi figyelmet. A Target Games fejlesztői - úgy látszik -
hozzám hasonlóan vélekednek, ugyanis az általuk kiadott Game 
Master's Screen-t egy vékony, fekete-fehér füzettel kombinálva 
igyekeztek vonzóbbá tenni, amely a Szabadúszók Kézikönyve 
(Freefancer's Handbook) címet viseli . 

Maga a GM's Screen nem hozta különösebben lázba a kép­
zelőerőmet; elsősorban arra való, hogy a kalandmester úgy-ahogy 
eligazodjon az ötletdús fantázianeveket viselő tömegpusztító 
fegyverek között, és - példának okáért - különbséget tudjon tenni 
a Hellblazer, a Mega-Charger meg az Eruptor lncinerator között. 
Annál izgalmasabbnak találtam ezzel szemben a Szabadúszók 
Kézikönyvét. Ez a füzetke arra szolgál, hogy tanácsokat adjon a 
kezdő Mutant Chronic/es-karaktereknek, akik a mamutcégek 
keretein kívül, független ügynökökként kívánnak kalandozni . A Tar­
get Games legjobb hagyományai szerint konkrét játékszabályokról 
egyetlen szó sem esik egészen a kiadvány közepéig. A füzet első 
felében Michael McBride lunavárosi magándetektív jótanácsait és 
beszámolóit olvashatjuk, hogy plasztikus képet alkothassunk 
magunknak a Mutant Chronicles könyörtelen és korrupt világáról . 
Mit mondjak, nem irigylem a szegény csórót, pedig ő még állítólag 
a nagymenők közé tartozik. Ezek a rövid típussztorik egyúttal kiin­
dulópontul szolgálhatnak a mesélőknek a kalandíráshoz, és találunk 
bennük egy-két ördögien kegyetlen ötletet is. A kiadvány közepén 
egy bővített, négyoldalas (!) karakterlapot találunk; ennek a 
részletességére igazán nem lehet panasz, hiszen külön rovatot kap 
még a karakter karóramárkája is. Néhány sablonos játékvezetési 
tanács után az utolsó tíz oldal a kiegészítő szabályokkal foglalkozik, 
és ez a rész úgyszólván nélkülözhetetlen azoknak a számára, akik 
komolyan kívánnak foglalkozni a Mutant Chronicles-szel. 

Előző cikkemben már utaltam rá, hogy az alapkönyvben elég 
zavaró hangsúlyeltolódások találhatók; a Freelancer's Handbook 
ezeket igyekszik kiküszöbölni. Persze nem maradhat el néhány 
újabb gyilkos fegyver bemutatása, és leírnak egy-két újfajta pálya­
futást is, elsősorban azonban a békés jártasságokkal foglalkoznak 
benne. Ezeknek a nagy része, pl. az adminisztráció és a társada­
lomismeret, az alapkönyvben eléggé körvonalazatlannak és ho-



Repulzorversenyek a Csillagok háborúja világában 

Jiame Villages ötletei alapján 

Előszó 

Hajmeresztő sebesség. Öngyilkos manőverek.. Vég nélküli szágul­
dás. Süvöltő , bömbölő hajtóművek és megszállott tekintetek. A 
Jedi visszatér endori képsorain már találkozhattunk a hihetetlen 
sebességre képes légirobogókkal, amikor Luke és Leia drámai ül­
dözésbe keveredett a birodalom felderítőivel.. Tapasztalhattuk mi­
re is képes egy ilyen jármű, méghozzá igen lélegzetelállító körülmé­
nyek közepette: egy gigantikus erdőségben .. Sokak fantáziáját 
megmozgatták ezek a képsorok, hiszen teljesen új formában je­
lent meg mindannyiunk számára a mesebeli kaland és a jövő tech­
nikája. Erről és egy versenyről lesz szó az alábbiakban. 

Az. őrület szabályai 
A légirobogókkal \lmtt sportágnak éppúgy nem léteznek hivata­
losan lefektetett szabályai, mint ahogy gyakorlati szabályok sincse­
nek. Azok, akik hivatásszerűen űzik a versenyt, csupán egy álta­
lános szabályt ismernek: az győz, aki elsőként ér célba - ő maradt 
életben. Az általános és egységes jellemző mindössze annyi, hogy 

Voren Na'al megjegyzése 

Köszönetet illik mondanom mindazoknak, akik részt vet­
tek ennek a páratlan anyagnak az összeállításában. Be kell 
vallanom, a tervezet második felében jómagam is kételked­
ni kezdtem benne, hogy valóban megéri-e ezt a hihetetlen 
energiabefektetést a téma? Már-már visszavonulót fújtunk, 
több oldalról is szorítottak bennünket, de sikerült úrrá len­
nünk a dolgokon, és legnagyobb megelégedésünkre olyan 
anyagot összeállítanunk, amely több, mint egy útikönyvbe 
való fejezet - tanulmány is egyben a vakmer6 (többnyire) al­
világi figurákról, ráadásul a galaxis több pontját érintve. 

Remélem, mindenkinek sikerül levonnia a tanulságot 
ebb61 a kis összeállításból. Jó olvasást kíván: 

VorenNa'I 

kkel rendelkező járművekkel általában kettő 
wu~' _,...--.versenyez. A verseny a gyorsaság és az ügyes-
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Sokan próbálták megfejteni, mi készteti a humanoidokat ar­
ra, hogy az öngyilkosságnak ezt a formáját válasszák. Ahány vi­
lág, annyi változat, mind a pályában, mind az indokokban, mind 
a találgatásokban. Az átlaglények leggyakoribb hozzáállása a le­
nézés, kivéve azokat, akik ebből próbálnak hasznot húzni... Mert 
természetesen üzlet ez is, sok-sok pénz rejlik benne, ha valaki elég­
gé agyafúrt és meg is valósítja elképzeléseit - megfelelő körökben 
legalább akkora elismerésnek számít, mint a győztes versenyző 
diadala. 

Galaxisunk temérdek bolygójáról hatalmas mennyiségű in-
formáció gy(ílt ze a versenyekről, ezek rendszerezése, kiválo-
gatása és e ető fC>Qnára való összefoglalása több lény ren-
geteg icif!jél ett~ néha bizony még cenzúrázni is kellett 
az adatc:ilial elkészült, és az eredményt büszkén tar-
juk minlénki 

Els6sorba tilotivá voltunk kíváncsiak, ikor megláto-
gattfnk n bt>'1 hol elterjedt ez a "sportág". Ezen ke-
resztül pr6Wáltunlt a érdésünkre is választ kapni. Mivel le-
hetetlenség ketfiéefál · a motivációkkal és az alsóbb társadal-
mi rétegekkel foglalk nulmányokat, főleg ilyen rövid terje-
delemben, ezért nem bálkozunk vele. 

Az áttekinthetőség kedvéért a különböző indokokat súlyossá­
guk, veszélyességük szerint rendszereztük. 

Jelentéktelenebb világokon, mezőgazdasági településeken űzi 
a legbékésebb formáját néhány vakmerő suhanc. A verseny nem 
más, mint unaloműzés , erőfitogtatás , szórakozás, esetenként a le­
ányzó kegyelrt vívott ) „lovagi" viadal. A fiatalok körében na­
gyon népszerű időtöltés , melyet az idősebbek rossz szemmel néz­
nek - ártalmatlan , de azért kockázatos . Elmondásai szerint 
Skywalker parancsnok is hódolt ennek a szenvedélynek. 

Pimasz, fölöslegesen nagyképű változata, amikor ugyancsak 
kisebb településeken, bolygókon üresagyú kölykök a helyi vagy 
a birodalmi rend őreit teszik próbára. Hivalkodó viselkedéssel 
magukra haragítják a redfenntartókat, akik légirobogókon üldözőbe 
veszik őket.. Ez persze ritka, hiszen olyan helyszín szükséges hoz­
zá, ahol a.koriak a légirobogós járőrök, akiket furfangosabbnál 
furf 'bn módokon kell rávenni az üldözésre. 

öbb "!ágon illegális a fogadások apropóján rendez , kö­
zönség el6tt jló verseny. Lényeges nehezítéseket és jó 
gyo&b atot figyelhettünk meg egy-egy ilyen alkalo 
Mest létesített, vagy természetes képződmények 1 al-
kotott ypályán zajlik a viadal, amelyen nem ritka a ly()s, 
vagy hal „baleset". Ne.m ritka az sem, hogy a repulzorokra 
szerelt l' tőket is használják a versenyzo""'k az ellenféllel szem-
ben. ele rendezvényeken hatalmas összegek cserélhetnek 
gazdát, elyek egy része (tekintélyes mennyiség) a győztes 



versenyző zsebében köt ki. Bizarr, veszélyes és tiltott formája ez az 
őrületnek.. 

A gyorsan népszerűsödő repulzorok - suhanók, légirobogók, 
sportsjklók - elterjedésével egy teljesen új társadalmi réteg is kiala­
kult, ~k egyenesen ezeknek a járműveknek szentelik az életü­
ket. l\suhanó-bandák szinte minden olyan világon megtalálha­
tóak, ahol a társadalmi rend, vagy maga a rendfenntartás ala­
csony szinten áll - leginkább a Külső Szegélyen. Lehetetlen a 
versenyektől elkülönítve taglalni ezeknek a csoportosulásoknak 
a léteiését, hiszen életük nagy része versenyből, versengésből áll. 
Oldalakon át taglalhatnánk a versenyek különböző válfajait, de 
csak a leggyakoribbak rövid ismertetésére szorítkozhatunk. 

A bandavezéri tisztségért vívott élet-halál párbajok mellett a 
nemkfvánatossá vált tagok „kivégzése" a legjellemzőbb .. Utóbbi 
esetben, ha a szerencsétlen áldozat megnyerné a versenyt a ban­
davezfn"el szemben (aminek mellesleg elég kicsi a valószínűsé­
ge), szabadon távozhat. A bandák kétes hírnevét öregbítik a fal­
vak, ~bb városok ellen indított fosztogató hadjárataik, ami szin­
tén n.Gi más, mint az „akadályverseny" újabb formája . 

A int felsoroltak ellenére szót kell ejtenünk a hivatalos suhanó­
versenyekről, melyek néhány fejlettebb világon meglepő módon 
engedélyezettek. Ezek a versenyek persze, sokkal finomabb tála­
lásban és formában zajlanak, mint az eddigiek. A kockázat és az 
életveszély garantált ugyan, de „professzionális szinten" űzik. 
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Fizika 

A dolog gyakorlati része egy minél veszélyesebb kijelölt útvonal, 
amin végig kell haladni. Ez persze kicsit összetett dolog, hiszen 
egy egyszerű akadálypálya nem túl nagy kihívás. Az ötletek szé­
les skálája újfent megdöbbentett bennünket, ezek közül kénytele­
nek voltunk a legjellegzetesebb példákra szorítkozni. 

Klasszikus helyszín; mindenki tudatában a repulzorok versenyé­
hez kötődik a sziklás vidék, illetve ennek válfajai, a kanyonok, 
sziklaerdők, fennsíkok. Barlangokban is előfordul ugyan, de ez iga­

zán veszélyes és a kockázat gyakran nem éri 
meg a diadalt. 

Egy másik látványos, jól bevált helyszín a 
romváros és egyéb épületmaradványok, ahol 
a kellő hangulat már rendelkezésre áll . Ez az 
egyetlen ~erséges terep, és ezt sem a verse­
ny~ ... ért hozták létre. A helyszín különle-

ssége a bizonytalanság, a számtalan veszély 
hetősége és a viszonylag kötetlen útvonal. 

Járművek 

Ha valaki egy hivatalosan vásárolt, vadonatúj robogóval vagy 
suhanóval próbálja összehasonlítani azokat a járműveket, amelye­
ket ilyen versenyekre használnak, bizony hatalmas meglepetés 
éri - a jármű talán már külalakjában sem hasonlít az eredetire: 
látványosabb és gyorsabb változás ez, mint amilyet a csempész és 
egyéb teherhajókon tapasztalhatunk, hiszen olcsóbban hozzá le­
het jutni a gyakoribb dolgokhoz, mint egy űrhajó esetében. 

Mivel nem feltételezhetjük, hogy minden olvasónk járatos a 
repulziós járművek piacán, összeállítottunk egy kisebb listát a leg­
gyakoribb modellekről és adataikról: 

SoroSuub XP-38 . 

Jármű: SoroSuub XP-38 felszíni terepsikló 
Típus: terepsikló 
Lépték: sikló 
Hossz: 7.4 méter 
Jártasság: Repulzorvezetés: terepsikló 
Legénység: 1 fő 
Legénység jártassága: nagyon változó 
Utaslétszám: 1 fő 
Rak terület: 10 kilogramm 
Fedezék: 1/2 
~agassághatár: talajszint - 2 méter 
Ara: 10 550 (új) , 2 500 (használt) 
Manőverezés: 2K 
Mozgás: 115; 330 Km/h 
Karosszéria: 2K 

(Folytatás a 46. oldalon) 



mályosnak tűnt; másokat egyszerűen nem tárgyaltak elég hosszan. 
A Szabadúszók Kézikönyve pótolja ezeket a hiányosságokat, és 
bevezeti az általános jártasságok alá rendelt aljártasságok rend­
szerét, amelynek segítségével tovább lehet differenciálni a karakterek 
képességeit. Mert igaz ugyan, hogy az üzletkötés jártasságban 
ugyanúgy magas értékkel rendelkezik egy kábítószerkereskedő, 
mint a bolygóközi közgazdaságtan professzora, de azt azért nem 
feltételezhetjük, hogy a két karakter tudása pontosan ugyanazokra 
a területekre terjed ki. Ez a néhány kiegészítő szabály a Szabadúszók 
Kézikönyvében nem teszi bonyolultabbá a játékrendszert, viszont 
igazi hiánypótló szerepet tölt be, és a sokszínű szerepjátékhoz -
véleményem szerint - nélkülözhetelen . 

A Freefancer's Handbook mellett a Target Games még egy sor 
kiegészítő megjelentetését tervezi a játékhoz; ezek nem modulok, 
hanem a Mutant Chronicles világában meghatározó szerepet játszó 
szervezetek (a mamutcégek, a Kartell, a Testvériség és a Sötét 
Légió) minden részletre kiterjedő leírásai. Ez a szisztéma más RPG­
kiadóknál is fellelhető - utalhatnék például a White Wolf klán­
könyveire - , és komoly előnye, hogy a vásárlók mindig tudják, 
nagyjából mire számíthatnak, saját szempontjaik szerint mit érdemes 
megvenniük. Fölmerülnek azonban bizonyos fenntartások is: 
előfordulhat, hogy az egymásra épülő kiegészítő anyagok mind 
szerves tartozékai a játéknak, egymást magyarázzák és értelmezik, 
s amennyiben lépést akarnak tartani az új fejleményekkel, a játé­
kosok kénytelenek az összeset megvásárolni. Ez tagadhatatlanul 
sokszínűvé és érdekessé teszi a játékot, viszont sok szabadidőt és 
bőséges anyagi forrásokat igényel, amivel az RPG-rajongók nem 
mindig rendelkeznek. Ilyen szétágazó szövevényt alkotnak például 
a Rifts kiegészítői. 

A Target Games úgy kerüli meg ezt a csapdát, hogy két síkon 
is játszhatóvá teszi a rendszerét. Az alapkönyv és a Freefancer's 
Handbook szabályai a szabadúszó karakterekre vonatkoznak, akik 
nem állampolgárai egyetlen mamutcégnek sem, és szabadon, 
függetlenül próbálnak elboldogulni a kegyetlen világban. A kiegé­
szítő kiadványok ellenben lehetővé teszik a nagyhatalmú szervezetek 
alkalmazottaival való játékot: nincsenek többé sorompók a karok-
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terek előtt, lehetnek titkos ügynökök, cégvezérek, szent orgyilkosok, 
vállalati szamurájok, elit klánkülönítményesek. Ez a fajta kalandozás 
teljesen más jellegű, mint a szabadúszók esetében: a karakterek 
mögött komoly erőforrások állnak, ugyanakkor tartaniuk kell 
magukat a szigorú szervezeti szabályzathoz, és az sem árt, ha el­
igazodnak a testületen belül folyó kusza intrikákban. Ez kétségkívül 
jóval bonyolultabb verzió, kevésbé hagyományos szerepjátékot 
igényel; ki-ki a saját ízlése szerint választhat a két stílus között, és 
a kiegészítőket csak akkor kell megvásárolnia, ha szeretné kipróbálni 
az utóbbit is. Mivel teljességgel valószínűtlen, hogy két befolyásos 
szervezet emberei megbíznak egymásban, és együtt indulnak 
kalandokra, a játékosnak még ez esetben is mindig egyszerre csak 
egy kiadványt érdemes megvennie; az alapkönyvben található 
információk bőséges alapot szolgáltatnak a választáshoz. Ezt a 
költségkímélő megoldást kimondottan „játékosbarátnak" találom. 

Az első három kiadvány, amely l 994-ben napvilágot látott a 
Mutant Chr9nicles-hez, a Testvériséggel és két mamutcéggel 
foglalkozik. Erdemesnek tartom lefordítani a címüket, már csak a 
hangulat érzékeltetése végett is: A Testvériség - A Kardinális tisztító 
lángja; Capitol - Gőg és profit; lmperial - A kárhozat klánjai. A 
felépítése mindhárom kiadványnak nagyjából azonos. Először az 
adott szervezetbe tartozó karakterek kidolgozását tárgyalja; ennek 
a résznek a központi magját általában az új pályafutások alkotják, 
bár az lmperial-kézikönyv még a főjellemzők generálására is egy 
speciális, igen összetett módszert ajánl . Ezután néhány kiegészítő 
szabály és új jártasság következik; ezek általában annyira egyediek, 
hogy fölösleges is volna általános érvényűvé tenni őket . (Nyilvánvaló 
például, hogy az Inkvizíció titkos, szent harcművészetét csakis a 
Testvériség beavatottjai sajátíthatják el, és mivel hátirakétákat 
egyedül a Capitol gyárt saját fegyveres erő i részére, más karakterek 
aligha tanulhatnak meg bánni velük.) Ez a fejezet a Testvériség­
kézikönyvben értelemszerűen jóval hosszabb, mivel itt kerül tár­
gyalásra a mágia . Erről persze az alapkönyvben is szó esett már, 
itt azonban sokkal részletesebben foglalkoznak vele, megduplázzák 
a Művészetek számát, és kiküszöbölnek néhány bosszantó hiá­
nyosságot is, amire előző cikkemben már utaltam . A következő 





... a fiatal punk egészen a reszkető nő fejéhez 
nyomta az automata repeszpuska vaskos csövét. 
Vicsorba torzuló szája szegletébe apró nyálgöbök 
gyűltek. 

- Szétdurrantom a fejit, te szarparaszt! - frö­
csögte. - Lefelé avval a fegyverrel. 

- Ugye, nem akarod, hogy Bi/ly összeszaroz­
za a falat? - vakkantotta a vadul rágózó banda­
csaj, stimulálószerektő/ finoman remegő kezei­
vel markolva a túlméretezett pisztolyt. A lézer­
irányzék rubinvörös foltja Rogov széles mellka­
sán táncolt. Rajtuk kívül csak hullák, üvegcsere­
pek és szétzúzott fa/szelvények hevertek a 
mallp/ex márványutánzat padlóján. - Mi lesz már, 
seggfej? 

Rogov válaszként bal hüvelykujjával könnye­
dén megpöccintette a H&K tűzvezető kapcsoló­
ját, és elhúzta a ravaszt. A fegyver lágyan vissza­
rúgott, ahogy az első golyó a fickó medencéjé­
be csapódott. A következőt egy apró mozdulat­
tal a pillanatra tétovázó lány arcán át a falba küld­
te. A repeszpuska a padlóra hullott és fülsiketítő 
dörrenéssel elsült, borotvaéles fémszi/ánkokkal 
hintve tele a galériát - néhány átszakította a japán 
SWAT gyakorlót, és tompa puffanással Rogov 
lábában landolt. Aztán csend. 

Elnézte még egy darabig a borotvafiú görcsö­
sen rángatózó lábát, arca kifejezéstelen volt a 
képerősítő szempajzsa mögött. A H&K-t lassan 
fekete nylon kantárjába csúsztatta. A görcsös re­
megéssel küszködő nő sértetlenül térdelt a föl­
dön. 

- Jöjjön, hölgyem - villantotta rá gépiesen kis­
fiús mosolyát. 

A következő, gyorsan pergő cselekményű 
Cyberpunk 2020 kaland bármilyen számú és 
összetételű társasággal, különösebb előkészületek 
nélkül végigjátszható - egy jó mesélő karmaiba 
kerülve, próbára teheti a legkeményebb karak­
tereket is. 

© 

BEVEZETÉS 
A Merill, Asukaga & Finch pénzügyi korporáció ipari 
kémkedéssel foglalkozó exec-e - Brian Chesney - va­
lami olyasmibe üti az orrát, amit jobb érzésű ügynökök 
véletlenül sem bolygattak volna. Bízva cégének kor­
mánykörökbe vezető kapcsolataiban , eurodollárok 
milliárdjaiból, diplomáciából és záradékokból épített 
falaiban, saját szakállára mégis megteszi. A Petrochem 
hamburgi adatbázisából előtúrt szennyes igazi „forró " 
anyag (valami zűrös napalmbombázásról Dél-Afriká­
ban); a megfelelő kezekbe juttatva kellemetlen perce­
ket okozhatna néhány „nagyfiúnak". 

A csapdákkal és buktatókkal telepakolt anyag meg­
piszkálása azonnal riasztja a Petrochem helyi irodáját 
- felderítésüknek és kiváló szakembereiknek köszön­
hetően , villámgyorsan sikerül a már többször szemé­
lyiséget váltott exec nyomára bukkanniuk. További 
gyors szervezőmunka után, az üggyel amerikai speci­
alistájukat, Hermann Geifert bízzák meg. A gátlásta­
lan megoldásairól ismeretes Geifer szabad kezet kap, 
mindössze annyira kell ügyelnie, hogy tevékenységét 
véletlenül se hozhassák a Petrochem nevével kapcso­
latba. Huszonnégy óra áll rendelkezésére. 

Mivel az exec túlságosan fontos és jól őrzött sze­
mély ahhoz, hogy szimplán eltehessék láb a\ó\ \nem 
beszélve a komplikációkról) , Geifer inkább a családját 
veszi célba. Egy alvilági információbróker társasággal 
lenyomoztatja Mrs. Chesney napi programját, és 
konzolcowboyokat bérel tőlük. Alkut köt a gettóne­
gyedbeli Iron Sights booster bandával, fegyverekhez és 
felszereléshez juttatja őket. Órák alatt körvonalazódik 
a terv: a Sprawl fényűző bevásárlóközpontjában tú­
szul ejtik az exec feleségét és gyermekét, amíg az ál­
tala bitorolt információk aktualitásukat nem vesztik (a 
Petrochem eltakarítja a bizonyítékokat). Az egész ak­
ciót közönséges terrortámadásnak álcázzák. 

A HELYSZÍNRŐL 
Történetünk a Sprawl (más néven BAMT) roppant 
metropolisz-dzsungelében játszódik, egy frissen átadott 
bevásárlóközpontban (mallplex) - valahol New 
York/BosWash belsővárosában . Az újságautomaták 
és médiaszervek napok óta erről a nyolcszintes, csúcs-



technikával felszerelt létesítményről, hihetetlen válasz­
tékáról és árengedményeiről áradoznak, vásárlók és 
szórakozásra vágyók ezreit csalogatva ide naponta. A 
központi épület külső teraszain kisebb boltok és gyors­
étkezdék tucatjai kínálják kétes illetve kevésbé kétes 
eredetű ételeiket-portékáikat. A forgalmat légitaxik, 
gyorsliftek, maglev metróvonalak segítségével bonyo­
lítják, a rendre a mallplexet üzemeltető vállalat bizton­
sági őrei vigyáznak. Senki sem gyanítja, hogy a bevá­
sárlóközpont rövid pályafutásának eddigi legsúlyo­
sabb válsága közeleg. 

Megjegyzés: a Sprawl-lal kapcsolatban sok érde­
kes, itt-ott elejtett infóra bukkanhatsz a három megje­
lent Gibson könyvben (Neurománc, Számláló Nullá­
ra, Mona Lisa Overdrive). 

ESEMÉNYEK: 

New York/BosWash, 2021november6. 

13:00. Két fizetett konzolcowboy a déli gettónegyed­
ből megfúrja a Macys Mallplex rendszerének jegét, 
és szép csendben átveszi az irányítást a frissen ins­
tallált biztonsági berendezések felett. Állandó 
celluláris kapcsolatot létesítenek az akció többi 
résztvevőjével, és a belső videolánc segítségével fo­
lyamatosan tájékoztatják őket. 

13:05. A top-exec felesége és kisfia, testőreik kísé­
retében megérkeznek a bevásárlóközpontba. A cow­
boyok figyelik minden lépésüket. 

13:15. Az Iron Sights banda felfegyverkezett tagjai 
(kb. harminc pszichopata hajlamú booster) az épü­
let alatt húzódó metroállomáson és autóparkolón 
keresztül beszivárognak az épületbe. A zsokék ál­
dásos tevékenységének köszönhetően, a kulcsfon­
tosságú posztokról visszarendelt biztonsági őrök 
nem észlelik a veszélyt. 

13:25. A cowboyok aktiválják a mallplex központi 
épületének biztonsági rendszereit, kikapcsolják a 
telefonokat, az áramszolgáltatást, lezárják a kijára­
tokat, blokkolják a lifteket-mozgójárdákat, könny­
gázzal és a tűzoltórendszer oltóhabjával árasztják 
el az alsóbb szinteket. A bevásárlóközpontban óri­
ási pánik tör ki. A banda tagjai összehangolt pre­
cizitással likvidálják a fejvesztetten menekülni pró­
báló tömeggel birkózó biztonságiakat; a komolyabb 
ellenállást kifejtő csoportokat elszigetelik (bezárják 
valahová). 

13:26. Előre kijelölt pontokon elhelyezett, 3-4 fős 
„nedves meló" csoportok automata repeszpuskák­
kal és különféle kézifegyverekkel (pusztán a móka 
kedvéért) tüzet nyitnak a kijáratok felé igyekvő, egy­
mást taposó vásárlókra. Az őrült, kábítószergőzös 
mészárlás során a halottak és sebesültek száma pil­
lanatok alatt 200-ra rúg. Lőszerük fogytával, a me­
lósok ripperekkel és wolverekkel dolgoznak tovább. 

13:27. A konzolcowboyok átpasszolják az irányí­
tást a bentieknek, és a mallplex automatizált biz­
tonsági berendezéseit leválasztják a hálózatról. 

13:30. Közben az Iron Sights-ok másik csapata -
Hermann Geifer vezetésével - rövid tűzharcban vé­
gez a védenceiket menekíteni próbáló testőrökkel; 
csupán egyiküknek sikerül kereket oldania. A tú­
szokat a legfelső szintre szállítják - közben váloga­
tás nélkül, minden útjukba akadót megölnek. 

13:45. A Sprawl Gyorshadtest és a rendőrség ala­
kulatai a helyszínre érnek. Minden oldalról biztosít­
ják és evakuálják az épület külső teraszait, néhány 
szerencsés túlélőt kimentenek. Kint tízezres bámész­
kodó tömeg gyűlik, a hírcsatornák egyenesben köz­
vetítik a bevásárlóközpont páncélablakai mögött fo­
lyó vérfürdőt. A káoszt csak fokozza, hogy a Max­
T ac Divízió többször felfüggesztett parancsnoka az 
épület megrohanása, és nehézfegyverzetű AV-9-es 
légijárművek bevetése mellett kardoskodik, kis hí­
ján ölre menve a polgármester és a bevásárlóköz­
pont tulajdonosának képviselőivel. 

13:55. A nedves meló befejeztével a mallplex ab­
laktáblái elsötétülnek, a boosterek pedig a közpon­
ti épület felső szintjeire húzódnak vissza. Vezetőjük 
a tévében üvöltözik; közli, hogy harminc percen­
ként kivégeznek valakit, amíg nem teljesítik köve­
teléseiket (rakásra való marhaságot). Közben egy 
kódolt csatornán Geifer üzenetet küld Mr. Chesney­
nek cége feltételeivel: amennyiben nem képes nyug­
ton maradni az elkövetkező 12 órában, élő adásban 
nézheti meg feleségét és fiacskáját belülről. 

14:00. A visszaszámlálás megkezdődik. 

BEMESÉLÉS 

A mallplexben tehát áll a bál. De hogyan keverednek 
bele mindebbe a játékosok? Íme, néhány lehetséges al­
ternatíva: 

a./ A karakterek véletlen folytán az épületben tartóz­
kodnak: valami fontos, máshol beszerezhetetlen cuc­
cot próbálnak felhajtani; itt van találkozójuk valakivel 
(talán nem is annyira véletlenül?); esetleg a beteg ma­
májuknak vásárolnak ajándékot. Lehetnek akár a 
mallplex alkalmi biztonsági őrei, kisegítő technikusok, 
stb. A lényeg, hogy a rajtaütéskor mindannyian egy 
leblokkolt liftben rekednek, néhány vásárlóval egye­
temben. 

b./ Brian Chesney-nek nagyon nincs ínyére ez a 
zsarolósdi; profi karaktereket (nem rockereket és mé­
diákat) bérel fel, hogy a zsarukat mellőzve, ÉLVE ki­
juttassák hozzátartozóit. Hajlandó némi felszerelést biz­
tosítani, és ötjegyű honoráriumot emleget. 

e./ A karakterek rendőrökként, kommandósokként 
hatolnak be az épületbe; lehetnek akár felfüggesztett­
vagy gyalogzsaruk is, akiknek főnökük megadja a 
NAGY lehetőséget viselt dolgaik jóvátételére. Felada­
tuk: kitakarítani azokat az istenverte punkokat a 
mallplexből, minél kevesebb civil áldozattal, mielőtt a 
Max-Tac-es fiúk engedélyt kapnának az épület meg­
rohanására. 

TÉRKÉP 

A Macys Mallplex 65m magas, acél és üveg épülete 
egy alapjánál 140m átmérőjű, hatszög alapú, 
asszimetrikus high-tech zigguratra emlékeztet. A fala­
kat változtatható fényáteresztő képességű, vastag ab­
laktáblákkal helyettesítették (PlasTech Industries pán-



célüveg: 60SP, 80SDP); külső teraszokkal, toldalékok­
kal kiegészített szintjei felfelé egyre csökkenő szélessé­
gű, hatszögletű gyűrűszelvényekből állnak - magas­
ságuk az álmenynyezettől és felépítményektől függően 
3-5m. Ezeknek a „körfolyosóknak" a külső oldalán 
helyezték el a mallplex csillogó-villogó áruházait, bolt­
jait és egyéb szolgáltatásait, a hatalmas belső terüle­
teket álfalakkal választották le. Az „udvar" földszint­
jén mesterséges kert található, föléje az épület tetején 
hatalmas, acélváz-szerkezetű üvegkupola borul. A köz­
lekedést a szelvények oldalaiban elhelyezett panoráma­
liftekkel (6x2 db) és mozgójárdákkal bonyolítják, vész­
helyzetben a (10-12m széles, 35-50m hosszú) tera­
szok tűzlétrái is igénybe vehetők. Az elhagyatott tera­
szokon kisebb boltok, standok tucatjai sorakoznak. 

A terrortámadást követően, a mallplexből kivezető 
összes ajtót, átjárót, liftet és mozgójárdát blokkolták, 
az ablak-falakat elsötétítették, az elektromos rendszert 
takarék-üzemmódra állították. A légkondicionáló és 
szellőztető berendezések leálltak (a liftekben rekedtek 
előbb vagy utóbb megfulladnak), a szintek javarésze -
némi vészvilágítást leszámítva - sötétségbe borult. Eze­
ken a területeken a bandatagok infra-vörös cyberopti­
kákkal, képerősítő szemüvegekkel vagy a belső video­
lánc segítségével tájékozódnak. A mészárlás túlélői 
magányosan vagy kisebb, 4-6 fős csoportokba verődve 
próbálnak elrejtőzni, páran közülük még fel sem fog­
ták igazán a történteket. Az ajtók kinyitásához, a zá­
rak feltöréséhez NEHÉZ vagy NAGYON NEHÉZ foko­
zatú dobás (20-25) szükséges, a megfelelő TECH kép­
zettségekkel. 
A szintek leírása lentről-fölfelé haladva a következő: 

-3. Szint: Gépház 

T eherliftekkel vagy lépcsőn közelíthető meg. Itt he­
lyezték el a mallplexet működtető berendezéseket 
(légkondi, liftek, víz és elektromos hálózat, generáto­
rok, stb.). Kísértetiesen emlékeztet a késő XX. század 
akciófilmjeiben gyakran előforduló „bújócskás leszá­
molások" helyszíneire. Egy ügyes kezű, jól felszerelt 
technikus vagy konzolcowboy 1-2 óra alatt átveheti 
az irányítást az előbb említett rendszerek fölött, f elté­
ve, ha nem zavartatja magát a hamarosan feltünedező 
hívatlan látogatóktól. 

A gépház egyik szűk szervizalagútján keresztül - mi­
nimális mennyiségű felszereléssel - be- illetve kijutha­
tunk az épületből. 15-ös Szerencse (lKlO+LUCK) do­
bással még a zsarukat és újságírókat is meg lehet úszni. 

-2. Szint: Parkoló és Raktár 

A mallplex földi- és légi járműveknek fenntartott fizető­
parkolóját vaskos teleszkópkapuk zárják el a külvilág­
tól (SP40, SDP60). Az első emelet jármű-liftjei ebbe 
a vasbeton hodályba érkeznek. Az itt rekedt vásárlók­
nak nem volt szerencséjük a boosterekhez - ülnek és 
várják a fejleményeket, közben a rendőrök tehetetlen­
ségét szidják. 

A parkolótól elszigetelt raktárhelységekben három 
teherlift, kisebb-nagyobb konténerek és a mozgatá­
sukhoz szükséges hidraulikus automaták találhatóak 
(a konténerek feltöréséhez legalább egy 15-ös Zárnyi­
tás (Picklock) dobás szükséges). 

-1. Szint: Metróállomás 

A terrortámadást követően kiürítették és lezárták. Lát­
szólag egy teremtett lélek sincs itt, ám az errefelé kó­
száló hamar azon kaphatja magát, hogy néhány 
SMPD-jelvényes (Sprawl Megaplex Police Depart­
ment), fekete ruhás, kevlar-maszkos alak puskájának 
a csövébe bámul. Ha a játékosok komolyan balhét 
akarnak, használd a Protect & Serve kiegészítőben 
megadott SWAT-kommandósok statisztikáit (vagy hozz 
össze pár belevaló NJK-t). 

Földszint: Kirakatok, Autószalonok, Info-pultok 

Hatszögletű (130m átmérőjű) csarnok, rommá lőtt ki­
rakatokkal, szétvert T oyo-Chrysler és Matsushita-Ford 
autószalonokkal, kizsigerelt Data T erm információs pul­
tokkal és összezúzott óriás-videoernyőkkel. Középen 
betonkeretbe foglalt mesterséges kert, digitalizált víz­
csobogással, pár holo-effekttel (fantasztikus színekben 
pompázó, repkedő madarakkal) realisztikusabbá téve. 
Tizenkét lift és hat mozgójárda indul innen. A boosterek 
„nedves meló" csoportjai itt és az első emeleten végez­
ték a legnagyobb mészárlást - a földön, a mozgójár­
dákon rengeteg üvegcserép, törmelék, halott és sebe­
sült hever. A csarnokban jobbára csak a digizett ma­
darak hangjai hallatszanak. A bejáratokat 1-lkg C6-
os plasztikkal aknázták alá (5m sugarú körben 8K10 
sebzés; lm-en belül max. sebzés); az elrejtett robba­
nószerkezetek az ajtó kinyitása után ~ másodperccel 
aktivizálódnak. Kiszúrásukhoz 20-as Eberség/Eszlelő­
képesség (Awareness /Notice), hatástalanításukhoz 15-
ös Robbantás (Demolition) dobása szükséges. 

1. Emelet: Leszállópályák, Szupermarketek és 
Gyorséttermek 

32m széles - hat toldalék építménnyel kibővített - gyű­
rűszelvény, oldalai 32m hosszúak; a szelvény külső 
sarkain járműliftekkel ellátott leszállóteraszokkal, me­
lyeken az AV-k, Osprey-ek és gyrokopterek kényel­
mesen elférnek. Két csillogó-villogó szupermarket, 
gyorsétterem és a biztonságiak monitor-szobája talál­
ható ezen a szinten, mindegyik elhagyatott. A körfolyo­
són alig találni túlélőket, az őrült „melósok" minden­
kivel gondosan végeztek, művüket elhajigált (üres) tá­
rak, repeszpuskával szitává lyuggatott holttestek és 
megdöbbentő mennyiségű vér jelzi. Néhányuk még 
mindig innen tartja szemmel a földszintet. 

2. Emelet: Bútorok, Háztartási cikkek, 
Híradástechnika 

30m széles gyűrű, 3 toldalék építménnyel és terasszal. 
Három világhírű áruház-lánc képviseltette itt magát 
különféle cikkekkel. A törékenyebb híradástechnikai 
cuccokat nagy műgonddal szétverték és lehajigálták a 
földszintre, a felhasogatott méregdrága bútorok a tűz­
oltórendszer oltóhabjában áznak. A teraszokra vezető 
ajtókat lezárták ugyan, de az egyik alá némi törmelék 
szorult - 15-ös REF (lKlO+REF) dobással átprésel­
hetjük magunkat a túloldalra. A teraszon nem árt vi­
gyázni, mert a rendőrség mesterlövészei a végén még 
terroristának nézik az embert. Ezen a szinten a 
boosterek közül páran a NEWS 54 hírcsatornát bá-



mulják vagy kényelmes 10,000eb-s fotelekben ter­
peszkedve őrködnek a körfolyosón. Sokan a vásárlók 
közül bútorok mögé barikádozták el magukat. 

3. Emelet: Konfekció, Öltözködés 

19m széles, minden oldalán toldalékokkal bővített gyű­
rű, oldalai 34m hosszúak; három nagyjából patkó ala­
kú, hatalmas terasszal. Viszonylag nyugis hely, csak 
túszok tartózkodnak ezen a szinten. A szakadtabb já­
tékosok cool szerkókat szedhetnek össze (napszemü­
vegekből óriási választék!) , ha van kedvük ilyesmivel 
foglalkozni. 

4. Emelet: Sportosztály 

15m széles, hatszögletű gyűrűszelvény, három tolda­
lék építménnyel. A sportcikkek mellett könnyű önvé­
delmi felszereléseket (gázmaszkok, kevlar-trikók, 
tézerek, NEM sorozatlövő fegyverek, stb.) is árultak 
itt. A bandatagok már alaposan szétrámolták az egé­
szet, de azért lehet még hasznos cuccokat találni. 

5. Emelet: Hard & Software 

13m széles gyűrű , 36m-es oldalakkal és három te­
rasszal, melyeket kívülről 40m hosszú, fedett mozgó­
járdák kötnek össze. A teraszokról három teherlift in­
dul (5x4x4m, teherbírás 60 tonna) lefelé, egészen a 
gépházig. Mindegyik teraszon egy-egy booster orvlö­
vész rejtőzik, hangtompítós FN-RAL rohampuskákkal 
- bárkit kicsinálnak, aki a mozgójárdákra teszi a lábát 
(persze megvárják, amíg a mókus a közepére ér). Szük­
ség esetén odabent is segédkeznek. 

6. Emelet: Illatszerek, Fashionware 

1 Om széles, hatszögletű gyűrűszelvény; elegáns kris­
tálypultokkal, fehér, márványutánzat padlóval. Égett 
műanyag orrfacsaró bűze keveredik különféle illatszer­
ekével. A kutakodók a banda 1-2 sebesült tagját és 
Mrs. Chesney testőreinek hulláit találhatják, de akad­
nak errefelé a „nedves melósok" közül is. Ha két-há­
rom körnél tovább húzódik a harc, a 7. emeleten lévők 
valamelyik lifttel a támadók hátába kerülnek. 

7 . Emelet: Lux uscikkek, Étterem 

7m széles, hatszögletű gyűrűszelvény, oldalai 34 m 
hosszúak. Luxuscikkeket, ékszereket kínáló boltok ta­
lálhatóak itt. A mallplextől független biztonsági rend­
szerek lezárták ezeket a helyiségeket, a boosterek kép­
telenek voltak bármihez is hozzáférkőzni. 35-ös Biz­
tonságtechnika (Electronic Security) dobással viszont 
közelebbről is megszemlélhetjük ezeket a vagyont érő 
csecsebecséket. 

Geifer, Mrs.Chesney és kisfia, meg az Iron Sights­
ok főnöke mindvégig ezen a szinten tartózkodik, leg­
alább fél tucat, állig-felfegyverkezett booster kíséreté­
ben. Geifer egy speciá\is, hordozható terminállal tart­
ja ellenőrzése alatt az épületet (ajtók, liftek, videolánc, 
stb.). 

8. Emelet: Kilátó, Kávézó 

4m széles, hatszögletű gyűrűszelvény, oldalai 33 mé­
ter hosszúak; a szint fölé hatalmas kvarcszürke üveg­
kupola borul. A kilátóban és a kávézóban csak hul­
lák, ragasztószalaggal (striptape binders) megkötözött 
túszok hevernek. Geifer kettő darab, táwezérléssel fel­
robbantható 8kg C6-os töltetet helyezett el, arra az 
esetre, ha a Max-Tac-es fiúk erről próbálkoznának. A 
detonáció mindenestül leviszi az egész 8 . emeletet. 

ESEMÉNYEK A MALLPLEXBEN 

A cselekmény bonyolítása teljes egészében a Játékve­
zetőre van bízva, az alábbiakat leszámítva nincsenek 
fix események. 

25-30 percenként átlátszóvá válik a 7 .emelet va­
lamelyik páncélablaka, és az Iron Sights-ok főnöke lát­
ványos kivégzéseket mutat be a sajtónak egy Armalite 
44-essel. Geifer nagyon vigyáz arra, hogy ne kerüljön 
az épületet körülrajzó AV-4-esek kamerái elé; tippe­
ket ad a bandavezémek, aki könnyedén elhúzza az 
időt (akár 12 óráig) a tárgyalásokkal. Tizenkét óra el­
teltével - vagy ha vesztésre állna - a 7. emelet mel­
lékhelyiségében gyorsan és fájdalommentesen elinté­
zi túszait (példásan meg kell büntetni Chesney-t) . Utá­
na felrobbantja a mallplex legfelső emeletét és a zűr­
zavart kihasználva a raktár (-2. szint) egyik konténe­
rében rejtőzik el. Pár óra múlva, hamis rendőrségi ID­
kártyával sétál ki az épületből. 

Akár így, akár úgy, a Max-Tac 4K6 órán belül (a jo­
gi hercehurcától függően) megrohanja az épületet; a 
játékosok pedig megtudhatják, hogy ezek a dilis pa­
sasok mivel érdemelték ki „a rendőrség legkeményebb 
és legbrutálisabb alakulata" címet. 

EGYÉB ESEMÉNYEK 

Ha a Játékvezető szükségét érzi, a kaland változato­
sabbá (és veszélyesebbé) tehető ennek az egyszerű 
táblázatnak a segítségével. Tetszés szerint válogathat 
a különféle történések között, vagy kockadobással is el­
döntheti, kivel futnak össze a játékosok. Újabb dobás­
nál erősen javasolt a már szerepelt események 
mellőzése . 

KlO/ 

1. Őrült tekintetű utcai hittérítő tart hisztérikus szónok­
latot (a közelgő világvégéről, meg Jézus vadiúj 
T oyo-Chrysler sportkupéjáról) egy üres gyorsétkez­
dében. A játékosok láttán artikulátlanul sikoltoz­
va elmenekül. 

2. Három lron Sights egy kétségbeesetten vergődő 
fiatal lánnyal (fiúval?) múlatja az időt. Ha meg­
zavarják őket, inkább a jövevényeknek szentelik 
figyelmüket. 

3. Két mindenre elszánt, tetőtől-talpig vérmocskos 
biztonsági őr, hevenyészett kötésekkel. Idegesek és 



bizalmatlanok, a legkisebb félreérthető húzásra lövöl­
dözni kezdenek. Ha a játékosok meggyőzik őket, haj­
landóak segíteni. Meglehetősen jól ismerik a mallplexet. 

4. Helybéli technikus üldögél unott pofával az egyik 
pult mögött, zsebtévéjén a NEWS 54 hírműsorát 
nézi. Ismeri a mallplex elektromos-, víz-, légkondi 
-, stb. hálózatát és biztonsági berendezéseit. Kérés­
re hajlandó vázlatot készíteni az épületről (pár do­
logra sajnos rosszul emlékezik) . 

5. Egy öltönyös férfi és egy nő hever a földön. A hal­
dokló pasas oldalán mély vágás (MORTAL 0), a 
nő lábán kisebb repeszpuska sebek; sokkos álla­
potban, maszatos kézzel próbálja elállítani a vér­
zést. Szemlátomást elkélne némi segítség. (Ha a já­
tékosok netalán megmentik az életét - a befolyá­
sos Corp „jön nekik eggyel".) 

6. Két bandatag tart céllövészetet (2-3 méternél so­
sem messzebbről) a pultok mögött bujkáló vásár­
lókra. Minden egyes találatnál nagyokat röhög­
nek, és újabb fogadásokat kötnek. Ha a játéko­
sok túlerőben vannak, zárótüzet (suppressive fire) 
zúdítanak maguk mögé, és olajra lépnek. 

7. Egy pitiáner áruházi tolvaj a hullák és magatehe­
tetlen sebesültek fosztogatásával szórakoztatja ma­
gát. Annyira elmerül foglalatosságában, hogy ész­
re sem veszi a játékosokat. 

8. Pufók, izzadó hivatalnok, sportosztályról elemelt 
Militech smasszerpuskával a kezében, megadás­
ra szólítja fel a „nyavalyás terrorista csirkefogó" 
játékosokat. Rendkívül elszántnak tűnik, de a fegy­
verekhez vajmi keveset ért (a puska nincs meg­
töltve). 

9. Dobálj néhányat a tízoldalú kockával, gúnyosan 
vigyorogva kérd el egyenként a játékosok karak­
terlapjait. Némi hatásszünet után, ártatlan pofával 
folytasd tovább a játékot, mintha semmi sem tör­
tént volna. 

10. Iron Sights melós hever a fal tövében, tucatnyi 
lőtt sebbel. Megállás nélkül szitkozódik, szétlőtt 
kézfejével hasztalan próbál rágyújtani. Társai min­
den értékes cuccot elszedtek tőle, és egy aknához 
drótozták (2m sugarú körön belül 4D10 sebzés, 
ha megmozdítják). A drótozás kiszúrásához 20-
as Éberség (Awareness) dobásra van szükség. 

BEFEJEZES}T~NACSO 
AMESELONEK 

A kaland nem feltétlenül igényel óriási agymunkát a 
játékosoktól, bár anélkül több fogy a karakterekből. 
Azok is képesek megoldani a feladatot, akik a tökös 
beszólások és briliáns ötletek helyett inkább a tárat 
ürítik bele ellenfeleikbe - a táposok tápolhatnak (a 
mallplex tele van cuccokkal!), a hősök hősieskedhetnek 
(megmenthetnek egy halom ártatlan embert), az ész 
nélküli hentelést kedvelő degenerált játékosok és 
játékvezetők pedig kiélhetik ferde hajlamaikat. Leg­
fontosabb a megfelelő légkör megteremtése; inspirá-

ció érdekében nézd meg a Drágán add az életed (Die 
Hard) c. filmet. A túszok pánikba esnek, a bandata­
gok csúnyán beszélnek, (sőt!) káromkodnak. A szto­
ri legyen gyorsan pergő, véres és kegyetlen. 

FEJLŐDÉS PONTOK (IP) OSZTÁSA 

Érdemelnek egyáltalán? A jófiúk vállon veregetést, a 
zsaruk pedig ígéretet kapnak előléptetésre . 

NJK-k: 

Az NJK-k felsorolásánál csak a kaland szempontjából 
legfontosabb képzettségek szerepelnek; értékeiket és 
felszerelésüket tetszés szerint módosíthatod. Mindegyik 
NJK-nál 203 eséllyel akadhat valamilyen érdekesebb 
cucc, apró mütyür, stb. A banda tagjainál különféle 
stimuláló kábítószereket (dermákat, tasakokat) talál­
hatunk. 

Izsóf Gábor & Kiss József 

HERMANN GEIFER (CORP) 

INT: 8 
CL:9 
MA:S 

REF: 7 TECH: 5 
ATT: 5 LUCK: 6 
BODY: 6 EMP: 6 

Éberség/Észlelőképesség: + 14 
Kezdeményezés: + 7 
Cyberware: Chipware Socket (chip-aljzat, tetszés 
szerinti chipekkel) , Plugs 
Képzettségek: Resources(befolyás) +6, Handgun 
+6, Leadership(vezetőkészség) +6, Persuasion (meg­
győzés) +5, Hide/Evade +4, Awareness(éberség) 
+ 6, Human Perception(emberismeret) + 7, 
Interrogate (vallatás) +4, Intimidate +6 
Felszerelés: kevlar-mellény, infra-szemüveg, gége­
mikrofon, celluláris telefon (speciális) , Militech Arms 
Avenger, lézer-irányzékkal, hangtompítóval (2 tár­
ral, DPR), Microtech hordozható terminál (speciá­
lis) 
Militech Arms Avenger: + 12 
(P 0 J E 2K6+110 2 VR 50m) 

Hermann a Petrochem-es nagyfiúk végrehajtója. 
Magas, szikár, csontos arcú, erősen kopaszodó fic­
kó. Ujjai és fogai nikotinfoltosak az állandó dohány­
zástól. Feladatát germán precizitással igyekszik vég­
rehajtani, hidegvérű, öreg róka a szakmájában. Re­
mekül manipulálja az embereket, szemrebbenés nél­
kül alkalmazkodik a leg-
váratlanabb helyzetekhez 
is. Ravasz és veszélyes el­
lenfél, az áruházi papás­
mamást egyszerű sakk­
játszmának tekinti, mely­
ben a boosterek és a tú­
szok képezik a parasztál­
dozatokat. 



IRON SIGHTS BANDATAGOK 

INT: 5 
CL: 7 
MA:6 

REF: 7 TECH: 4 
ATT: 6 LUCK: 3 
BODY: 6 EMP: 4 

Éberség/Észlelőképesség: + 10 
Kezdeményezés: + 11 
Cyberware: két cyberoptika (IR, IE) , Ripper, 
Smartgun (célkereső) +2, Kerenzikov + 1 
Képzettségek: Combat Sense(harcérték) +3 , 
Handgun(pisztoly) +5, Rifle +3, Melee(közelharc) 
+4, Brawling(verekedés) + 4, Athletics(atlétika) +3, 
Intimidate(megfélemlítés) +4, SMG +5 
Felszerelés: páncéldzseki, Arasaka 12-es repesz­
puska (4 tárral) vagy lngram MAC-14 (3 tárral) 
+hangtompító, Dai Lung Streetmaster(2 tárral) , 
Kendachi monopenge (2K6) , gégemikrofon 
Arasaka 12-es (chipped) : + 11 
(SHG -1NC4K6 20 10 ST 50m) 
lngram MAC-14 (chipped): + 12 
(SMG/géppisztolyok/ -2 L E 4K6 20 10 ST 200m) 
Dai-Lung Streetrnaster: + 12 
(P 0 J E 2K6+3 12 2 UR 50m) 
Ripper: +11 

Hamisítatlan anarchista boosterek. Drága, testhez­
álló szintibőr szerelések, bakancsok, ujjatlan kesz­
tyűk, orrkarikák, kopaszra borotvált fej (bandacsa­
joknál félfej) , fémes cyberoptikák (álcázáshoz nap­
szemüveg). Agresszívak és kegyetlenek, egyedül a 
pénz és a fájdalom nyelvén értenek. 

IRON SIGHTS MELOSOK 

INT: 4 
CL:8 
MA:7 

REF: 8 TECH: 3 
ATT: 4 LUCK: 2 
BODY: 8 EMP: 3 

Éberség/Észlelőképesség: + 11 
Kezdeményezés: + 15 
Cyberware: két cyberoptika (IR,IE) , Ripper vagy 
Wolver, Smartgun +2, Kerenzikov +2, Pain Editor 
(fájdalomszűrő) , Subdermal Armor (szubdermális 
páncél) (SP18) , 
Képzettségek: Combat Sense +5, Handgun +3, 
Rifle +4,Melee +6, Brawling +6 , Athletics +5 , 
Intimidate +6, 
Felszerelés: páncéldzseki, Arasaka 12-es repesz­
puska (4 tárral) vagy FN-RAL rohampuska (4 tár­
ral) , Armalite .44 (2 tárral) , gégemikrofon 
Arasaka 12-es: + 11 
FN-RAL (chipped): +13 
(RIF -1NC6K6+2 30 30 VR 400m) 
Armalite .44 (chipped) : + 13 
(P 0 J E 4K6+ 1 8 1 ST 50m) 
Ripper/Wolver: + 14 

Gyilkolásőrült pszichopata vadállatok. Inkább a véres 
kétkezi hentesmunka hívei, mintsem a puffogtatásé. 
Szerelésük megegyezik a többi bandatagéval. Alat­
tomosak és kiszámíthatatlanok, kivétel nélkül 
kábítószer-függőségben szenvednek. r:===::;:::;;=:!:=~ 

THOMAS COLE (SZOLO) 

INT: 6 
CL: 7 
MA:6 

REF: 8 TECH: 5 
ATI: 5 LUCK: 4 
BODY: 7 EMP: 6 

Éberség/Észlelőképesség: + 15 
Kezdeményezés: + 14 
Cyberware: Chipware Socket, Vehicle 
LinkUármű csatlakozó) , Cyberoptika (IR,IE,AD, TA), 
Cyberaudio (AH, RL,LD), Smartgun +2, Biomonitor 
Képzettségek: Combat Sense +6, Athletics +6, 
Human Perception +4, Handgun +6, SMG +4, Ju­
do +4, Karate (chipped) +3 , Melee +5 , First 
Aid(elsősegély) (chipped)+2 
Felszerelés: kevlar-trikó, Arasaka WSA automata 
pisztoly (1 tárral), sokkolóbot, 
Arasaka WSA: + 16 
(P 0 J C 206+3 15 2 VR) 
Sokkolóbot (tézer): + 13 

Átlagos vonásokkal rendelkező , rövidre nyírt hajú, 
kisportolt fiatalember, koszos és tépett Eji Fashion öl­
tönyben - Mrs. Chesney személyi testőrségének egyet­
len túlélője. Arcát zúzódások tarkítják, bal kézfején 
véres rongy - néhány ujját ottfelejtette az előző össze­
csapásban (3 pont sebesülés). Tom tisztában van ve­
le, hogy egyedül képtelen kiköszörülni a csorbát, né­
mi segítségért cserébe súlyos összegeket hajlandó fel­
ajánlani a társaságnak (mondjuk 10,000eb-t). Min­
denképpen megpróbálkozik a nő és a gyerek kiszaba­
dításával, noha tudja, hogy jó eséllyel csinos fekete 
nylon-ruciban végzi egy hullaszállító járgány hátuljá­
ban (semmi kedve megválni jól fizető állásától és cég­
zóna beli lakásától) . 



BEYONDTHE 
SUPERNATURAL 

A PALLADIUM MEGAVERZUMA 

Kiadó: Palladium Books ® 
Kiadás éve: 1988. 
Szerző: Randy McCall és Kevin Siembieda 
©copyright 1995. Kevin Siembieda 

Korábban, a decemberi Rúná­
ban már megjelent egy Rifts­
ről szóló ismerető Kornya 
Zsolt tollából - ennek min­
tájára indítjuk útjára a 
Palladium-rendszer má­
sik négy darabját össze­
foglaló cikksorozatunkat. 
Mivel a szabályokra vo­
natkozó részletek már a 
Rifts kapcsán ismertetés­
re kerültek, könnyű dol­
gom van, a szabályok 
ugyanis nem, vagy csak 
minimálisan térnek el az ott 
említettektől: a Rifts a Rifts 
Conversion Book segítségével 
hivatalosan is összekapcsolódott 
a többi Palladium világgal (mi több, 
központi univerzummá lépett elő), így 
az esetleges összeférhetetlenségeket is 
elegánsan kiküszöbölték. 

A terítékre kerülő szabálykönyvek közös voná-
sa, hogy mindegyikük egy alternatív jelent, vagy közeljövőt 
formáz meg: a Beyond the Supernatural napjainkban játszó­
dó horror, a Heroes Unlimited képregény-szerű akciódús stí­
lust képvisel, a T eenage Mutant Ninja TURTLES pedig egye­
nesen a híres képregényen alapul, míg a ROBOTECH a meg­
szálló idegen hódítók elleni harcról szól. Erre a négy szerep­
játékra kerül sor a továbbiakban. 

Túl a természetfelettin 

Az ismertetésre kerülő játékok közül a Beyond the Supematural 
áll a legközelebb az általunk ismert valósághoz, mind idóoen, 
mind szemléletben. Helyszíne napjaink Földje, ahol fontos 
szerephez jut a nem is olyan ismeretlen természetfeletti, hi­
szen a játék a rengeteg megmagyarázhatatlan, valós vagy vélt 
észlelésekből, misztikus történetekből meríti ötleteit. 

Különbségek persze akadnak, a legszembetűnőbb mind­
járt a ley-vonalak létezése, amely azonban már ismerős le­
het, hiszen ez a Rifts alapja is. A ley-vonalak elméletét egy 
Victor Lazlo nevű tudós állította fel, aki maga köré verbuvált 
kis csapatával folyamatosan tanulmányozza ezek természe­
tét. Worlds Within Worlds (Világok a világokban) című ta-
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nulmányában, melyből szemelvényeket is olvashatunk a sza­
bálykönyvben, részletesen beszámol a jelenségről, melyet 

azonban a szakma nevetségesnek és komolytalan­
nak tart. Lazlóék még csak álmodozni sem 

mernek a ley-vonalak használatáról, in­
kább csak tanulmányozzák a termé­

szetüket. Eddigi legfontosabb fel­
fedezésük az az elmélet volt, mely 

szerint ezek a ley-vonalak há­
romszögeket alkotnak, melyek 

csúcsaiban ősrégi , kultikus 
helyek állnak, mint példá-
ul a Húsvét-szigetek szob­
rai , a Stonehenge vagy 
éppenséggel a piramisok. 
Az elmélet szerint Földün-
kön majd ' egy tucat 
ilyen, egybevágó három­
szög található szétszórva. 

Bár az összefüggést 
még nem fedezték fel, a 

ley-vonalaknak köszönhe­
tően létezik a mágia is , is­
merőinek, használóinak szá­

ma azonban igen kevés. A ter­
mészetfeletti már nagyobb sze­

rephez jut: a mindennapi élet ál­
arca mögé rejtőzve jóval jelentősebb, 

mint azt bárki gondolná, mindenütt je­
len van és csak ritkán barátságos. Jelenlé­

tére rengeteg példa van , akár a mi világunkat 
nézzük, akár a szabálykönyv által színesített és játéknyelv­

re lefordított eseményeket. A Beyond the Supernatural sze­
rint a természetfeletti teremtményeknek nem a Föld az ottho­
nuk, viszont a természetfeletti energiák használata mágnes­
ként vonzza őket. Ami az emberiséget illeti, számukra az egész 
ostobaság, ha nem egyenesen érdektelen. Történetesen a 
játékos karakterek is rendelkeznek valamilyen formában ter­
mészetfeletti képességekkel, melyeknek mértéke és természe­
te a Beyond the Supernatural alapja. 

A történet szereplői 

Ahhoz, hogy ne kelljen minduntalan hosszas magyarázkodá­
sokba bocsátkoznom, két fogalmat kell tisztába tenni mind­
járt az elején, ami a játék, s így az ismertető során rendszere­
sen felmerül. Ez a két dolog a potenciális pszichikai energia 
és a belső erő. 

A potenciális pszichikai energia (PPE) mindenkiben meg­
található, ezt a legtöbb esetben az emberi elme már nagyon 
fiatal korban leköti, késóob aztán ez határozza meg azt a gya­
korlati adottságot, amely egy bizonyos tehetség formájában 
jelentkezik. Ilyen például az abszolút hallás, a grafikai érzék, 
a nyelvérzék és a többi. Mivel fiatalon elenyészően kevesen 
kerülnek olyan helyzetbe, hogy potenciáljukat másra hasz-



nálják fel, felnőttkorra megszilárdul ez az energia és megvál­
toztathatatlan formában rögzül. 

A belső erő (IS) a potenciálból fakad, bár ezzel tulajdono­
saik nincsenek tisztában. Gondolkodásmódjukból, hozzáál­
lásukból kifolyólag öntudatlanul átalakítják potenciáljukat bel­
ső erővé, ami aztán valamilyen mintázat szerint egyfajta mana­
pontként kerül a birtokukba (ISP). Az ilyen képességekkel 
rendelkező személyek gyakoribbak, létezésükről mindenki 
tud, bár nagyon kevesen hisznek képességeikben. 

A szabálykönyv összesen kilenc mintát sorol fel, amivel 
gyakorlatilag teljesen lefedi a lehetőségeket, ami dicséretes 
teljesítmény, ha figyelembe vesszük, hogy Földünk milyen 
tág perspektívákat kínál - ne feledjük, a Beyond the 
Supernatural a mi valóságunkat szimulálja egy kicsit feldú­
sítva. A természetfeletti képességek magyarázata és játék­
nyelvre fordítása a Palladiumhoz méltó precizitással találha­
tó meg a szabálykönyvben. 

Nem könnyű feladat összefoglaló megnevezést találni a 
játszható személyiségeknek, ugyanis nem kasztok, foglalko­
záshoz sincsenek kötve, a tulajdonság pedig csak akkor hatá­
roz meg egy személyiséget, ha kihasználja azokat - ez pedig 
nem kötelező. Talán az aspektus a legmegfelelóob megneve­
zés; melyeket a képességeik forrása szerint igyekeztem rend­
szerezni. 

A parafenoménok és a gyógyítók kisugározzák magukból 
ezt a belső energiát, átalakítják őket más fizikai energiákká és 
ezzel manipulálják a környezetüket. Előbbiek kinetikus ener­
giákkal tárgyakat mozgatnak, tüzeket gyújtanak és ehhez ha­
sonló jelenségeket produkálnak. Utóbbiak modem sámánok 
módjára kézrátétellel gyógyítanak, műtéteket hajtanak végre 
minden műszer és segédeszköz nélkül. Kettejük közt csupán 
annyi a különbség, hogy csak a gyógyító képes betegsége­
ket, sérüléseket orvosolni, abban azonban hasonlítanak, hogy 
eredendően egyikük sem képes érzékelni a természetfeletti 
bármilyen megnyilvánulási formáját. 

Ide tartozik még az érzékeny is, aki ritkább ugyan, mégis 
ő rendelkezik olyan „klasszikus" képességekkel, mint a telepá­
tia, gondolatolvasás, vagy az a bizonyos harmadik szem, illet­
ve hatodik érzék. Az irodalomból Stephen King Ragyogás cí­
mű örökbecsű művében található rá példa a kisfiú, Danny 
személyében, aki megérezte az eljövendő eseményeket. Az 
érzékeny inkább befelé, magába gyűjti a környezetében elő­
forduló jelenségek által gerjesztett energiákat, fogékonyabb 
a körülötte örvénylő érzelmekre és behatásokra, illetve a ter­
mészetfeletti lények jelenlétére. Kifelé csupán saját érzelme­
it képes sugározni, bár ezt szükség esetén fel tudja erősíteni . 

A csoport negyedik tagja talán a legveszélyesebb saját ma­
gára és környezetére. A látens alkalmazó csupán most kezd 
kibontakozni, képességeit próbálgatja. Fejlődése során fo­
kozatosan jut pszí-képességek birtokába, konkrét fókusza 
azonban nincsen, egyaránt választhat a parafenomén, a gyó­
gyító és az érzékeny képességei közül. Ennek az aspektus­
nak a legérdekesebb mozzanata a mindaddig rejtőzködő erők 
birtokba vétele: baleset, szokatlan esemény, természetfölötti 
találkozás, trauma egyaránt fölszabadíthatja lappangó ener­
giáit, akárcsak a Holtsáv főszereplőjében. Hátránya viszont, 
hogy nincs tudatában beavatkozásainak lehetséges következ­
ményeivel. Szerepjátszás szempontjából igényes karakter. 

A potenciált közvetlenül felhasználók közül kerülnek ki a 
legkülönösebb karakterek. Mind közül a legnagyobb hata-
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lom birtokosa a mágus, ő az, aki a leginkább tisztában lehet 
a ley-vonalak létezésével, szerepével és hatásaival. Egész éle­
tén át tanulmányozza a mágikus és misztikus művészeteket, 
archaikus tudása pedig felülmúlhatatlan, emellett elhivatott 
karakter, aki tudatában van annak, hogy milyen következ­
ményekkel járhat a természetfeletti energiák használata. Leg­
inkább saját magára nézve veszélyes, hiszen tudja, a nem­
evilági lények különösen érzékenyek az ő kisugárzásaira, emel­
lett az emberiség felé is titkolnia kell kilétét, hiszen a „fajtá­
ját" már a középkorban is máglyára hajították. Az ő PPE-ja 
nincs lekötve, bármikor hozzáférhet ha varázsigéket akar hasz­
nálni és fejlődésével együtt fokozatosan növekszik. Igényes 
karakter, akit nagyon nehéz, de nem lehetetlen jól játszani. 

A pszí mérnök nem rendelkezik különleges képességek­
kel, potenciálját lekötötte. Mégis, saját fejlesztésű találmá­
nyai segítségével képes megfigyelni a természetfeletti lénye­
ket és az egyéb paranormális jelenségeket és szükség esetén 
hatékonyan fel tud lépni ellenük. Ellenállása leginkább fel­
szereléseinek hatékonyságán múlik. 

A parapszichológus széleskörű ismeretekkel rendelkezik a 
nem-evilági megnyilvánulási formáival és a belső eró'k hasz­
nálóival kapcsolatban, tudását csak a mágus még célirányo­
sabb és régebbi keletű ismeretei és könyvtára múlhatja felül. 
Akárcsak a paraj enomén és az érzékeny, a parapszichológus 
és a pszí mérnök is tökéletes párt alkot, kiegészítik egymást. 
Mindkét karakterre egy film hozható fel példaként, amely lát­
ványosan demonstrálja a képességeiket: a Szellemirtók. 

A született tehetség talán a legkevésbé természetfeletti, po­
tenciálját már nagyon fiatal korában átformálta és rögzítette. 
Nem használhat mágikus igéket és mentális képességeket, ki­
véve „istenadta" tehetségét. Amiben azonban mégis termé­
szetfeletti, az tehetségének foka, amely messze felülmúl min­
den átlagot - valódi zsenik. Ehhez az aspektushoz a szabály­
könyv hét lehetséges variációt kínál, ami természetesen nem 
teljes. Tehetsége szerint lehet abszolút zseni az elektronika, a 
matematika (fejszámolás) és a számítástechnika terén avagy 
fegyverszakértő, aki bármilyen lehetetlen körülmények között 
képes fegyver csinálni bármiből. Fizikai téren előfordulhat 
hihetetlenül ügyes, vagy hatalmas fizikai erővel megáldott 
ember, vagy olyasvalaki, aki befolyásolni tudja az érzékszer­
veit, akár egy fakír . Fontos megjegyezni, hogy ezeknek az 
embereknek a képességei messze felülszámyalják a ma ismert 
legtöbb tudóst vagy sportembert, de legalábbis világbajnok­
ok a maguk területén. 

Látszólag ellentmond a játék szemléletének, ennek elle­
nére az egyik legérdekesebb játszható karakter a tagadó, aki 
egyáltalán nem rendelkezik természetfeletti képességekkel. 
Ellenkezőleg! A tagadó meg van róla győződve, hogy min­
denre van tudományos magyarázat, legfeljebb a tudomány 
nem tart még ott, hogy megmagyarázza - előbb-utóbb azon­
ban eljut odáig, addig viszont nincs helye az emberek között. 
Igazáról olyannyira meg van győződve, hogy még a tárgyi 
bizonyítékok sem rendíthetik meg a hitét. Az ilyen behatá­
sokkal szemben mindenkinél magasabb ellenállásokkal ren­
delkezik, sőt, környezetében minden mágus és belső erő hasz­
náló komoly akadályokba ütközik, ha esetleg használni akar­
ja valamelyik diszciplínáját. 

Talán a többiekhez mérten nem teljes értékű játékos karak­
ter , a hétköznapi ember mégis szerepel a Beyond the 
Supernatural szabálykönyvében. Szokatlan, hogy egy sza­
bálykönyv, amely átlagon felüli képességekkel rendelkező as-



pektusok garmadáját sorakoztatja föl, megnevezi és megad­
ja az átlagos karakter indításának módozatát. Bár leginkább 
nem-játékos karakternek szánták, a készítők sem vetik el az 
ötletet: mihez kezdhet egy mindennapi ember, ha szokatlan 
körülmények közé kerül. Mindemellett ezt a karaktert a leg­
könnyebb elképzelni és saját képünkre formálni. Maga az öt­
let csak a szerepjátékban új, valójában például Stephen King 
legtöbb hőse sem rendelkezik természetfeletti képességekkel 
(Christine, Rémkoppantók), Steven Spielberg korai filmjei 
közt pedig szintén szép számmal találunk hétköznapi kisem­
bert szokatlan helyzetekben (Harmadik típusú találkozások 
E.T.). ' 

Játékvezetés 

Horrort mesélni nehéz feladat, a hangulat 
megragadásához nem csak a játék által 
kínált szörnyeket és világnézetet kell 
ismerni, hanem azokat a filmeket, 
regényeket is, amelyekből táp­
lálkozik. A Call of Cthulhu és 
a Kult esetében például nem 
is olyan nehéz megtalálni, 
hiszen az elóobi Lovercraft, 
az utóbbi pedig Clive 
Barker műveinek stílusát 
igyekszik átültetni játék­
nyelvre. Az általuk fes­
tett világkép borongós 
hangvételű, sötét és re­
ménytelen, amit remekül 
ragadnak meg a szabály­
könyvek, a Palladium 
rendszerével azonban ne­
héz lenne ugyanezt a hatást 
elérni (bár nem reménytelen). 

Talán éppen ezért a Beyond 
the Supernatural nem is kísérlete­
zik ilyesmivel, inkább a könnyedebb, 
akciódúsabb stílus felé hajlik, melyet töb-
bek közt Stephen King és Raymond E. Feist 
könyvei, vagy a legtöbb horrorfilm képvisel. Az 
ilyen történetek (kalandok) ismérvei általában a lendületes 
cselekmények, a néhány megfelelő helyen és időpontban be­
következő konfliktusok és a végső, nagy leszámolás (amely 
nem feltétlenül látványos elemek kavalkádja). 

Egy életút-játék vezetésekor, vagyis a csapat folyamatos 
kalandozásai esetén jut fontos szerephez a játék léptéke. Ez 
arra utal, hogy a karakterek mennyire változtatják meg a kör­
nyezetüket, mennyire mély nyomokat hagynak maguk után, 
nem csupán fizikai értelemben, hanem szociálisan is. A leg­
több karakternek rejtegetnie kell képességeit, hiszen a közvé­
lemény, a tudatlan emberek gyakran ellenséges reakciói 
könnyen bajba sodorhatják az óvatan karaktert. Újfent 
Stephen Kinget kell felhoznom példaként, hiszen nagysikerű 
Tűzgyújtó című könyve éppen ezt a k~nyes témát dolgozza 
fel. Ez a lépték szerepjáték terén mindenképpen többet kö­
vetel, a karakterek inkább saját túlélésükért küzdenek és csak 
akkor birkóznak meg nyíltan egy ellenféllel, ha elkerülhetet­
len. 

A karakterek cselekedetei tehát mindenképpen változáso­
kat idé~nek elő, ami pedig érdeklődőket vonz. Az érdeklő­
dés mértékét olyan körülmények határozzák meg, amelyeket 
mi is jól ismerhetünk: kormányzati szervek, nemzetközi ha­
tóságok és sötét lelkületű bűnszövetkezetek egyaránt olyan 
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hatalomra vágynak, amellyel felülkerekedhetnek riválisaikon 
-:- ennek érdekében a~ár hajlandóak is hinni a természetfelet­
ti~en. ~gy Egyesült A}lamok méretű országban, ahol jól mú­
k?dő gepezetek gyanant tájékozott csoportok fürkészik a leg­
k1~ebb morzsákat is, nehéz dolga van egy karakternek, ha 
reJ~e, akar r:iara?ni: Eze.ket. a szervezeteket könnyű teljesen 
valosagszeruen abrazolm, hiszen az emberi természet kifür­
készhető. 

Európában azonban más a helyzet: az öreg kontinens év­
ezredes történelme rengeteg misztikumot hordoz magában 
ezernyi titok rejtőzik a titokzatos múltú romok között a né~ 
pek történelmében és az érdeklődők is kevesebben ~annak 
- legalábbis az emberek világában ... 

Másfajta, könnyedebb hangulatot is megteremthe­
tünk a többi aspektus segítségével, a 

parapszichológus, a pszí-mérnök, a taga­
dó és a született tehetség zsenijei, va­

lamint a hétköznapi ember mintha 
csak a Szellemirtókból lépett vol­

na elő. A filmhez persze nem 
kell szó szerint ragaszkodni, 

de a könnyed humort és a 
természetfelettihez való 
hozzáállást egyszerű fel­
adat megteremteni. Ez a 
világkép feltételezi, hogy 
a karakterek a nagykö­
zönség előtt cseleksze­
nek, ami ellen kevés em­
bernek.van érdemi kifo­
gása. Egy szenzációhaj- · 
hász újságíró, egy környe-
zetvédő liga, vagy hason­

ló kaliberű szervezetek je­
lenthetnek egyedül állandó 

fenyegetést, ettől eltekintve 
hőseink a képregények mintá­

jára alkalmanként más és más el­
lenfelet küldenek vissza a saját lét­

síkjára. (Bár a Szellemirtók korábban 
már megjelent a West End Games - Star 

Wars - gondozásában, napjainkra sajnos ez 
már eltűnt a boltokból.) 

Játszhatóság 

A játék rendszerére igazán nem lehet panasz hiszen bár­
mennyire elavult is egy kissé , könnyen elsajfttítható. Az 
AD~-re emlékeztető karakteralkotási rendszerrel (3K6) kidob­
h~tjuk a karak~er nyolc alaptulajdonságát, életerejét és ugya­
nugy megtaláljuk benne a támadási értéket, vagy a mentő­
dobásokat. A jelentős eltérés a képzettségek (Skill) terén mu­
tatkozik, ugyanis döntő fontosságú a karakter arculatának ki­
ala~tásához. A ~alladium rendszere sokkal komolyabban 
veszt a fegyveres es nem fegyveres képzettségeket ezáltal ki­
választásuk háromszor-négyszer több időbe kerŰl mint az 
ö:s:~s több~ ad~t kitöltése. A befektetett idő azonban meg­
hálálja magat, m1g az alaptulajdonságok csak a fizikai tulajdon­
ságokat és a mentális kapacitást határozzák meg, a képzettsé­
gek segítségével kiformálódik karakterünk teljes élettörténete. 
A f?galmak szerint csoportosított képzettségek listája igencsak 
terjedelmes, emellett mindegyikhez részletes és egyértelmű 
leírás tartozik. Mire órák hosszas munkájával elkészül a karak­
ter, olyan érzés, mintha valóban létező személy lenne és ha 
akarnánk, fel tudnánk hívni telefonon: ilyen módon biztos, 
hogy nem tucatkarakter kerül ki a kezünk alól. 



Eszköztár 

A kétszázötvenhat oldalból 50 oldalt tesz ki a játszható karak­
terek listája és az alapvető szabályok, ezek közé tartozik a kép­
zettségek felsorolása és részletes ismertetése is. A két oldal­
nyi terjedelmű harc menete minden szükséges szabályt tar­
talmaz a csatákról, míg a maradék kétszáz oldal felosztása 
igen „egyhangú": körülbelül száz oldalt foglal el az összes va­
rázsige, a természetfeletti tudnivalók és mentális képességek 
részletes leírása, míg a maradék száz oldalt egy kisebb 
bestiárium és egy kimerítően részletes tárgylista képvisel. A 
tárgylista olyannyira precíz, hogy a fegyverekkel foglalkozó 
részben sematikus ábrákat is közöl, a statisztikák közül pedig 
csak a sebzés játék-specifikus, a többi nem más, mint haditech­
nikai adattár. Az egyéb felszerelések listája egy komplett üz­
letház és egy nagyobb 
autópiac tartalmát fogl­
alja magában, mellékeli 
az árukat és amennyiben 
szükséges, részletes leírá­
sukat. 

A természetfelettivel 
foglalkozó fejezetek kicsit 
bonyolultan bár, de tel­
jes képet nyújtanak arról, 
hogyan befolyásolják a 
ley-vonalak és a nem­
evilági lények az emberi­
séget. Mindenekelőtt 
maga a mágia és a para­
képességek vonzzák 6ket, 
használóiknak előbb­
utább szembe kell nézni­
ük a maguk „ördögével". 
Mivel a mágusok és az 
érzékenyek kivételével a 
legtöbben nincsenek tisz­
tában ezzel, óhatatlanul 
is magukra szabadítanak 
valami nagyon sötétet és 
iszonyatosat. Ha aztán 
az a valami győzedelmes­
kedik, itt marad mindad­
dig, amíg le nem győzi 
másvalaki. 

Az elképzelést renge­
teg „megtörtént" ese­
ménnyel és helyszínnel 
támasztják alá, így is hi­
hetőbbé, életszerúobé va­
rázsolva kis világunkat. 
A szemléletük ennek el­
lenére egyfajta amerikai idealizmust képvisel, ahol máshon­
nan eredő veszély fenyegeti a polgárokat: a „civilizálatla­
nabb" külvilágból, Dél-Amerika dzsungeleiből, Ázsia mélyé­
ről, vagy a jó öreg Európából szivárognak át a legf élelmete­
sebb szörnyűségek, ami mégis az USA területén telepedett 
meg, azt valaki megidézte. 

Való igaz, az Egyesült Államok tekinthet vissza az egyik 
legrövidebb történelmi időszakra, mint egységes, civilizált or­
szág, az ezredéves múltakkal rendelkező kontinensek törté­
nelmében jóval több a misztikum. Kár, hogy ez kevésbé de­
rül ki az idevágó részekből.Ez azonban nem gátol meg senkit 
abban, hogy Európába tegye át ténykedéseinek színterét, ha 
úgy tartja kedve, ebben az esetben csupán kicsivel több do-
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lognak kell utánanézni a történelemben. Itt, Európában ke­
vesebb a szemfüles hatóság, az agresszív, hatalomra éhes 
szervezet, akik éppen a természetfeletti dolgokra támasz­
kodnának - ahhoz túlságosan is kiábrándultak az ilyesmi­
ből. Misztikus szervezet azonban akad, nem is egy, akikbe 
lépten-nyomon belebotolhatnak a karakterek. Ebben az 
esetben arra kell vigyázni csupán, hogy a kaland ne szakad­
jon el túlságosan az akciódúsabb játéktól, hiszen a rendszer 
is ezt támogatja. 

Kiegészítők 

Szerencsére könnyű dolgom van,. eddig mindössze egy ki­
egészítő jelent meg a játékhoz, amely a Boxed Nightmares 
azaz a Csomagolt lidércnyomások bizalomgerjesztő címet vi­

seli. A kiadvány annyi­
ban tér el egy megszo­
kott kalandmodultól, 
hogy rögtön öt darab ta­
lálható benne, klasszikus 
példái a kaff-kaff csihi­
puhinak. Pergő, lendü­
letes és horror. 

Ennél is értékesebb 
azonban az az összesze­
dett kis fejezet, amit a 
terrnészetf elettivel foglal­
kozó szervezeteknek 
szenteltek. Nagy öröm­
mel tapasztaltam, hogy 
egy olyan listát állítottak 
össze, amelyben megta­
lálható minden, ami egy 
ilyen intézmény létreho­
zásához szükséges: fel­
szerelés, anyagi és lexi­
kális források, publicitás, 
satöbbi. Mint összesze­
dett lista kiváló minimá­
lis mennyiségű játéksta­
tisztikával, ráadásul 
összerakható belőle a 
Szellemirtók is ... 

A modul másik érde­
kessége, hogy jár hozzá 
egy rövidke újság-szerű­
ség, ami az Egyesült Ál­
lamokban oly népszerű 
supermarket-tabloid 
(leginkább: szennylap) 
mintájára készült, és az 
öt kalandhoz tartalmaz 

cikkeket és további kalandötleteket. A teljes kiadvány borí­
tója pedig egyszerűen mesés. 

Összességében a Beyond the Supernatural ötletesen 
dolgozza fel választott témáját, nagyszerűen foglalja össze a 
kortárs horror-írók elképzeléseit, a borzongás pedig garan­
tált - mértéke csupán fantáziánktól függ. 

Horváth Norbert 



ORSZÁGOS SZEREPJÁTÉK 

Balassagyarmat 

Fekete Lichek Alvilága 
Klubvezető: Szép László 
Balassagyarmat 
Achim András út 2-4. 
2660 

Balatonfüred 

Shadow World 
Klubvezető: Lengyel Sándor 
Balatonfüred 
Petőfi u. 37. 

Bátaszék 

Hétköznapi Hősök Egylete 
Klubvezető: Péter Zoltán 
Bátaszék 
Olympia u. 29. 
7140 

Békéscsaba 

Tér kapu Szerepjáték Klub 
5600 Békéscsaba, 
Derkovics sor 1. 
06 (66) 454 354 
Klubvezetők: Ifj . Lipták István és 
Tamás Bence 

Berzence 

Phoenix Tüze Szerepjáték Klub 
Berzencei Műv. Ház 
Klubvezetők: Simon Bálint és 
Ormanecz János 
Berzence 
Szabadság u. 33. 
7516 

Jókai Szerepjáték Klub 
Jókai Mór Műv. Közp. , 2040 

KLUB JEGYZÉK 
Budaörs, Szabadság út 26. 
Klubvezető: Csontos Péter 
Budaörs 
Napsugár Sétány 2. IV. 26. 
2040 

Budapest 

Sárkánylovagok Klubja 
Petőfi Csarnok 
Klubvezető: Kubány Csongor 
Budapest 
Hungária krt. 98. 
1143 

Portyázók 
Cserepes ház 
1144 Budapest, Vezér út 28.B 
Klubvezető: Kántor Ferenc 
Budapest, Csertő park 4 . XII.128. 
1144 

Álom járók 
Klubvezető: Gróf Gyula 
Budapest 
Deák Ferenc u. 71. II. 6 . 
1041 

Local Heroes (Ejtsd: Lokál Hírók) 
Budapest, lrinyi J . u. 42. Sch. kol. 
Klubvezető: Csordás Ákos 
Kaposvár 
Zárda u. 12. 
7400 

Xortoo Thors 
1201 Budapest, 
Berkenye sétány 11. VII. 28. 
Klubvezető: Benkő A. Pál 
Budapest, Szilágyi D tér 6. 
1011 

Káosz FRPG Klub 
Almássy téri Szabadidő Központ 
Klubvezető: Perényi Kálmán 
Budapest, Almássy tér 17. 1. 4 . 
1077 
Tel.: 121 4148 

Talpak 
Neumann János SzKI, 
Bp. 146. Pf 21 „ 1581 

Gazdagréti Szerepjáték Klub 
1118 Budapest, 
Törökugrató u . 9. 
Klubvezető: Kővári Balázs 
Budapest, Törökugrató u. 16. 
1118 
Tel. : 173 5137 

„Szerepjátszó Szakkör" 
Dózsa György Művelődési Ház 
XVII. ker. Rákoskeresztúr 
Klubvezető: Bagó István 
Budapest, Uszoda u. 44. 
1173 

Celldömölk 

Sárkányölők Rendje 
Kemenesaljai Művelődési Központ 
Klubvezető: Bálint Péter 
Celldömölk 
Puskin u. 3 . 
9500 

Debrecen 

Dungeons&Dragons Baráti Kör 
Me wart A. Gépipari M. Közép­
iskola Debrecen, Széchenyi u. 58. 
KlubVezető: Kocsmáros Attila 
Debrecen 
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Hatvan u. 59. 

Debreceni FRG Klub 
Klubvezető: Kiss László 
Debrecen 
Jerikó u. 33. 
4032 

Nagyerdei Kollégium 
Klubvezető: Cseh Miklós Zsolt 
Debrecen 
Pallagi út 11 . 
4028 

Dunakeszi 

Sötét Szívek Erdeje 
Radnóti Miklós Gimnázium v. 
2120 Dunakeszi, 
Szent György u. 14 
Klubvezető: Vándor Gábor 
Dunakeszi 
Fóti út 32.B 
2122 

Dunaújváros 

Vörös Hold Mágusai 
MMK épülete 303. terem, 
2400, Dunaújváros, 
Apáczai Csere János u. 

Érd 

Fantasy Klub 
Érd Városi Művelődési Központ, 
Érd, Alsó u. 9 . 
Klubvezető: Kelemen Szilvia 
Érd, Erzsébet u. 4 .C 
2030 

Füzesabony 

Rézpénz Gyűjtők 
Klubvezető: Ficzere Zsolt 
Füzesabony 
Turul út 18 
3390 

Gödöllő 

Gödöllői SZIK 
Klubvezető: Szabó Kata 
Gödöllő 
Kör u. 8 . 
2100 



Klubvezető: Szeles Gábor 
Győr 
Botos Lőrinc u. 22. 
9025 

Gyula 

Fehér Hollók Társasága 
Gyula, Botond u. 1.A 
Klubvezető: Barkó János 
Gyula 
Botond u. 1.A 

Hévíz 

Istenek Nyughelye 
Sikó István AKG, 8380 Hévíz , 
Park u. 9. 
Klubvezető: Mátés István 
Hévíz 
Dr. Bakácsay u . 29.B 
8380 

Hódmez6vásárhely 

Holt Lelkek Társasága 
Hódmez6vásárhelyi Ifjúsági Park 
Klubvezető: Csillagh Gábor 
Hódmezővásárhely 
Oldalkosár u . 2.A 
6800 

Izsák 

Dark Moon Szerepjáték Klub 
Klubvezető: Oreskó Nándor 
Izsák, Kossuth út 146. 
6070 

Jászapáti 

Bajnokok Klubja 
Klubvezető: Mizsei Róbert 
Jászapáti, Álmos u . 10.A 

Keszthely 

Lords of Doom 
Keszthely, Színház Klubterem 
Klubvezetők: Földesi Roland és 
Andrásevits Zoltán 
Balatonkeresztúr, Kerti út 6 . 
8648 

Kiskunhalas 

Fekete Kard Őrzői 
Klubvezető: Péli Csaba 
Kiskunhalas, Alsótelep 7. 
6400 

Komló, Székely Bertalan u. 33. 1. 
7300 

Lenti 

Képzelet Nyelvén Szólók 
Sólyom László Művelődési Otthon 
Klubvezető: Ifj . Boronyák József 
Lenti, Béke u. 24. 
8960 

Mátészalka 

Other Planes Szerepjáték klub 
Városi Művelődési Központ 
4700 Mátészalka, Kölcsey út 2. 
06 (44) 310 010 

Mélykút 

Sárkánykarom Szövetség 
Klubvezető:Nagy Edit 
Mélykút, Madách 1. u . 28. 
6449 

Mérk 

K.Sz.K. Szerepjáték Klub 
Mérk, Kiss József u. 6. 

Medgyesegyháza 

Láng Mesterei 
Klubvezető: Czúth András 
Medgyesegyháza 
Jókai Mór u. 6. 
5666 

Mez6túr 

Ámysárkány Szerepjáték Klub 
Móricz Zsigmond Könyvtár és 
Közösségi Ház 
5400 Mezőtúr, Szabadság tér 17. 
Klubvezető: Nádas Szilveszter 
Mezőtúr,Ifj . Ltp. 15. ~-Ill. 20. 
5400 

Miskolc 

T arrasque Killers 
Ady Endre Művelődési Ház 
Miskolc, Árpád út 4. 
Klubvezető: Ifj. Szabó Balázs 
Miskolc, Középszer út 66 VI. 1. 
3529 

Független Kalandorok Baráti 
Társasága 
Klubvezető: Nagylaki András 
Miskolc, Szeles u. 25. F/2. 
3526 

Orosháza 

Hunters of Catacombs 
Klubvezető: Szabó Ferenc 
Orosháza 
Kölcsey Ferenc u. 4. IV. 15. 
5900 

Caedoni Nyomorultak 
Orosháza, Pacsirta u. 8. , DIT Klub 
Klubvezető: Szula Péter 
Orosháza, Bajcsy Zs. 1 7. 
5900 

Sárospatak 

Az Érinthetetlenek 
Sárospataki Művelődési Ház 
8950 Sárospatak, Eötvös út 6. 
Klubvezető: Körhegyi László 
Sárospatak, Balassi B. u. 7. 
8950 

Sopron 

Palantír Szerepjáték Klub 
Soproni Horváth József u. 35. 
Klubvezető: Rosta László 
Sopron, Soproni Horváth József 
u. 35. 

Álmodók Rendje 
Klubvezető: Cserháti Péter 
Sopron, IV. László Király u. 23. 
9400 

Nyúlon Túliak Társasága 
Klubvezető: Bálint Zoltán 
Sopron, Makó u. 9. 

Káosz Vándorai 
Klubvezető: Szimos Balázs 
Sopron, IV. László Király u. 26. 
9400 

Szentendre 

Egyikünk Sem Kopasz Klub 
Klubvezető: Guttmann György 
Szentendre, Károly u. 28. 
2000 

Szentes 

Csontpallos Lovagrend 
Klubvezető:Valkari Csaba 
6600, Szentes 
Dr. Brusznyai Árpád Sétány 
5./13a 

Székesfehérvár 

Sose Halunk Meg Szerepjáték 
Klub 
Klubvezető: Wachtler István 
Székesfehérvár 
Rádió u. 23.B II. 5. 
8000 

Örökéletűek RPG Klub 
Szabadművelődés Háza, 
8000 Székesfehérvár, 
Fürdő sor 3 . 
Klubvezető: Eszes Róbert 
Székesfehérvár, Rádió u . 19.A 

Székkutas 

„Kérészéletűek" Klubja 
József Attila Művelődési Ház 
Székkutas, Vásárhelyi u. 14. Pf 9. 

Szolnok 

Harcosok Klubja (volt Dragon 
Kings) 
Helyőrségi Művelődési Otthon 
(HEMO) , Szolnok, Táncsics Mi­
hály út 3. II. 7. 
Klubvezető: Sarkadi Imre 
Szolnok, Indóház út 3 . II. 7. 
5000 

Szombathely 

Vörös Skorpió Szerepjáték Klub 
Klubvezető: Kovács Zoltán 
Szombathely 
Nagy László út 9 . 
9700 

Dark Conspiracy 
Szakszervezetek Vas Megyei 
Könyvtára , 9700 Szombathely, 
Széchenyi u. 4-6. 
Klubvezető: Tilcsik András 
Szombathely, Nagy László u. 28. 
9700 

Tarnazsadány 

Szentély 
Klubvezetők: Hevér László és 
Tóth Dániel 
Tamazsadány, Bajcsy Zs. út 21. 
3283 

Újkígyós 

Sárkányláng Őrzői 
5661 Újkígyós, Arany János út 42. 
Klubvezető: Horváth Ferenc 
Újkígyós, Hosszú u . 9/1. 
5661 

Vecsés 

Agyszívók Kastélya 
Klubvezető: Németh Gábor 
Vecsés, Arany u . 35. 
2220 

Veszprém 

Heted-Hét Kockavetők 
Veszprémi Egyetem Kollégiuma 
Veszprém, Egyetem u. 12. 
Klubvezetők:Toldy Miklós és 
Domokos Endre 
Veszprém, Egyetem u . 12. 



(Folytatás a 31. oldalról) 

Az XP-38 terepsiklók legújabb generációját képezi, melybe 
már automata pilótát és szórakoztató berendezéseket is építettek. 
Egy- és kétszemélyes, illetve családi modelleket is gyártanak belőle, 
vezetni pedig olyan érzés (legalábbis a reklámok szerint), mintha 
„vadászgépben ülne a pilóta". Ennek a modellnek csupán az egy­
személyes változata fordul elő a megfelelő körökben, bár inkább 
közlekedési, mint versenyzési célokat szolgál - az alulról teljesen 
zárt karosszéria, a széles műszerpult és a támlás ülés miatt tága­
sabb terepeken használják versenyzési célokra. 

T-4 7 Légisikló 

Jármú: Incom T-47 (polgári) 
Típus: légisikló 
Lépték: sikló 
Hossz: 6.3 méter 
Jártasság: repulzorvezetés: légisikló 
Legénység: 1 fő 
Legénység jártassága: nagyon változó 
Utaslétszám: 1 fő 
Rak terület: 10 kilogramm 
Fedezék: teljes 
Magassághatár: talajszint - 250 méter 
Ára: 10 OOO (használt) 
Manőverezés: 3K 
Mozgás: 225; 650 Km/h 
Karosszéria: 2K 

Ezeket a siklókat légköri harcra használják a legkülönfélébb 
hadseregek, köztük a Felkelők Szövetsége is. A versenyzők számá­
ra nem is igazán maga a típus, hanem az alkatrészei az érdekesek. 
Bár lassúbb, mint például az XP-38-as, ·vezérsíkjai, nagyteljesít­
ményű repulziós generátorai miatt sokan kedvelik. Az Incom cég 
korábbi fejlesztései közé tartozó T-16-os Szöcske azonban sok he­
lyütt igen népszerű jármű, akár versenyzés céljára is. 

Aratech 7 4-Z katonai robogó 

Jármú: Aratech 7 4-Z katonai robogó 
Típus: katonai légirobogó 
Lépték: sikló 
Hossz: 3 méter 
Jártasság: repulzorvezetés: robogó 
Legénység: 1 fő 
Legénység jártassága: nagyon változó 
Rakterület: 3 kilogramm 
Fedezék: 1/4 
Magassághatár: talajszint - 25 méter 
Ára: 6 750 (új), 1 200 (használt) 
Manőverezés: 3K+2 
Mozgás: 175; 500 Km/h 
Karosszéria: 2K 
Fegyverzet: 
Lézerágyú 
Tűzív: elülső 
Jártasság önjáró löveg 
Túzvezérlés: 2K 
Lőtáv: 3-50/100/200 
veszteség: 3K 

Bár az Aratech á\ta\ gyártott robogószéria legtöbbje katonai 
modell, használt és lopott változataik kedvelt járművei a 
versenyzőknek.. Népszerűségük, magas teljesítményindexük és 
alacsony áruk miatt sokan döntenek emellett a jármű mellett, an-
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nak ellenére, hogy a suhanók még náluk is gyorsabbak. A leg­
több robogótípus megbízható és szinte mindenütt hozzáférhető .. 

lkas -Adno Starhawk 

Jármú: lkas-Adno Starhawk 
Típus: légirobogó 
Lépték: sikló 
Hossz: 3 méter 
Jártasság: repulzorvezetés: robogó 
Legénység: 1 fő 
Legénység jártassága: nagyon változó 
Utaslétszám: 1 fő 
Fedezék: 1/4 
Magassághatár: talajszint - 10 méter 
Ára: 5 OOO (új), 950 (használt) 
Manőverezés: 3K 
Mozgás: 140; 400 Km/h 
Karosszéria: lK 

Az lkas-Adno által forgalmazott robogók a legnépszeruób pol­
gári típusok, éppen ezért nagyon könnyű hozzáférni és alkatré­
szeket szerezni hozzájuk; nem utolsó szempont az sem, hogy igen 
olcsóak. 

Mobquet Suhanó 

Jármú: Mobquet Nebulon-Q versenysuhanó 
Típus: suhanó 
Lépték: sikló 
Hossz: 3 méter 
Jártasság: suhanó 
Legénység: 1 fő 
Legénység jártassága: nagyon változó 
Rakterület: 2 kilogramm 
Fedezék: 1/4 
Magassághatár: talajszint - 350 méter 
Ára: 5 500 (új), 1 050 (használt) 
Manőverezés: 4K 
Mozgás: 210; 600 Km/h 
Karosszéria: lK 

Skybird Suhanó 

Jármú: Skybird versenysuhanó 
Típus: suhanó 
Lépték: sikló 
Jártasság: suhanó 
Legénység: 1 fő 
Fedezék: 1/4 
Rakterület: 1 kilogramm 
Mozgás: 225; 650 Km/h 
Manőverezés: 4K 
Karosszéria: lK 
Magassághatár: talajszint - 350 méter 
Ara: 8 OOO kredit 

Bármilyen suhanóról is legyen szó, a repulzorok legvadabb, 
leggyorsabb és leghalálosabb formájáról beszélünk. Kezelése teljesen 
eltér az eddigi repulzoroktól, minden fontosabb vezérlés a kormányba 
építve található, a kormányzás egy része pedig lábmunkát igényel. 
A suhanó a repulzor egyetlen olyan válfaja , amelynek még a 
Magvilágokon is hivatalos versenyei vannak, stadionban, mesterséges 
pályán. A suhanó-bandák természetesen megvetik ezeket a 
versenyeket és versenyzőket, hiszen amit művelnek, az veszélyes 
ugyan, de nem igazi kihívás: egy vérbeli suhanósnak nem okozhat 
problémát végigmenni egy mesterséges pályán. 

(vége következik) 
átdolgozta: Herbie 



- Bajnok! Bajnok! 
Az álom és az ébrenlét határról hallottam őket. Először halványan. 

Hallottam a hangjukat. Szólítottak. Távolról. Távolról visszhangoztak, 
mint bukóhullámok egy magányos tengeri barlangban. Valamiképp 
tudtam, hogy engem hívnak. 

- Bajnok! 
Nem tudtam elviselni. 
- Nem! - sikoltottam. - Nem! Nem akarom, nem merem meghal-

lani a hangotokat! 
Könyörtelenül folytatták. 
- Bajnok! 
- Távozzatok! - kiáltottam. - Távozzatok! Túl sokat tettem már. 

Semmi nem maradt bennem! 
- Bajnok! 
Hason feküdtem. Nem tudtam kinyitni a szememet. Valami nedve­

set éreztem az arcomon. Sírtam? Fanyar, keserű és mégis édes, isme-
rős szag ütötte meg az orromat... , 

- Nem fogadok el több parancsot. En már beteljesítettem a végze-
temet. Semmi nem maradt bennem ... 

- Még egyszer! Még egyszer! 
- Nem! Nem tudom! 
Rosszul lettem. Különös kábulatot éreztem. Egész testem remegni 

kezdett. De nem tudtam felemelni a fejemet. Nem tudtam megszólal-
ni. 

-.. . idő! Idő ... 
- Hagyjatok! Hadd heverjek az űrben. Nincs mit adnom. És nincs 

semmi, amit elvehetek! 
- Bajnok! 
Nem emlékeztem, miként kerültem ide. Mit csináltam. A saját ne­

vemre is alig emlékeztem. Hogy' is hívnak? Annyi nevem volt, annyi 
arcom, annyi személyiségem. Miért kellene tudnom, melyik-melyik? 

- Győznünk kell. Most győznünk kell. Megvannak az embereink, 
megvan a tapasztalatunk. Csak vezérre van szükségünk. .. 

Nincs senki. .. 
Csak egyvalaki , és ő ... 
Idén nem győzhetjük le őket... 
Csak akkor, ha megtaláljuk. .. 
Beszélgetés foszlányai , valamiféle egyházi litánia. Haragos hangok. 

Kétségbeesett hangok. Kik ők? Mit akarnak? Miért szólítanak? Vagy 
valaki mást hívnak? Miért szólongatnak egyáltalán? 

Ismét felemeltem a fejem , és megpróbáltam kinyitni a szemem . 
Egy másodpercre alakok sorát pillantottam meg, mind férfiak, előttem 
sorakoztak Mindannyian különös, lapos fejfedőt viseltek és egy tálat tar­
tottak a kezükben. A felettük ragyogó fény felé fordultak. A fény elva­
kított. Megvilágította az arcukat, mégsem tudtam tisztán kivenni az arc­
vonásaikat, a ruhájuk részleteit. Megborzongtam. Valami volt bennük, 
ami nem is annyira félelemmel töltött el , mint inkább zavaró, nyomo­
rúságos közönnyel, egy érzettel, hogy olyan helyre érkeztem, ahol min­
denki halott, ahol mindenki dermedten várja, hogy valaki életet lehel­
jen beléjük. Vajon engem akartak? Nekem kell életet adnom nekik? 
Nem tudtam. 

Szólni szerettem volna, de nem jöttek az ajkamra szavak. 
Bajnok! 
Az émelyítő , keserédes illat erősödött . Kinyújtottam a kezemet az 

alakok felé . 
- Hol vagyok? 
Nem hallottak. Minden arc a fény felé fordult. Számomra úgy tűnt, 

a fény megváltozott; más lett a színe, s halvány alakok mozdultak ben­
ne. 

Vajon ők hoztak ide? Újra kezdődik minden? A szörnyű küszkö­
dés? A haragos hangok? Az örökös harc? A rettentő erőszak? A pusz­
títás? A kiömlő emberi vér áradata, ami véres sárrá változtatja a zöld 
földet? A fiatalok sikoltása, amikor megtörik a testük? Az asszonyok 
könnyei? 
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-----· Í'V' As 
- Nem! Nem! Elég volt! Nem bírok többet. Szabadítsatok meg. En­

gedjetek el, könyörgöm. Engedjetek el. 
Most végre elfordultak a fejek. Nem mind, az alakok többsége még 

mindig a fényforrás és a kezükben tartott edények bűvöletében állt; az 
edényekben vöröses, áttetsző folyadék habzott. És ebből áradt az or­
romban felgyülemlett szag, amitől felkavarodott a gyomrom. 

-Nem! 
- Csend - parancsolta egy nyers hang. A többiek tovább mered-

tek az imbolygó fénybe . 
Bajnok! 
Varázslat! 
Most győzni fogunk! 
- Kérlek- könyörögtem. -Kérlek, mondd meg. Hol vagyok? Tud­

nom kell. Mit akarsz? Mit akarsz? 
Még egy fej megfordult. Egy felpuffadt, félig emberi arc nézett rám. 

Megborzongtam. A Káosz teremtményei közé kerültem? Örökké az lesz 
a sorsom, hogy ilyen körülmények áldozata legyek? Azt hittem, végre 
megszabadultam a végzetemtől. De ez rosszabb, mint amit valaha is 
átéltem. 

- Kérlek? Mi a neve ennek a helynek? 
- Mi a', fiam , mi baj? 
Az érdes csengésű hang szinte kedvesen szólt. Az alak kivált társa­

inak sorából és felém közeledett. A tálat még mindig jobb kezében tar­
totta. Alig maradt már benne a folyadékból , de az alján még habzott 
egy kevés. 

- Ki vagy te? És hol vagyunk? 
- Hé, fiú, nyugalom. Ismersz. Ismerned kell . Mindenki ismeri Vén 

Enry-t... 
- Hogy kerültem ide? Miként? És hogy' hívják ezt a helyet? 
- A fenébe is, fiú , csak egyféleképpen jöhettél ide, ha nem gyalog. 

A nyolcvanassal. Manapság, a privatizáció óta csak az jár a Hat Víg 
Sárkányig. 

Szerettem volna többet !s kérdezni , de a figyelme elvándorolt, fe­
je visszafordult a fény felé . Eppúgy megbabonázta, mint a többit. Mi­
féle gonosz szállta meg őket? 

Nosza, fiúk, itt az idő. Idő! Igyátok ki a poharakat. 
Tiltakozó hangok. Elégedetlen horkantások. Majd hirtelen éljen­

zés. 
- Mi az? - kiáltottam. Megpróbáltam felemelkedni , de visszazuhan­

tam. Térdre estem. A fejem lüktetett. Kiszáradt a szám, a gyomrom 
még mindig nem nyugodott meg. - Mi az? 

Vén Enry rám nézett: 
- Most már semmiképp nem győzhetnek. 
- Akkor nincs szükségetek rám? 
- Hát, fiam, ebben az állapotban senki nem veheti hasznodat. 
- Elmehetek? - öntött el a megkönnyebbülés. Zokogni kezdtem. 

Szabad vagyok. Itt hagyhatom ezt a szörnyű helyet. Nem végzetem 
többé, hogy a küzdelmük részese legyek. 

Vén Enry felém mozdult. Megfogta a könyökömet, és talpra segí­
tett. - Gyere, fiam . Hol laksz? Hazaviszlek. 

Gondolkoztam. Eszembe jutott egy szám. Egy név. Meg akartam szó­
lalni. Lassan eltávolodtunk az alakok sorától. Hirtelen kialudt a fény, 
és mindenki megfordult, utánunk meredt. 

- Jó játék volt, Enry - mondta egyikük, és búcsút intett. 
Kinyílt egy hatalmas ajtó, és hideg levegő csapott az arcomba. Kezd­

tem úgy érezni, segítség nélkül is megállok a lábamon. Kiegyenesedtem. 
- Uhüm - felelte Vén Enry, és elköszönt a társaitól. Bajnokság. 
Sötétség tátongott előttem . Nedves, üvöltő sötét. Annál mégis jobb, 

mint amit az előbb éltem át. Tőlem telhetően összeszedtem magam, 
és Vén Enryvel az oldalamon lassú, fájdalmas léptekkel a tompa, rej­
telmes sötét felé indultam. Mögöttem még mindig hallottam azoknak 
a hangját, akikről azt hittem, engem szólítanak. Majd a hangok sorra 
elhaltak, a fények elhalványultak és kialudtak. 

Megadtam magam a bennem dúló Káosznak. M.M. 
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hirdetésre jöttem - mondta a démon. 
- Hirdetésre? - köhögött Greg Morle, ahogy a foj­
togató füst szétáradt a szűk, félhomályos szobá­
ban, ahol már három hónapja lakott. 
- Feladott egy hirdetést a mai Clarionban, nem? 
- A démon lilás árnyalatú szemöldökét ráncolta. 

Olyan ember aggodalmával nézett Gregre, akit felettesei rend­
szeresen megfélemlítenek; zöld, hosszú körmös ujjával idegesen 
vakargatta fejét jobb szarva mögött. Hosszú, hegyes farka meg­
remegett. 

Valahonnan elővett egy kissé megszenesedett újságot, az ap­
róhirdetésekhez lapozott, és hangsúlytalanul olvasni kezdett. 

- Fiatal, intelligens és találékony férfi jövedelmező állást ke­
res. Munka hiányában eladja alig bepiszkolt lelkét... Ez ön, ugye? 
Remélem, mert ... 

- Igen, én vagyok - vágott közbe Morle. - Nos, nézze, hát... én 
azért adtam fel a hirdetést, mert állásra van szükségem, de nem 
vagyok hajlandó bagóért dolgozni. Soha nem is tettem. Van ben­
nem becsvágy. Kockázatot is szívesen vállalok, ha megéri. De a 
lelkemre vonatkozó részt csak ezért írtam bele, hogy felkeltsem a 
figyelmet. .. 

A démon megkönnyebbült. 
- A terv csodálatosan bevált, Morle úr. Csodálatosan. Sokan 

még manapság is pentagrammákat és hasonló mutatványokat 
használnak, de mi haladunk a korral. Ma már ilyesmire nincs 
szükség. - A démon egy öreg, kopott karosszék felé indult. - Le­
ülhetek? 

- Foglaljon helyet - mondta Morle -, de nem látom ... 
Apró füstcsík szállt fel a bőrborításból, amikor a démon leült. 

Elővett egy aktatáskát - Greg idáig észre sem vette - és előkapott 
néhány iratot. Szerződéseket. Gregnek összeszorult a gyomra. 
Felmerült benne, hogy lassítani kellene a dolgok menetén. 

- Öö ... - köszörülte meg a torkát. A démon felnézett. 
- Kapott már más ajánlatot is? 
-Nem, de ... 
A démon szemmel láthatólag jól értett a vonakodó vevők­

höz. 
- Nos - mondta határozottan-, melyik kötvény érdekelné? 

Van több fantasztikus ajánlatunk. Nagyon népszerűek az „Örök 
élet" B, C és D változatai. De a „Hatalom J" is érdekes és hasz­
nos. Persze - kacsintott - ajánlhatom a „Nőbűvölő F" kötvényt 
is, ha ... 

- Várjon - mondta Greg -, ha eladom a lelkem ... még nem 
mondtam igent. .. akkor néhány dolgot szeretnék tudni. Az első 
kérdésem, hogy mit csinálnak a lélekkel, ha megkapják. A má­
sodik, hogy ha eladom, kipróbálhatom-e előre, mi vár rám, ha 
letelt az időm? Ez így tisztességes, nem? 

A démon bizonytalanul nézett a férfire. 
- Hát, azt hiszem igen, Mr. Morle - mondta tétován. - Azt hi­

szem, igen. Az első kérdésre a válasz: pokoltűz. Semmi bonyo­
lult, csak régimódi pokoltűz. Ami a második kérdést illeti, hát, 
beszélnem kell a feletteseimmel. Még soha senki nem állt elő 
ilyen kéréssel. De megnézem, mit tehetek. Egy pillanat. .. 
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Pukkanás hallatszott, kénkőbűz támadt, és a látogató eltűnt. 
Morle észrevette, hogy az aktatáskáját hátrahagyta. Kíváncsian 
indult a táska felé, de ekkor már újra a karosszékben ült a dé­
mon. 

- Sajnálom, hogy ilyen sokáig tartott - kért bocsánatot-, de né­
ha még azelőtt visszaérek, hogy elmentem volna, és az nagyon 
kényelmetlen. - Hangja ismét üzletszerűvé vált. - Minden rend­
ben van. Csak mondjon igent, és már kezdődik is. 

- Megjegyeztem - mondta Greg. - Nos, ha eladom önnek a lel­
kemet, húszmillió fontot akarok érte. Fontban, dollárban, német 
márkában. Az örök élet jól hangzik, de nem látom, önöknek mi 
az üzlet benne? Hol a csapda? 

- Van egy kevés esélye, hogy veszítünk az „Örök élet A" köt­
vénnyel, vagy ahogy otthon hívjuk, a bolygó hollandival. A töb­
bi kötvénynél beépítettük a megfelelő kiskapukat. A B kötvény 
nem ad védelmet a betegségek ellen, a kliens meghalhat példá­
ul rákban, a C nem szól a balesetekről és a gyilkosságról, a D pe­
dig az öngyilkosságról. Van még kérdése? 

Greg Morle mindig is büszke volt a ravaszságára és a találé­
konyságára. Többek között ezért sem törte magát, hogy állandó 
munkát keressen. Egy olyan tehetséges ember, mint ő, ne dol­
gozzon ostoba hivatalnoki állásban. Elgondolkozott, mielőtt vála­
szolt volna. 

- Igen - mondta végül -, van. Ha kapok húszmilliót készpénz­
ben, az honnan érkezik? Nem szeretném, ha letartóztatnának rab­
lásért. 

A démon önelégülten vigyorgott. 
- Egyszerű, és nagyon okos módszerünk van. Csak Angliában 

él vagy húszmillió dolgozó ember. Keltene bármekkora feltűnést, 
ha mindegyikük elveszítene, vagy véletlenül elköltene egy fon­
tot? Csak annyit teszünk, hogy elveszünk néhány millió embertől 
egy fontot, illetve annak megfelelőjét, vagy ha megengedhetik 
maguknak, akkor egy kicsit többet. Egyszerű, nem? De biztos! 

- Hmm - mondta Morle -, jól hangzik. .. 
- Minden rendben lesz. A szavamat adom. 
- És hogyan hajtjátok végre? 
A démon karmos ujjával megdörzsölte az orrát és elvigyoro­

dott. - Üzleti titok. 
- Hát jó ... - ráncolta a homlokát Morle. Minden szempontot 

meg kell vizsgálni. Biztosra kell mennie. Egy ilyen okos fickónak, 
mint ő, tudnia kell úgy üzletelni a démonokkal, hogy a végén jól 
járjon. Mindössze hideg fejjel kell gondolkodnia, nem szabad pá­
nikba esni. Biztosra kell mennie. 

- Szerepel egy olyan kitétel a szerződésben, hogy ha azzal vá­
dolják ... igen, akkor is, ha csak vádolják. .. hogy lopta a pénzt, 
akkor a szerződés hatályát veszti, de a pénzt megtarthatja a kli­
ens. 

-Jól hangzik-ismerte el Greg. Talán, ha sokáig kitart, más ked­
vezményeket is kaphat. Ravasz pillantással nézett a démonra, de 
a lény torz szája határozott vonallá görbült. - Akkor kipróbálhat­
nám ezt a pokoltüzet? 

- Felkészülni! - mondta a démon, és csattintott az ujjával. 
Szörnyű volt. 



Égető, hamvasztó lángnyelvek cikáztak mindenütt. yreg Morle 
soha meg nem szűnő, leírhatatlan kínban vonaglott. Ugy érezte, 
hogy a vér felforr az ereiben, a feje folyékony ólomban fürdik, a 
testét forró olajban fürdetik. Bele kellett volna halnia, de nem. 
Nem volt vége, nem volt szabadulás a fájdalomtól. Az. örökkéva­
ló tüzek ropogásán túl hallotta a többi elátkozott lélek üvöltését, 
a messze visszhangzó, reménytelen, örök kínban égő hangza­
vart ... 

És mégis ... századoknak tűnő idő után ... Greg érezte, hogy 
megkönnyebbül. A kín lassan múlt, fokozatosan szinte élvezni 
kezdte a lángokat. A fájdalomnak alig maradt nyoma, és még az 
is élvezetet okozott. Kezdett ellazulni. Hozzászokott a pokoltűz­
höz. Elégedetten kuncogott. Egy idő után bármit meg lehet szok­
ni. Nem is olyan rossz. Már biztos volt benne, hogy sikerül be­
csapnia a poklot. Immunissá vált a lángokra. 

Hirtelen ismét a szobában találta magát. A démon aggódva 
nézte a sarokból. 

Greg összehúzta magát, reszketett a hidegtől. Ezt látva, a dé­
mon mormogott valamit és rámutatott. Greg azonnal jobban érez­
te magát. Nyújtózkodott, és rá-gyújtott egy cigarettára. Mind szel­
lemileg, mind testileg remekül érezte magát. 

Érthető, gondolta, hiszen túljár az ördög eszén, és ezt nem sok 
ember mondhatja el magáról! Elmosolyodott. 

- Mi olyan mulatságos? - kérdezte a démon. 
- Ó, semmi - felelte Greg olyan közönyösen, ahogy csak tud-

ta. 
A démon farka ismét remegni kezdett az idegességtől. Majd 

egy kicsit, de csak egy kicsit, felderült az arca. - Mi történt, nem 
úgy néz ki, mint akiben kárt tett a pokoltűz. 

- Én azt nem tudhatom - felelte Morle, de nem tudta letöröl­
ni arcáról az önelégült mosolyt. 

- Egy idő után kezdett hozzászokni, ugye? - roskadt össze a 
démon. Leült. - Hát, igen ... - Gyászosan dörzsölte meg a szarvát. 

- Fájni fog, ha sokáig folytatod - figyelmeztette Greg. A dé­
mon abbahagyta. 

- Gondolom, még mindig el akarja adni a lelkét. 
- Igen. Így döntöttem, vagy legalábbis majdnem. Csak tudni 

szeretném, hogy nem tévedés-e ... vagy élveznem kellett volna? 
- Persze, hogy nem! - csattant fel a démon. - Ez ... ez a fajtád 

alkalmazkodóképessége. Egy idő után bármilyen környezethez 
hozzászoktok. .. Vannak, akik gyorsabban, és Ön is ezek közé tar­
tozik - folytatta higgadtabban. 

- Mindig képes voltam alkalmazkodni a helyzetekhez - mond­
ta Greg elégedetten. 

- Fogja be a száját - mondta panaszosan a démon. Csak ült 
a székben, és gond-terhelten lyukakat égetett a bőrbe mutatóuj­
jával. 

- Olyan, mint a fogorvosnál , igaz? - gondolkodott el Greg. -
Félsz, mielőtt elmész, fáj, miközben ott vagy, de tíz perc múlva 
már elfelejted az egészet. 

- Az. Ön számára! Én soha nem akartam erre a bolygóra jön­
ni! Több a gond itt, mint az egész galaxisban. Azt hittem, azt re­
méltem, hogy Ön más. Mindig reménykedem. De nem, nincs 
gyakran szerencsénk. A következő ciklusban az Androméda-3-
ra megyek, bár ott rosszabb az üzletmenet. .. 

Greg nem figyelt oda. Túlságosan elfoglalta, hogy gratulál­
jon magának, amiért ilyen jó üzletet köt az ördöggel. - Térjünk 
vissza az üzleti ügyeinkre - mondta határozott, felsőbbrendű han­
gon. - Eredetileg a te ötleted volt. 

- Az. én ötletem! Ezt szeretem! Ki adta fel a hirdetést? Ki tesz 
fel újabb és újabb kérdéseket, amíg meg nem őrülök? Ki nézege­
ti a világ legszebb ajándéklovának a fogát? Én csak azt javasol­
tam ... - Abbahagyta, nem tudott szólni. - Jobban kellett volna fi­
gyelnem az iskolában, akkor ez nem történt volna meg. Csak azt 
szeretném, ha tovább szenvednél, ha a pokolba jutsz! 

- Ez nem áll hatalmadban - mondta hidegen Greg. - Ha nem 
vigyázol, megkeresem a főnöködet, és elmondom neki, hogyan 
bánsz a leendő ügyfelekkel. Micsoda modor! 
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- Jól van - mondta sietve a démon -, jól van. Sajnálom, Morle 
úr. De el kell ismernie, hogy ön és a fajtája fárasztó tud lenni. 
Nem egy jó állás itt dolgozni. Soha nem is érte meg. A régi szép 
időkben egy kicsit jobb volt a helyzet, legalább egészséges féle­
lemmel néztek ránk az emberek, és megvolt az az örömünk, hogy 
halálra rémítettük őket. Ma már minden másképpen van. - Fel­
sóhajtott, és a táskájáért nyúlt. 

- Itt van a Pénzügyi szerződés, nézze át. Már kitöltöttem az 
adatokat. Csak alá kell írnia a vérével. 

-Micsoda?! 
- Most - kérdezte a démon - meg mi a baj? 
- Vérrel! Meg kell vágnom magam? 
- Persze. Tradíció, hogy vérrel írnak alá. 
- Azt hittem, már modernizálódtatok, hogy nem érdekelnek a 

babonás módszerek. .. ? 
. - A nyilvántartáshoz vérre van szükség - magyarázta a dé­

mon. - Tökéletes nyilvántartásra van szükségünk, és már hozzá­
szoktunk, hogy vérrel és nem ujjlenyomatokkal dolgozunk. 

- Hát. .. 
- Nem ér meg egy karcolás húszmillió fontot? 
- De, azt hiszem, igen. - Greg gondosan átolvasta s szerző-

dést. Az. irat papírvékony, azbesztszerű anyagból készült. Bár ré­
gimódi, verses mondatokkal, de lényegében azt tartalmazta, amit 
megbeszéltek. Kap kibúvó nélkül húszmillió fontot, a lelkéért cse­
rébe. 

- Rendben - morogta. - Úgy tűnik, rendben. Itt írom alá? 
- A pontozott vonalon - bólintott a démon. Kivett egy szál ci-

garettát Greg dobozából, és kéjesen füstölt. Narancssárga füstfel­
leget fújt ki, majd zöldet. 

- Az. utolsó szálat szívod - mondta Greg. 
- Néhány óra múlva dohánygyárat vehet. Kérem, írja alá a 

szerződést. Nem érek rá száz évig. 
- Akkor is, ez az utolsó szál - csökönyösködött Greg. - És te 

elszívod. 
- Írja már alá! - kérte kétségbeesetten a démon. - Van ott egy 

penge a mosdón. 
Greg óvatosan felemelte a borotvát. Ránézett, majd a csuk-

lójára. 
- Mi van, ha elvágom az ütőeremet? 
- Vágja meg a hüvelykujját. A hüvelykujjat! 
Greg tétovázott, készenlétbe helyezte a borotvapengét. - Ha 

így folytatod, nem írom alá, pedig azt hiszem, szükséged van a 
jutalékra ... 

A démon leverten nézett. - Honnan tudja, hogy jutalékért dol­
gozunk? 

- Hát nem? 
- De igen. Gondolom, nyilvánvaló. - A cigaretta csonkját el-

nyomta a hamutálban. 
- Valaha én is dolgoztam ügynökként - mondta Greg. - Lexi­

konokat árultam. Az.ért rúgtak ki, mert goromba voltam az ügy­
féllel. Veled mi történne? 

A démon megborzongott. - Hagyd abba - kérte . - Már meg­
történt. Ide helyeztek. Nem szeretnék tovább maradni , mint 
amennyit kell. 

- Akkor ügyelj a modorodra - vigyorgott Greg. Kellemes érzés 
egy démont fenyegetni. 

- A Sátán szerelmére, miért mindig én kapom a nehéz esete­
ket? -A démon mélyebbre kucorodott a karosszékben. - Vágja 
el az ujját, és írja alá, kérem. 

Greg belevágott a hüvelykujjába, és aláírta a szerződést. Csak 
halványan látszott a neve, nehezen mozdult a toll a kevéske vér­
rel. - Tessék! Most kérem a húszmilliót. 

- Örömmel - mondta gúnyosan a démon, és eltűnt. Tíz per­
cig volt távol. 

- Micsoda munka! - lihegte, amikor visszatért. - Tessék - nyúj­
tott át egy tucatnyi csekk-könyvet. 

- Ezek mik? 
- Mindent megcsináltunk. Megszereztük a pénzt, és bankba 

tettük. Meglátja, minden rendben. Semmi baj nem lesz. A tech­
nikusaink tökéletes androidokat készítettek, egyszerre hat helyen 



jelentek meg. Modem doppelgangerek, hatékonyak és megbíz­
hatóak. Itt vannak a bankok adatai, az aláírt papírok. Tegnap­
előttiek. 

Eddig a pillanatig Greg nem igazán hitte, hogy mindez igaz. De 
a csekk-könyvek látványa meggyőzte. Lassú mosoly tűnt fel az 
arcán, majd elájult. 

Amikor magához tért, a démon távozott, és Greg még azon 
a délutánon megkezdte kicsapongó életét. 

És ez még csak a kezdet volt. 

Greg Morle színes, eseménydús, vad és kicsapongó életet élt.. 
Legalább öten próbálták megölni azért, amit velük vagy hoz­

zátartozójukkal tett. 
A hatodik ember életfogytiglani ítéletet kapott. Sikerrel járt ... 
Élete folyamán a vagyon megvédte Morle-t a törvénytől. Ha­

lálában segített bosszút állni a gyilkosán. 

Greg Morle utolsó emléke a fejében szétáradó éles fájdalom 
volt. A következő pillanatban egy hosszú fémasztal végén állt, és 
egy nagydarab, kövér démont látott, amint egy könyvbe írt vala­
mit. 

A démon felnézett és elmosolyodott. 
- Ó, Morle úr, ön becsületünkre vált. -Az ajtó felé intett. - Ké­

rem, lépjen át. Az úr személyesen szeretne gratulálni önnek. .. 
Morle vigyorgott, és belépett az ajtón. Gonosz életet élt, és ha 

büntetlenül nem is ússza meg, de legalább csak apró kényelmet­
lenségek érik. Nem is rossz ... 

A sátán kétszer akkora volt, mint Morle, és öltönyt viselt. Sá­
padt, gyönyörű arca és testtartása enyhe unalmat sugárzott, ami­
kor abbahagyta a tűz simogatását a szoba túlsó végében. 

- Ó, Morle úr. Kedvemnek való egyéniség. Remélem, nem 
fogja élvezni az itt töltendő időt. De előtte még alá kellene írnia va­
lamit, a látogatók könyvét. Bízom benne, hogy nem csinál jelene­
tet. 

- Nem - mosolygott magában Greg. - Nem, uram, nem hi-
szem. 

- Jó ember! - hangzott a kétértelmű kijelentés. - Itt a könyv -
tette Greg elé a kötetet, aki engedelmesen aláírta. - Tudja, annyi­
an szeretnének ilyenkor kibújni a kötelezettségeik alól. Pedig ez a 
felállás nem az én ötletem volt. Ha bárkit elengednék, az én fejem 
bánná. Elszámolással tartozom a feletteseimnek, tudja. 

Greg visszaadta a könyvet. 
Sátán a kecskeszakállát húzogatta. - Nagyszerű. Hát, Morle 

úr, ismét gratulálok. Mélységesen gonosz életet élt. Ha több ön­
höz hasonló lenne ... 

- Nincsenek? - csodálkozott Greg, de már a pokoltűzben ta-
lálta magát. 

Greg Morle sikoltott és sikoltott. 
És sikoltott. 
Minden porcikája örökkön tartónak tűnő kínban égett. Talán 

örökké is tartott, de Greg emlékei időről időre figyelmeztették, 
hogy egyszer majd vége lesz, és minden rendbe jön. De ez sem 
vigasztalta. Vonaglott, amikor a lángok a testébe martak. Orrát 
betöltötte a kén bűze, száját az égő hús szörnyű íze tömte el. 

És nem volt vége. 
Mindenütt tűz. Zokogott és könyörgött és fenyegetőzött, de a 

fájdalom nem szűnt. 

Fokozatosan tudatára ébredt, hogy valaki van mellette, aki 
szintén sikoltozik és vonaglik. Egy lányt látott, csinos, jó alakú 
lányt, már amennyire meg tudta állapítani. 

A fájdalom kezdett elmúlni, ahogy hozzászokott a tűzhöz. Még 
mindig kellemetlen volt, de már meg tudott feledkezni róla, ami­
kor a mellette kínlódó lelket gúnyolta. De még ez a szadista gyö­
nyör is elhalványult egy idő után: a lány feltehetően később ér­
kezett, a szenvedéstől alig ha\\otta a megjegyzéseit. 

Greg hamarosan kezdte jól érezni magát, kényelmesen elhelyez­
kedett, és várta, hogy a szomszédja is alkalmazkodjon. Jól fognak 
szórakozni, és ez a szórakozás az örökkévalóságig tart majd. 
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Amikor a lány kezdett érdeklődni a környezete iránt, átható 
pillantást vetett Gregre. 

- Szép kis lélektárs - mondta a lány. 
- Ugyan már, nem én kértem, hogy rakjanak melléd - mond-

ta Greg. - De ha már itt vagyunk, nincs értelme veszekednünk. Lá­
tod, hogy hozzászoktál a meleghez? Elképesztően magas lehet a 
hőmérséklet, de hozzászoktunk. 

A lány bólintott. - Szóval ez történt. - Megnyalta az ajkát, és 
végignézett a férfin. - Hmm ... 

Greg felé lebegett a lángokon át. Megfogták egymás kezét, és 
a férfi örült, hogy a földi érzékek nem szűntek meg a pokolban. 

Nem rossz, gondolta. Nagyszerű élet ott fenn, és most. .. 
A lány arca megrándult. A lángok még zavarták egy kicsit. 
- Ne aggódj - mondta Greg. - A lángok lettek a természetes 

környezetünk. Nagyon alkalmazkodó lények vagyunk. .. 
Előrehajolt, hogy megcsókolja. 
De nem tudta megérinteni a lány ajkát, mert megszűnt a po­

koltűz. 
Hirtelen elviselhetetlenül hideg lett. 
Greg sikoltozni kezdett. 



""'~ Azt hiszem, a rnost következő részlet mina~n M.A. G. ti.S. kedvelő szívét megdobogtatja majd. Még­
is, els_ősorban azoknak ajánlanám, akik kedvelik Darl:orit és legfőbb prófétáját, a veszett hírű Airun AJ 
Maremet. A Sötét zarándok a <darton ·ta főpapról szóló trilógia, első kötete, ízig-vérig M.A. G. U.S. re-
gény, egyike kedvenceimnek. ·. ... : 

Nem egyszerű fantasy kalandtörténet, ha_nem jóval több annál: Darton hívei számára alapmű, rá­
" · adásul közvetlen ·hangvetelével, miríaent átható fekete humorával kitűnő szórakozást ígér. 

Megjelenik 1995. júliusában. ~ 

F 
elkapaszkodtam a parasztház tornácára, miközben vé- Mindig undorodtam a tejtől. 

..,..~ ' gighaladtam a fedett verandán, sáros, vizes nyomok ma-„ A parasztjelé fordultam, aki asszonyát átölelve kuporgott a 
• radtak utánam. · ·sarokban. A szánalmas nyomorultakat vadul rázta a zokogás. 

Egy fertályórája - még a temető csendjében - végigcsináltam A párkány alatti asztalkán hatalmas kés hevert. Felvettem és fe-
Karned aim Biam szertartását. Kicsi, ősöreg temető volt, való- léjüR fordultam - a férfi felordított rémületében és még erőseb-
színűleg már rég nem használták. Ódon kőkerítés vette l;<örül, ben szorította magáho~ párját. Néztem őket, és hirtelen meg-
hajdan valaki fűzfákat ültetett a kőlapok közé. A térség"köze- sajnáltam mindkettőt. Ugy tűnik kezdek öregedni, fintorodtam 

..,., pén, .a ,!<időit sírkövek között egy oltár romjai álltak, rajta gon- el. A-nyakawhoz I!yűltam, bedugtam a kezem az ingem alá, és 
dos kezek kötötte csokor: a béke és nyugalom mindent átll.a-• · „ megtapogattam a mellemet. Igen, a vékony aranylánc még meg-
tott; a holtak, a megpihentek kis birodalma volt ez, nerQ. akó- .volt. Vajon miért nem vitték"el? Letéptem a nyakamból és apa-
bor szellemeké. A hely harmóniáját egyedül az én feldúlt, meg- raszt Jelé hajítottam: az árából egy kisebb falu is kitelne. Az os-
gyalázott sírom törte meg. Az oltárra kövekből raktam ki Darton_ tobák Pyarropban most bizonyára örvendeznének. A kést a ru-

"' szimbólumát, azután csendes i,mába merültem. VégŰl felvettem ' hám_ alá tejwttem, leakasztottam a szögről egy pokrócot, a vál-
a dzsad hemheritek meditációs tartását, és lecsillapítottam el- lamra kanyarítottam, azután kiléptem szétzúzott ajtón„. 
mémet. „ 

Lassan kántálni kezdtem egy olya~ litániát a kis arkánum 
titkai közül, amit csak keveseknek adatottmeg ismerni. F~lizzí­
tottam a vérem és hagytam, hogy testnedveim· a bőromön _át ... 
távozzanak. Lelassítottam a szervezetemben zajló folyamato­
kat. A méreg java részét kiizzadtam, az .anyagot-egykettőre le-

~ mosta rólam az eső. De maradéktalanul kipurgálni sohasem le­
h·et az.efféléke( így kicsit émelyegve, rogyadozó. lábbal é? 

- elködösült tekintettel indultam a város~ felé. --
A kis parasztházra még a falakon kívül bukkantam, ez volt az 

első K:özülük. Az ajtót egyetlen rúgással beszakítottam, 'és a. sö­
tét helyiségbe léptem. A nő sikoltozni kezdett, á férfi kiuW-ott az 

~ ágyból és riadtan, szótlanu! meredt rám. falfeh~r volt a rémü-
lettől. „ · -

· - Tejet! - bődültem rá. Értetlenül meredt rám és nem moz- "' 
dult. Nyakánál fogva·ragadtam meg szegényes göncét, és az ar-
éába ordítottam:,- Tejet! Érted?! Tejet akarok! • -~ · 

Szinte önkjvületben mutogatott az C?blak felé, ahol a -párká­
nyon köcsögök és csuprok sorakoztak. Elengedtem és a muta-· 
tott iri\llyba botorkáltam; hirtelen rám tört a gyengeség. Néhány 
csuprot kiborítottam, mire megtaláltam; amit kE:restem. A tej, a 

..., legősibb ellenméreg! Inni liezdtem: a fehér lé végigfolyt~ arco­
mon, a mellemen; de ittam, amíg csak bírtam. Amikor úgy érez-· 
tem, hogy majd' szétreped a gyomrom, visszaraktam a mázta­
lan agyagedényt az ablakba, és utálkozva töröltem le maradé-
kát a szakállamról. '!!<""' " 

- ~~~ 

~"""' 

Gyorsan elértem a várost övező nyomorult, teljesen haszon­
talan falat. Volt kapu~ igazi jelentőséggel mégsem bírt~ a fal men­
tén rpinduntalan résekre bukkantam. Egy kisebb csapa! is 
könnyedén átvághatta volna magát ezen a védősáncon. Am 
Úffil hírlett, ez békés vidék, két emberöltő is eltelt azóta, hogy 
utoljára csatáztak errefelé. 

A kapu tútoldalán romos őrház álldog~lt, melyet az árnyék­
ban rejtőzve közelítettem meg. Mélységes csend; hallgatóztam, 
semmi fény, semmi nesz. Megpróbáltam halkan benyitni, siker­
telenül: hatalmas nyikordulás tudatta volna érkeztemet, ha lett 
:volna odábent valaki: De a helyiség reménytelenül üresnek bi­
zonyult, a strázsák valószínűleg otthon hortyogtak. Az utcák ki­
haltan ásítottak: már,. mélyen az éjszakában jártunk, s az eső va­
lószínűleg ~okat is visszaűzte házaikba, akik ilyenkor k~restek 
volna kalandokat. Azt is mqndj~ persze, hogy csak a rossz szán­
dékúak portyáznak éjjelente, és talán igazuk van. 

Ayörös hold bé.lljós fénnyel világított. Dühöm újra fellán­
gol!; ahogyan a fogadó felé közeledt~m . Megálltam a rozsdás 
cégér alatt - kiterje~ztett szárnyú baglyot ábrázolt, és nyekereg­
ve himbálódzott az éjszakai szélben. 

"'" Bentről részeg ·gajdolás szűrődött ki - ez még jobban fel­
- bosszantott-, nekiveselkedtem hát és betaszítottam az ajtót. Az 

a néhány fáklya, ami bent világított, bántón erős fényt adott az 
élszaka vérszín derengése után. A döngölt padlójú helyiségben, 



durván ácsolt asztalok körül kisebb társaság és pár helyi léhű­
tő üldögélt. A fogadós éppen néhány kiürült söröskupával igye-~ 
kez~tt hátra, a konyha felé. · "' 

Erkezésemet döbbent csend fogadta, majd egy ittas hang 
megszólalt. 

-Nédd má'! „ 
Villámló tekintettel lódultam p.Jogadós felé, aki hátrálni kez­

d'ett és az. egyik asztalnak ütközött. Felemeltem az öklömet, és 
teljes erőből az arcába sújtottam. Éreztem ahogyan a fogak 
reccsenve morzsolódnak szét. Úgy csµf<lott össze, akar egy szal" 
mabáb. A szemem sarkából láttam, hogy néhányan az ajtó fe- „ 

lé oldalognak, az italozók azonban felpattantak. Pár pillanatig vár­
tam, majd megperdültem és tökéletes időzítéssel ugrottam az 
előlálló felé. Tétován maga elé kapta kezét, de elkésett: már 
ütőtávolságán belül voltam. Meglepődött, mert nem ilyen ak­
cióra számított. Megragadtam mellén a ruhát és kihasználva az 
ő lendületének erejét az arcába fejeltem, aztán a biztonság ked­
véért.még egyszer. Elborította a vér, en pedig messzire löktem 
magamtól, hallottam ahogyan székeket borítva elterül. Nem 
néztem oda, ilyen súlyos hibát nem vétek. Egy másik fickó kor­
sót hajított felém, elhajoltam és közben felragadtam az utamba 
kerülő tölgyfa zsámolyt. 

A földre vetettem magam, a vállamon átfordulva éppen elé 
érkeztem, s a súlyos zsámollyal teljes erőmből térden csaptam. 

_Akár egy dartonita himnusz, hallatszott a G:sont reccsenése; a 
fickó vinnyogva felhemperedett és az ajtó felé kezdett kúszni 
Még hárman maradtak: ketten közülük kést rántottak, a harma­
dik pedig a fal felé ugrott. Körözni kezdtek körülöttem, akár a ku­
tyák, aztán egyik rám rontott. 

Lassú volt. Lehet, hogy a helY.béliek között jónak számított, 
én szánalmasan lassúnak találtam. Volt rá időm, hogy előránt­
sam a paraszttól szerzett kést és a klasszikus módon, pengével 
akasszam meg a pengéjét, majd egy gyors mozdulattal végig 
hasítottam az alkarján. Felüvöltött, a fájdalom néhány pillanat­
ra elvakította. Megragadtam sebesült karját és megcsavartam, így 
most háttal állt nekem, akadályozva szemből támadó társát. 

Nem teketóriáztam, oldalról a nyakába döftem a kést, erre'"' 
azonnal meghalt. Mielőtt azonban összeeshetett volna, a testét 
pajzsnak használva megtódultam. Utolsó támadóm elveszítette 
á fejét, és ő is előre lendült. A kést tartó keze felé löktem barát­
ját, és mellette ellépve megszúrtam, pontosan a szegycsontja 
alatt. Megmerevedett és eltátott szájából dőlni kezdett a vér, a 
pengét felrántottam, úgy, hogy az mélyen a csontba hatolt, az­
tán a földre löktem őt is. 

Körülnéztem. Az. ivó teljesen kiürült. 
A vér még vadul száguldott bennem, mint mindig, amikor 

harcolok. Mély lélegzetet vettem: ájult és élettelen testek hever­
tek mindenütt. A helyiséget betöltötte a kiontott vér édeskés il­
lata. Halkan mormolni kezdtem: 

- Te, aki éjben jársz a sírok között, Te, aki örülsz a kutya uga­
tásának és a kiontott vérnek, ezer arcú hold, ó Darton ... 

Nem fejezhettem be az egyszerű imát, mert az egyik falmé­
lyedésből - karddal a kezében - előugrott az utolsó fickó, aki­
ről már teljesen megfeledkeztem. Hiba. A késmarkolat tőlem 
messzire ágaskodott az utolsónak hitt támadó melléből. Persze 
kard ellen késsel semmi esélyem nem lett volna, de ezen nem 
volt időm töprengeni. Felém vágott, ·én p~dig túl lassan moz­
dultam, így a penge végighasította jobb karomat: nem volt ve­
szedelmes, de irgalmatlanul fájt. A következő rohamot is, csak 
éppen, hogy tudtam elkerülni. 

Talán megölt volna, ha észnél marad, de az őrület elvakí­
'totta. Ezt használtam fel : kite;jesztettem a tudatom, s a másod­
perc törtrésze alatt lelkébe szőttem a sötét mintat. Ezúttatcsak 
hajszál híján kerülte el az arcomat csapása, de a varázs már 
megfogant. Hátratáncoltam, bal kezemmel a fájdalom rúnáját 
írtam a levegőbe és közben kiejtettem a szavakat. 

- Quorum est a quarra Quorum. 

A ha;;_gom mindíg megváltozik, amikor mágiát használok. 
. Mély lesz és magával hozza a sírok jeg'-!s hidegét, ami félelmet 
kelt a halandókban, akár ember, akár állat az. Most sem történt 
másképp. A férfi. megremegett és kifordult kezéből a kard, térd­
re esett és felvonított, akár egy sakál. Az.után vonaglani kezdett 
a fö~_dön, gesztenyeszín haja megőszült és csomókban hullott. 

Osszevontam szemöldökömet, és érdeklődve figyeltem utol­
só harcát a félelemmel. A szeméből eltűnt az értelem szikrája, 
majd· lassan az élet fénye is kihunyt. 

- ... fogadd kegyesen áldozatomat! - zártam le1'öviden a meg­
kezdett litániát, azzal ismét a szörcsögve lélegző kocsmáros fe­

„ lé fordultam. 
Feltápászkodott, s az asztalnak támaszkodva, mutatóujjáv~l 

a szájában turJ<álva tapogatta törött fogait. Az. orra nagyon csú­
nyán feldagadt és elferdült. Nem látszott gonosztevőnek vagy 
rosszakaratúnak. Kövérkés teste puhány ember benyomását 
keltette - nyúlós, tésztaszerű bőre, beteges sápadtsággal sugár­
zott. Széles, tömpe ujjain hihetetlenül ápolt körmök ültek-fér­
fiembernél ritkaság az ilyesmi. Kíváncsi lettem volna, hogyan 
lett kocsmárossá. 

Remültem nézet rám, és verítékezve várta, mi fog történni. 
- A holm_imért és lovamért jöttem. 
- Az. istállóban van, nagyuram - hebegte. 
- Akkor lódulj! - dörögtem, s magam elé penderítettem. 
- Jobb is, hogy visszajöttél, nagyuram. Már akkor sejtettem, 

hogy baj lesz, amikor megpróbálták elvinni azt a sátánfajzatot. 
..:.... A válla felett rám pillantott, várva a reakciómra, de nem vá­
laszoltam, csak durván taszítottam rajta egyet. Siránkozva foly­
tatta: -- M?gpróbálták elvinni. .. Erre az egyik embert megrúgta, 
hogy az menten belehalt. A társa felkapott egy botot, és a fejé­
re akart húzni egyet, de a dög nekiugrott, beleharapott és ... és 
egy nagy darabot kitépett a melléből. Akkor a strázsamester, 
mert ... mert az is itt volt, előhúzta a kardját, hogy ledöfje a jó­
szágot. Az. meg szembefordult vele, és valami pára jött ki az orr­
likain, beborítva a strázsamester urat, az meg eszét vesztette és 
őrjöngeni kezdett. Be is zárták az egyik tömlöcbe, hogy nehogy 
kárt tegyen valakiben, vagy magában. A pokolból hoztad a bes­
tiát, ugye ... ? 

Láttam, folytatná tovább, úgyhogy rámordultam: 
- Kuss legyen! 
Az. istálló ajtaja tárva, nyitva állt. Mikor odaértünk, bentről 

morgás hallatszott - az acsargó kutyák hallatnak ilyet. A foga­
dós arca hamuszínűre változott. 

- Lónak ilyen hangja nincs - jelentette ki mély meggyőző­
déssel. 

Beléptem a homályos helyiségbe, az állat felém fordította 
fejét és elhallgatott. Odaléptem hozzá és megveregettem a nya­
kát. Mozdulatlanul állt. Pompás jószág: csupa izom, fekete har­
ci mén, tökéletes gyilkológép. Mentes minden kiszámíthatatlan­
ságtól, am1 az élőket jellemzi. 

A Taba el Ibarában tettem szert rá, egy szerencsétlen kime­
netelű kaland során. Alyr dühös volt, ·nagyon dühös. Amit tet­
tem - akkor és ott -.2 jó ötletnek látszott. Hiába, nem mindig si­
kerülnek a dolgok. De ez már régen volt, olyan régen, hogy ez 
a rohadt fogadós nem is élt még. 

Soha nem adtam nevet neki. Miért is tettem volna? Parányi 
része volt csupán annak a birodalomnak, aminek kapuőrzője 
voltam: ajándék az úrtól, hű szolgájának. 

Még egyszer megverege,tt~m a nyakát, nem min.tha lett vol­
na számára jelentősége, fokább csak megszokásból, azután 
eszembe jutott valami fontos . Kinyitottam a nyeregtáskát és be­
letúrtam. Kihúztam a kis fekete erszényt, kinyitottam és a ke­
zembe ráztam a tartalmát. 

Egy ezüstgyűrű pottyant ki, rajta a két hold szimbóluma: su: 
gárzott belőle a hatalom. Már sokszor megmentette az életemet, 
talán ezért kedvelem leginkább. Lehet, hogy túl gyakorlatias va­
gyok és agyonütöm a misztikát, de nem érdekel. A cél minde-



nek felett, az eszköz nem számít - de legalábbis elhanyagolha­
tó a célhoz képest. 

- A páncélom és fegyvereim? - kérdeztem metszően. 
- Elvittek mindent, nagyuram ... 
Nem kérdeztem többet. Felesleges. Visszaindultam az ivó- ~ 

ba, a fogadós ziháló lélegzettel követett. Amikor beértünk ta­
nácstalanul báll)ult rám és várta, hátha továbbfaggatom. Be-

mentem a konyhába és kutatni kezdtem, hamarosan meg is ta­
láltam, amit kerestem. Egy darab kötéllel és egy marék bronz­
fűvel tértem vissza, amit más tájakon babémak is hívnak. Ránéz-

# tem 2: kocsmárosra, megcsóváltam a fejem és gyomron ütöt­
tem. Előrebukott, elkékült arccal próbálta kifújni a beszorult le­
vegőt. Megragadtam a csuklóit, és gyors mozdulatokkal a falon 
lévő fáklyatartókhoz kötöztem. Nem vette le rólam a szemét -



ez is volt a célom. -
Az egyik holttestet feldobtam az asztalra, éppén azt, a~e-_ 

lyikből a paraszt kése kiállt. Sátáni mosollyal a foglyom felé foi:­
dult?m, és megpöcköltem a kés nyelét. Baljóslatúan rezgett. 

Ujra kimentem az istállóba és a nyeregtáskámmal együtt tér­
tem vissza. Elővettem hat szürke gyertyát, és körberaktam a ha­
lottat. Végül előkerült egy háromlábú bronztálka is. A fogadós­
hbz léptem, a nyomorult holtra vált arccgl bámult rám. Egy rö­
vid.görbe késsel sebet ejtettem a kezén, a tálba csorgattam a. 
vérét, aztán a tálat a halott fejéhez tettem. 

- Ki is volt ez? - pillantottam rá kérdőn. 

lett, az eiYik oldalon; szép rendben alabárdok sorakoztak, szem­
közt láncingeket aggattak hatalmas szegekre. A sarkokban ha­
talmas ládák álltak, középen egy kőlap feküdt a padlóba süllyeszt­
ve, rajta nevetségesen nagy karika, felette a mennyezetről ócs­
ka csiga ló!lott. A szoba hátsó részéből keskeny falépcső veze­
tett a felső szintre. 

óvatosan odalopakodtam, majd vigyázva, hogy ne üssek 
zajt, elindultam felfelé a lépcsőn. Az ajtónyílást nehéz brokát­
függöny takarta. Túloldaláról halk nyöszörgés, és félreérthetet­
len lihegés hallatszott. 

- Ejnye, kapitányom - suttogtam magam elé-, csak nem 
- A kovács segédje ... - érkezett elhaló hangon ~a felelet. • szói:akozunk? ~ 
Meggyújtottam a gyertyákat, majd imádkozni kezdtem, és 

elmondtam azt a litániát, ami foglyul ejti a lelket Shandin síkján 
és nem engedi tovább vándorolni, hanem visszatéríti Dartonhoz. 
Amikor végeztem, meggyújtottam a bronzfüvet - az égő fűszer 
sűrű, csípős füstje hamarosan betöltötte a szobát. A hamut a 
tálkába szórtam, és elkevertem a vérrel. · . , 

" - Ő, aki por, ébredjert hamvaiból! - mondtam, majd megken­
tem a kovácslegény homlokát, és közben tekintetemet a kocs­
máros szemeibe fúrtam. Aztán megkentem a lábait, a·kezeit és 
végül a szívét. Az arca fölé hajoltam, egészen közel hozzá, s a szá­
jába leheltem. A test megrándult, én pedig hátraléptem. 

A fogadós sikoltozni kezdett, közben tÓ'csa gyűlt a lábainál, 
s a vizelet undorító szaga töltötte be a szobát. A halott test most 
már az én akaratomnak engedelmeskedett. Felült, azután holt1 

hályoggal vont szemeit a fogadósra szegezte. Felállt, s bizony­
talan léptekkel megindult a kikötözött ember felé. Kezeit lassan 
előrenyújtotta. 

- Ne! Könyörgöm, nagyurarnl Ne! 
- Ki és hová? - Akár két pofon, úgy csattantak a kérdéseim. 
- A gárdisták kapitánya ... Azt hiszem a kormányzó úrhoz vit-

te. - A fogadós hangja elcsuklott, rémületében maga alá csinált 
megint. - De ezt nem tudom biztosan ... l · 

Felvettem egy darab rongyot és a földön heverő kardot, 
akkurátusan letöröltem róla a véremet, és az övembe dugtam a 
fegyvert. Megvizsgáltam a karomon ejtett sebét: nem volt mély, · 
most alvadt vér borította, ám meglehetősen sajgott. Nem tö­
rődtem vele. A kijárat felé indultam. 

- Ne hagyjon itt! Kérem, nagyuram, ne ... 
Kétségbeesett nyavalygása elkísért még egy darabon, de az­

tán elhalt a hátam mögött. Okos ember nem nyújt segítséget ­
vándorok kirablásához. ~ülönösen, ha azok visszatérhetnek. 

Szóval a gárdakapi.tány. Sejtettem, hol találhatom meg. Az 
efféle - nagyképűen gárdisfáknak nevezett - botcsinálta katonák­
nak mindig van egy épületük, valahol a kormányzói vagy hely­
tartói palota mellett. Könnyű megtalálni, mert rendszerint kis 
tornyot építenek a tetejére. Ostoba barmok. 

Viszonylag könnyen rábukkantam. Sejtésem, most is beiga­
zolódott: fatornyot ácsoltak a lapos tetőre, hogy belátható le­
gyen a főtér, de az őrhelyen nem állt senki. Az ajtóhoz siett~m. 
Megpróbáltam nalkan benyitni, de elreteszelték belülről. Gya­
nltottam, hogy a legnagyobb barom - a kapitán~uk - bent le­
het, mert ezek általában itt is laknak. "Valószínűleg a felső szin­
tet rendezték be lakrésznek. Idelent minden bizonnyal a hiva­
talos helyiség van, a pincében pedig a fogda; úgy látszik a strá­
zsamester már elcsendesedett, mert. nem hallottam semmiféle 
zajt. 

A kardot óvatosan bedugtam az ajtó résén, s halkan leemel­
tem a keresztfát. A leemelés még csak ment volna, ám a másik 
vége nem volt rögzítve, így hangosat puffant odábent. Gyorsan 
beléptem, be\ök\em az a)tót magam mögött, és a keresztfával „, 
úfra elreteszeltem az ajtót. Ha meghallották jövetelemet, gyor­
san kell cselekednem. Mozdulatlanul füleltem, de semmi sem 
törte meg a csendet. A helyiségben asztalok álltak, a falak mel-

Hangtalanul félrehúztam a függönyt. A hálórészt paraván 
választott el a lqkóhelyiségtől, könnyedén mögé osontam és át­
pillantottam felette. 

A lány a fickó ölében ült, arccal felém, és átkarolta a hátát. 
Pont a szemembe bámult. 

Felsikoltott, leugrott az ágyból, s egy lepedőt magához szo­
rítva a lépcső felé iramodott. A fickó fojtottan káromkodott, 

· megfordult. Döbbentem meredt rám, én megragadtam a mel­
lettem futó lány karját, magamhoz rántottam és nyájasan rá­
mosolyogtam. A kapitány az ágy mellett heverő kardja után ka­
pott. 

- Meg se próbáld! - förmedtem rá. Visszafordultam a lány­
hoz, aki ijedt madárként vergődött a szorításomban: arca bí­
borvörösen lángolt a szégyentől. Kedvesen megsimogattam az 
arcát, a lepedő lecsúszott és látni engedte formás melleit. Nem 
lehetett több tizenhat évesnél, vörös, hosszú haja ziláltan om­
lott a vállára, fitos orra és zöld szeme valamiféle állati vadságot 
sugárzott. ~em volt túl szép, de olyan erős érzékiség sugárzott 
belőle, hogy bennem is feltámadt a vágy egy pillanatra. Kézfe­
jemmef végig simítottam hamvas bőrét, a nyakától egészen pi­
hegő melléig. Kedvtelve éreztem, hogy a szíve vadul ver. 

Lehunytam.~zemem és koncentráltam. Ogonomus tanításai 
igazak: a síkok egymásba csúsznak, miképp pikkelyek a hal tes­
tén; éppen ez az, ami engedi létezni a világokat. Minden áthat, 
mindent. Akaratom, akár egy kéz, kinyúlt a tűz kicsiny világa 
felé, a~ly itt szunnyad az Elsődleges Anyagi Síkon. Pokoli fáj­
dalommal járt kiragadnom belőle egy darabkát, de nincsen ró­
zsa tövis nélkül. Egy szálat végül kihúztam és hurkot vetettem a 
földön fe~kvő kard markolatára. 

A fickó - a lánykával ellentétben - határozottan visszataszí­
tó volt: hórihorgas, az ostoba férfiakat jellemző kicsiny orral, 
apró disznószemekkel, és az ezt kiemelő kackiás bajusszal. Elen­
gedtem a lányt; a fal tövébe kuporodott és szótlanul meredt 
ránk. 

- A páncélomért és a fegyvereimért jöttem - közöltem olyan 
hangon, mint amikor valaki már századszor ismétli el süket fü­
lek előtt mondandóját. 

A kapitány végre legyőzte a tagjain eluralkodott mozdulat­
lanságot, kardja, után kapott, és megragadta a markolatot. Hal­
ványan elmosolyodtam: sistergő hang, majd az égett hús bűze 
töltötte be a szobát. A vörösen izzó fegyvert hatalmas ordítással 
hajította~ el. 

- Mondtam, hogy meg se próbáld - biccentettem. 
Azután félrerúgtam a paravánt, s a hajánál fogva felragad­

tam a földről. Megfogtam a könyökét, felrántottam, s a mell és 
hátizom alkotta kis háromszögbe ütöttem. Megvonaglott, a kar­
ja ernyedten hullott alá. É.rt~enül nézett lebénult. karjára, az 
már nem engedelmeskedett az akqratának. 

- Na aggódj, hamarosan elmúlik - hazudtam. - Válaszolsz, 
vagy megüsselek még egyszer? 

A fickó rám emelte tekintetét. Mostanra minden maradék 
férfiasság-kiveszett belőle. Rémült állat volt csupán, semmi több. 
Hebegve kezdett beszélni: 

- Követ érkezet két napja a városba, Borgano hercegétől. A 
kormányzó azt az utasítást kapta, hogy tartóztassa fel az ide ér-



kező dartonita papot, szerezze meg a-felszerelését és tegye el 
láb alól. Mindened a kormányzói palotában van. 

Az égre emeltem a tekintetem, és magamban dühöngen· 
kezdtem. Ez egyszerűen nem lehet igaz! Hát már sosem tudok 
elszakadni ettől a nyavalyás porf észektől? 

Végül vállat vontam, de a lépcső t.etejér.ől még hátraszóltam: 
- Ha hajnal előtt bármelyik6tök. kilép a házból, halottak vagy-

tok. • 

Könnyedén megtaláltam a kormányzó palqtáját, nehéz lett 
volna eltéveszteni, hisz az egész főteret uralta. Méretei nevetsé­
gesek voltak, akárcsak egy közepes város gazdagabb házához vi­
szonyítva is. Itt azonban - vetélytársak híján - pompázatosnak 
tűnt. · 

Két emelet és néhány tornyocska. Szobrok és frízek díszítet­
ték a homlokzatot, a tornyokat pedig boltív kötötte össze oda­
fent. A nehéz tölgyajtó szárnyait behajtották éjszakára, a jobb 
oldalán összetákolt, bordószín fabódéban egy őr aludta nyug­
talan álmát. 

Nem mertem megkockáztatni, hogy a fóbejárátot használ­
jam - biztos bukás lett volna. Inkább megkerültem az épületet, 
és elindultam a sikátorok útvesztőjében. Szerencsémre kiderült: 
útveszt6k nincsenek. A kormányzói palota teljesen külön állt a 
többi épülettől. Kétszer jártam körbe, mire eldöntöttem, hogy 
hol jussak be. Hátul trágya és állatok szaga terjengett a levegő­
ben. Egyik oldalon az istálló terpeszkedett, a másikon karám a 
lábas jószágoknak. Az istállót nem lett volna bölcs dolog meg­
céloznom: a lovaknak jó a szaglásuk és megérzik az idegent. Az 
eddigi tapasztalataim szerint hamarabb riasztanák a háziakat, 
mint a gárdisták. . 

A baromfi udvart választottam; nekirugaszkodtam, felhúz­
tam magam és átlendültem a palánkon. Viszonylag hangtala­
nul értem földet a másik oldalon, szerencsére az állatokat nem 
vertem föl. Kimásztam a pitvarból és vizsgálódni kezdtem. 

A palota északi szárnyához, egyszintes kőépületet toldottak, 
ahonnan egy széles, és két keskeny - talán kamra - ajtó nyílt a 
kövezett udvarra. Balra a gerendákból összerótt istálló, jobbra 
p~dig - a már alaposan megfigyelt - baromfiudvar állt. A leg­
nagyobbik ajtóhoz osontam, hogy megvizsgáljam a vasalását. 
Vastagon borította a faggyú, amit jócskán belepett a or. 

- Ez nem fog hangot adni - mormoltam elégedetten. - Lás­
suk a zárat... 

Azonban mielőtt komolyabban elmerülhettem volna a be­
törés rejtelmeibe, furcsa érzés kerített hatalmába. Fürkésző szem­
pár tekintete égette a hátam közepét Megperdültem, a kezem 
azonnal a kard markolatára ugrott. Még láttam, ~hogy egy fej le­
bukik az istálló falának egyik nyílásában. Szitkozódtam magam­
ban: mégsem kerülhetem el azt az átokverte istállót, ám ha így 
megy tovább, lehet, hogy be sem jutok a kormányzóhoz. 

Lemondóan az ablaknak alig nevezhető, durván vágott lyuk­
hoz baktattam. Benéztem, lent a földön, egy koszos szalmazsá­
kon hét-nyolc év körüli kölyök kuporgott és hunyorogya pislo­
gott rám. Kissé felháborodva fakadtam ki: 

- Mi az ördögót keresel itt? 
- Te tolvaj vagy? - kérdezte, mit sem törődve kérdésemmel. 
- A tolvaj nem én vagyok - válaszoltam; ezt persze nem éret-

te. 
Bátortalanul felállt, megütközve láttam, hogy az arca bal fe­

le jóq;kán feldagadt, és a szája is felrepedt. 
- Téged aztán jól helyben hagytak - jegyeztem meg. - Miért 

vertek így el? 
- Tolvaj vagy - jelentette ki ő. 
Az ég felé fordítottam a tekintetem. Most mit'csináljak? So­

ha nem titkoltam: öltem már ártatlanokat, akadt köztük nő is, gye­
rek is. Ám ezt itt valahogy nem akaródzott bántani. Mégis, el 
kell hallgattatnom, ezért visszafordultam, de már nem volt ott. 
Bedugtam fejem a résen, nem láttam sehol. 

:- Itt vagyok - szólalt meg. 
Megperdültem. Kijött az ajtón, az állatok pedig nem reagál­

tak az idegenre. Elvégre, ez mégis csak város, sok különféle sza­
got sodor a szél. 

Jobban megvizsgáltam a kölyköt. 
- Fordulj ésak meg! 
A hátát véres csíkok szabdalták, ruhája több helyütt szétsza­

kadt, a szélek pedig beleszáradtak a sebeibe. Megcsóváltam a fe­
jem. Büntetés. De más büntetni, és más tönkretenni egy jó mun­
kást. 

-Na? 
- A főlovász úr azt mondta, nem csutakoltam le szépen a 

pejt. Ezért vertek meg. 
Töprengtem ·egy keveset, aztán megkérdeztem: 
- Szeretsz itt lenni? 
Némán rázta a fejét. 
- Szeretnél elmenni? 

„ Dacosan összeszorította a száját, és kurtán bólintott. 
- Ha segítesz, magammal viszlek. 
Láttam rajta, hogy nagyon töri a fejét, majd lassan bólintott. 

Leguggoltam hozzá, hogy az arcunk egy magasságban legyen. 
- Akkor id~figyelj! Először elmondod, hány gárdista van bent, 

aztán, hogy hol tartják a fegyvereket. Utána összeszeded a mo­
tyódat, ha van, és itt vársz! Érthető? 

- Biztos nem hagysz itt? 
- Mint a halál 

Illusztráció Boros Zoltán és Szikszai Gábor 













A RÚNA MAGAZIN SZEREPJÁTÉK TÁBORT SZERVEZ 
1995 AUGUSZTUS 14. ÉS 20. KÖZÖTT 

BAJÁN A PETŐFI-SZIGETEN. 

Ekkor kerül megrendezésre a Második Országos M.A.G.U.S. Bajnokság, 
és itt lesz a fináléja a II. Kalandmodul bajnokságnak is. 

PROGRAMJAINKBÓL: 
Mint tavaly - minden, ami jó! 

• Játék mindhalálig (M.A.G.U.S. , Ad&D, STAR WARS, MAGE, Call of Cthulhu, Ars Magica, Warhammer 40.000 és 
BloodBowl partik) 

• Figuraf estés tanfolyam 
• Fantasy és Sci-Fi rajztanfolyam (Max és a Boros&Szikszai páros vezetésével) 
• Élő Magisztérium 
• Tanácsadás Kalandmestereknek 
• Live Fantasy 
• és az Anuria bemutatója (hogy mi az? Kiderül odalent! Előzetesként annyi, hogy a M.A.G.U.S. új rendszere, mely (ki hinné?) 

Anurián alapul) 

A TÁBOR RÉSZVÉTELI DÍJAI: 
Egy nap szállás 
(a helyi hotel(?!) szobáiban) 600 Ft/nap/fő 
egy napra sátorhely 
(ezt csak a sátor tulajdonosának kell fizetni) 350 Ft/nap/sátor 
egy napra sátorban lakás ,,., 
(ezt minden sátorban lakónak fizetni kell) 350 Ft/nap/fő ~"-. 
egy nap teljes élelmezés _ ~/ 
(naponta 3x, tutLJó,_próbáltuk) 600 Ft ~ / . 

A JELENTKEZÉS MÓDJA (A TAVALYI TÁBORBÓL OKULVA) 

Jelentkezni csak a tábor teljes időtartamára lehet, (csak néhány napra, 
nem! sorry). Ez azt jelenti, hogy hotelban lakás esetén 4200 Ft, ha 
étkezéssel együtt, akkor 8400 Ft kell feladni. A sátraknál szintén ez a 
rendszer, ha sátorgazda az illető , akkor a sátorhely+sátorlakás díját 
kell elküldenie 4900 Ft, és ha akarja, az étkezésért plusz 4200 Ft-ot. Ha 
más sátrában (tehát kakukk) lakik, akkor csak a sátorban lakás díját, . 
2450 Ft és - ha igen - az étkezés díját, plusz 4200 Ft-ot kell feladni. 

A pénzt a jelentkezési cetlivel együtt kérjük rózsaszínű 
postautalványon feladni. Kérjük, hogy a csekk hátoldalára írjátok fel, 
hogy hotel, vagy sátor, ha kívántok étkezést, akkor azt is, valamint a 
sátorgazdák, hogy ők azok, aki pedig csak lakik a sátorban, akkor azt 
is, hogy ki a sátorgazdája. 

A cetlivel együtt természetesen küldjétek el a rózsaszínű csekk 
feladóvevényének másolatát is . 

A cetlit és a pénzt a Valhalla Holding címére kéretik küldeni: 
1088 Budapest, Rákóczi út 11. 
Érdeklődni a 138-0921 v. 266-8580 telefonon lehet. 
A cetlit nyomtatott nagybetűkkel kéretik kitölteni, esetleg gépelve 

(ellenkező esetben nem fogadjuk el). 
A hotelszobák négy és nyolcszemélyesek, ha tehát valaki 

kívánja, másik három esetleg hét nevet is megjelölhet, 
akivel szeretne együtt lakni. Kérjük azonban, hogy az 
együttlakók mindegyike jelölje meg a többieket, különben 
nem tudunk garanciát vállalni. 

A kis kockákba kéretik X-et tenni, ha az állítás igaz. Ha 
több is igaz, akkor több X jár nekünk. Ahol nem kocka 
van, oda betuKkel kérünk információt. 

CEíU 
A JELENfKEZŐ NEVE: 
LAKÓHELYE, P05í ACÍ ME 
VÁR05: 

UíCA: 

HOíELBAN AKAROK LAKNI! 
5Áí0RBAN LAKOM! 

KÉREK ÉLELMEZÉ5íl 

SÁíORGAZDAVAGYOK! 

IRÁNYÍ.í ÓSZÁM: 

HÁZ.SZÁM: 

MÁSSÁ í RÁBAN LAKOM, (KAKUKK VAGYOK!) 
A SÁíORGAZDÁM NEVE: 

VELÜK5ZEREíNÉK EGY .SZOBÁBA KERÜLNI: 

1. 
:2. 

3. 

lt. 

5. 
6. 
7. 

(A NYOLCADIK ÉN VAGYOK! HA C5AK HÁROM EMBERí 
ÍRí AM, AKKOR A NEGYEDIK VAGYOK É5 NÉGY 
5ZEMÉLYE5 5ZOBÁí KÉRÜNK!) 

INFORMÁCIÓK, AMIK NEKÜNK KELLENEK! 
KALANDME5íERVAGYOK! 
JÁíÉK05 VAGYOK! 
ENNYI ÉVE5 VAGYOK: 

(HA KEVESEBB MINf 18, AKKOR A CEíURE KÉRJÜK AZ 
EGYIK SZÜLŐ, GONDVISELŐ ALÁÍRÁSí, HOGY 
ENGEDÉLYEZI A í ÁBORBA JÖVÉ5í J 

A SZÜLŐ-GONDVISELŐ ALÁÍRÁSA: 
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Teljesen magamtól úgy döntöttem, hogy a 
hosszabb - öt-hat oldalas - levelekre, melyek 
komoly mennyiségű, M.A.G.U.5. -hoz kapcso­
lódó kérdést tesznek fel, inkább egy 
Magisztérium keretein belül válaszolok. A mos­
tani termésből rövidebb küldeményeket vá­
lasztottam, meg olyanokat, amik esetleg köz­
érdekűnek bizonyulhatnak. Egyetlen kérésem 
azért lenne. Ne keverjétek a RÚNÁnak írt le­
veleket Könyvk/ubos kérésekkel, kívánságokkal. 

Bajnok Dániel. Budapest 

Olvasva a Rúnát. először egy technikai prob­
lémával találtam szembe magamat. Az olda­
lak nagyon dekoratívak. szépek. egy baj van 
csak velük: hajnali három órakor kissé ne~éz­
kes az olvasásuk (lásd például júniusi RUNA 
28.old.) 

Nem, nem és igen. Szerintem sem nem 
dekoratívak, sem nem szépek azok az olda­
lak, inkább baromi rondák, az viszont igaz, 
hogy olvasni nem lehet őket (m~gn~u~tatá­
sul közölném, hogy nemcsak ha1na/1 harom­
kor, de déli napsütésben sem). Erre nézvést 
csak azt tudom ígérni, hogy ilyet soha többet. 
Ráadásul, miután félórát üvöltöttem miattuk 
(már az oldalak miatt), megígértem, hogy köz­
hírré teszem, hogy ki követte el őket. Tehát: 
Max volt. .. Miután annyi emberség maradt 
teljességgel elállatiasodott valómban, hogy a 
címét nem jelentetjük meg, kérem, hogy a 
számára küldött levél bombákra jól olvasha­
tóan írjátok rá, hogy teszem fel: „Robbanás­
veszélyes! Maxnek személyesen kézbesíten­
dő!" Persze mindezeket ceruzával, hogy mi­
után szortíroztuk a levélhalmot, leradírozhas­
sam a borítékról és mosolyogva nyújthassam 
át a címzettnek. 

Másik. Magas szintű varázslóm kemény 
harc árán megszerezte egy dzsinn kaputár­
gyát. És akkor dörzsöljem, mint Aladdin, vagy 
mivel bírhatnám rá a hozzátartozó dzsinnt. 
hogy látogatást tegyen nálam az Elsődleges 
Anyagi Síkon? (Dzsinnidézés litánia ... ?!) 

Ha jól tudom, ahhoz, hogy valaki meg­
idézzen egy dzsinnt, nem kell más, mint a ka -

LEVELEZ E S 

putárgya, meg a dzsinn nevének ismerete. A 
megidézés olyan mágikus szertartás, amit nem 
csak varázshasználó tud végrehajtani, hisz a má­
gikus energiát a kaputárgy szolgáltatja. A szer­
tartás pontos menetét viszont ismerni kell - hogy 
ezt miképp szerezheted meg, a KM dolga. Kifag­
gathatsz egy bölcset, találhatsz régi fóliánsokat, 
stb ... A lényeg csupán annyi, hogy ne menjen 
túl egyszerűen! 

Apropó. Síkok. Végigböngésztem a 
M.A.G.U.S.t és sok más könyvet. míg arra a kö­
vetkeztetésre jutottam, hogy JK - hacsak nem 
pap - nem képes saját erejéből Síkváltásra. Ho­
gyan tette - teszi - ezt mégis Alyr Arkhon. Tier 
Nan Gorduin és a többiek? (Képes-e varázsló Sí­
kot váltani?) 

Papokon kívül senki nem képes síkot válta ­
ni, még a varázslók sem. Viszont már régóta sze­
retnék leszögezni valamit. A M.A.G.U.S.-hoz 
megjelenő regények Yneven játszódnak, és 
számtalan a M.A.G. U.S.ban leírt dolog vissza ­
köszön bennük, de alapvetően mégiscsak regé­
nyek, és h6seiket nem - ismétlem: nem! - asza­
bályok, hanem az írói fantázia mozgatja. Ez 
annyit tesz, hogy a regények szereplői - Tier 
Nan Gorduín, Alyr, és a többiek - számtalan 
olyan dolgot csinálnak, amit a játékosok nem 
tudnak megtenni. Ezt kéretik tudomásul venni. 
Az esetek döntő többségében az írók próbálnak 
alkalmazkodni a szabálykönyvhöz, ám ez nem 
elvárás tőlük, és nyugodtan eltérhetnek a meg­
kötésektől - ezt olykor meg is teszik. A könyvek 
nem szabály-kiegészítők. hanem (legalábbis re­
mélem) izgalmas olvasmányok, hangulati aláfes­
tést szolgálnak, és bővebb, pontosabb ismere­
teket adnak Ynevről. 

Nem látok tisztán az infralátás kérdésében 
sem. Az infralátás mindig működik. vagy csak 
akkor, ha használója is úgy akarja. valamint mű­
ködhet-e együtt a normális látással? Homályos 
még előttem. hogy a hőlátás csak előre (szemem 
szerint). vagy mindenfelé irányul? (Tehát a sze­
memmel. vagy az egész testemmel érzékelem a 
hófoltokat? Ha ez utóbbi, akkor logikus. hogy X 
méteres aurában látok. és meglepni engem le­
hetetlen. legfeljebb távolsági fegyverekkel - íj, 
nyílpuska - lehetséges.) Ezenkívül átlátok-e a 
falon. tudhatom-e. hogy mi van a föld alatt. vagy, 
hogy ki rejtőzik a fa tetején? Infralátással való 
harchoz milyen módosítók tartoznak? 

Az infralátás csak akkor működik, ha hasz­
nálója úgy akarja, és nem működik együtt a 
normális látással, tehát valaki vagy infrában 
nézelődik, vagy csak úgy - a kettő nem kever­
hető. Ráadásul - micsoda pech - csak a sze­
meddel látsz, a testeddel nem. Ez elég logikus, 
ha belegondolsz, hiszen annyi történik csupán, 
hogy a szemed a fény más hullámhosszát hasz­
nálja fel a látáshoz. Ebből persze az követke­
zik, hogy meg lehet lepni, nem csak távolsági 
fegyverekkel, de akármi mással is. Bizonyos 
helyzetekben persze nehezebb: ha valaki ár­
nyékban bújik, az valószínűleg azonnal kiszú­
rod az infralátás segítségével. A hólátás nem 
hatol át a falon, és a földön sem - ezt felejtsd el. 
A fa tetején is csak akkor látod meg a rejtőzőt, 
ha azt fényes nappal, szabad szemmel, normá­
lís látással is észrevennéd. 
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Tud-e repülni egy légies varázsló? Ha nem. 
akkor elvileg el kellene süllyednie a földön. hiszen 
a föld nemtelen anyag, amin a légies test átha­
tol. Ellenben. ha igen. akkor mihez képest mo­
zog. honnan rugaszkodik el? 

A légies varázsló nem repül, ráadásul még 
el sem süllyed. A miértekről - hisz puszta logi­
kai alapon igazad volna - Ynev legnagyobb gon­
dolkodó fílozófusai és mechanikusai is töpren­
genek még, elvégre mindenütt akadnak olya­
nok, akik nem élhetnek racioná!ís magyaráza­
tok nélkül. A misztikus tudományokban jártasak 
csak megmosolyogják az ezen töprengőket, ők 
tudják a választ: azért mert a mágia, mágia. És 
a mágia nem mindig úgy működik, mint a fizi­
ka törvényei megkívánnák. 

Levelem végére hagytam két Bestiáriummal 
kapcsolatos megfigyelést. Mindkét hiba több he­
lyen is előfordult. de vegyünk konkrét példákat. 

Az Uit-Marach (Emberfogó) VÉ-je:- . ÉP-je: 
25, FP-je:-. A leírás szerint csak túlütéssel sebez­
hető. fájdalmat nem érez. De hogyan lehet (nem) 
túlütni egy olyan lényt. melynek nincs VÉ-je? Az 
ilyenekhez szerintem STP-t kéne írni. 

Nyert. Az Uít-Marach VÉ-je: 30. Ez persze 
nem azt jelenti, hogy ha a támadás kisebb 80-
nál, akkor az nem találta el a növényt, csupán 
annyit, hogy nem annyira, ami komoly (már szá­
mokban is mérhető) sebzést okozott. 

További érdekesség. hogy a Xing (A Halál­
hozó) intelligenciája alacsony(!). azaz 18-as. Bez­
zeg, ha a barbáromnak is ilyen „alacsony" intel­
ligenciája lenne. virulna a búrám ... 

És újra nyert. A démonoknál mindenütt el­
csesztük, tehát ahol a leírásban más van, mint a 
statisztikában, ott a leírás az OK jelen esetben: a 
Xing intellígenciája nem(!}a/acsony, hanem 18. 

Korom Krisztián, Szeged 

Korom Krisztián vagyok Szegedről. és lenne pár 
kérdésem. De először is szeretnék gratulálni. 
hogy sikerült újraindítani a RÚNÁt. a hosszú szü­
net után. 

A kérdések: 
- Elő lehet-e fizetni a '95-ös második félévre? 
Hát lehetni éppen lehet. Csak azért nem hir­

dettük meg, mert nem volt hozzá pofám, hogy 
közel fél év kihagyás után elkezdjünk megint 
előfizetők után kuncsorogni. Ráadásul van egy 
olyan félelmem, hogy kissé megcsappant asza­
vahihetőségünk - akik így gondolják, van némi 
alapjuk rá -, és úgy gondoltam, hogy mielőtt 
megint reklámozni kezdjük az előfizetési lehe­
tőséget, bizonyítani illik, mondjuk úgy, hogy a 
RÚNA folyamatosan megjelenik, és az eddigi elő­
fizetőink rendesen kapják. Egyébként az előfi­
zetés egyszerű: 1évre1860 Ft-ba kerül, fél évre 
930 Ft. Ezt a pénzt rózsaszínű postautalványon 
kell feladni a Valhalla Páholy Kft. címére: 1088 
Budapest, Rákóczi út 11. Kérjük, hogy a csekk 
hátoldalára írjátok fel, hogy RÚNA előfizetés, és 
a pontos címeteket (irányítószámmal egyetem­
ben), ahová a RÚNÁt küldhetjük. 

- Lesznek-e Cyberpunk kiegészítők a 
RÚNÁban ? 

Hogyne. Az első máris itt van (ezt csak a 
gyengébbek kedvéért mondtam, meg azoknak, 



akik nem elítélhető módon először a Lev.rov. -ot 
olvassák el}, de folyamatosan foglalkozunk majd 
a cyberpunkjátékok királyával. 

- A cyberpunkra visszatérve. Nem tudnátok 
ajánlani valami olcsó fordítóirodát. ugyanis nem­
rég van meg a Cyberpunk alapkönyv és elég 
lassan haladok vele. És tudod ilyenkor elég erős 
az újdonság varázsa. 

Hát tudni éppen tudnék ajánlani olcsó for­
dítóirodát, de nem teszem. Mert utána közvet­
lenül ügyvédi irodát is ajánlanom kéne, az meg 
mind nagyon drága. Ugyanis a tőNény igen szi­
gorúan bünteti, ha lefordítasz, vagy lefordíttatsz 
egy olyan művet, amire nem fizetted ki a jog­
díjat - ami szintén nem olcsó. Azt nem mon­
dom, hogy otthon. saját házi használatodra ne 
fordítsd le magadnak a Cyberpunk-ot, de kö­
nyörgöm, ne add tovább másoknak, ne 
fénymásold, és főleg ne bízz meg a fordítással 
senkit! Mert akkor jönnek a csúnya, öltönyös 
urak, és a börtön mellett még azt is kockázta­
tod, hogy kártérítés gyanánt el kell adnotok a 
család ősi fészkét. 

- Lesznek-e Armageddon kiegészítők? 
Erre nem tudok válaszolni, csak annyit, hogy 

egyenlőre nem. A jogtulajdonostól nem kaptunk 
engedélyt egyenlőre, hogy bármiféle kiegészí­
tőt jelentessünk meg hozzá - igaz még nem is 
nagyon kezdtünk róla tárgyalni. Ha tényleg 
igény mutatkozik rá, és többen is igénylik majd, 
akkor persze megkérdezzük, hogy szabad-e, és 
ha megengedik, akkor lesz. 

+ kérdés/kérés: 
- Lehetséges-e. hogy írhatnék a RÚNÁnak 

Star Wars; Armageddon és Cyberpunk kiegészí­
tőket. Elsősorban gépekre. fegyverekre és egyéb 
felszerelésekre gondoltam. Már tonnaszámra 
van itthon mindenféle. 

Star Wars és Cyberpunk kiegészítőket na­
gyon szívesen látunk, azokat előre is köszönöm. 
Az Armageddonnal kapcsolatos dolgokat lásd 
fentebb! Egyébiránt bármiféle anyagot megkö­
szönünk. noha arra nem tudok garanciát vállal­
ni, hogy biztosan meg is jelenik. 

Turza Rudolf Mihály, 
Álomjárók Szerepjáték Klub, Budapest 

Szakítok frissiben felvett szokásommal, leköz­
löm egyben a levelet. és csak utána válaszolok 
az egyes pontokra. Szebb ez így. folyamatosan 
olvasva ... 

RANAGOL ÁTKA KÍSÉRJEN TITEKET! 
„Mesélünk .. . " ! Ne tegyétek. ha csak így tud­

tok. Mi az, hogy gatyásítsam le a karaktereket. 
és utána jöhet a kaland . Elképzelem. ahogy 
Erion utcáin Mogorva CheL Alyr Arkhon. Lán­
dzsás Erik, épp koldusbotra jutva könyörög egy 
kalandért. megbízásért. Szép. 

Én hat éve KM-kedem. de még soha nem 
kellett ahhoz a megoldáshoz nyúlnom. hogy el­
veszem a kalandozók pénzét. majd itt a kaland. 
Sokszor a Karakterek maguk dobálnak el va­
gyonokat. amin fél Dél-Ynevet megvehetnék. 

Kasztok kínpadon. Marhaság. Leírjátok azt. 
ami nyilvánvaló. és hű de büszkék vagytok ma­
gatokra. Külön kiemelném a fejvadászt. akivel 

jobban ki...-ni már nem is lehetett volna. Az el­
várások túl nagyok. míg a lehetőségeik. vala­
hol a magyar életszínvonal szintjén vannak. 
Szép. Kiszámoltam. a legtáposabb Varázslónál 
198 KP-val kap kevesebbet. képzettségekben, 
KP-ban. Javaslom ti is számoljatok (Ne csak a 
fejvadászt!) 

Egyébként nem tudom. kinek a vesszőpa­
ripája az egyensúly, de szívesen elbeszélget­
nék vele. egy sötét sikátorban. úgy 300 obszidi­
án elffel a hátam mögött. Addig senki ne be­
széljen nekem egyensúlyról. amíg ekkora elté­
rések vannak. 

Kalandmodul pályázat. Komolyan 100 ol­
dal. Én speciel egy három hónapig tartó kalan­
dot KB 5-6 oldalból megoldok. 

Van egy javaslatom is, a sok átok. szidalom 
és leb ... között. Vezessétek be az érzékelést. Kell. 
Én már bevezettem. és egész jól működik. A 
rendszerrel kapcsolatban nincs kérdésem. ám 
valami igencsak furdalja az oldalam. A fejva­
dászokról. lovagokról. szerencsevadászokról mi­
kor olvashatok a Kiegészítők sorozatban? A mel­
lékletben elküldöm a klub toplistáját. a kedvenc 
kasztokról. Szeretném. ha a válaszborítékban 
ti is elküldenétek a saját toplistátokat. és a fel­
mérések szerinti országosat is. 

Ha egyáltalán kibontjátok a levelet. nem 
kell azonnal porrá zúzni, és válogatott orgyil­
kosokat a nyakamra küldeni. Remélem választ 
is kapok. Szeretném. 

A meghívásokkal kapcsolatban. egyenlőre 
úgy néz ki, hogy nem tudunk egyre sem elutaz­
ni. ám lehet. hogy mégis. majd meglátjuk. Ezt 
csak azért írtam. mert hallottam. sokan meg­
szűntek . Mi élünk. és élni fogunk örökké. 
Morgena segedelmével. 

Postsumus Sribé: Szeretnék a régi (minden­
fajta) istenekről olvasni. hallani. Egyébként vol­
na talán néhány tanácsom a mesélőknek. 

Toplista: 

1. fejvadász 9. Gladiátor 
2. Pap 10. Korg (Barbár) 
3. Kardművész 11. Tolvaj 
4. Varázsló 12. Boszorkánymester 
5. Boszorkány 13. Paplovag 
6. Harcos 14. Lovag 
7. Harcművész 15. Tűzvarázsló 
8. Bárd 

Kb. ennyi a toplista eleje. A többi kaszt nem 
véletlenül maradt ki. Róluk még nem rendelke­
zünk elegendő infóval. és tapasztalattal. 

HASONLÓKAT KÍVÁNOK NÉKTEK IS! 
Kezdeném - alulról felfelé - rögtön azzal, 

hogy igen őNendek, miszerint éltek és élni fog­
tok. A meghívásokkal kapcsolatban nem na­
gyon értem a dolgokat- ha mi is meghívtunk 
volna valahová, akkor biztosan nem én voltam 
-, ám reménylem, hogy akiknek szól, értik majd. 
Azt sem tudom kik azok a sokan, akik megszűn­
tek (postafordultával kielégíthetnéd kíváncsi­
ságomat, már csak hálából is, hogy nem zúz­
tam porrá leveledet. és nem küldtem (még!) vá­
logatott orgyí/kosokat. 

Ígérem, a következő számba készítek nek­
tek - és mindenki okulására - egy toplistát a 
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kasztokról, bár így első ránézésre azt hiszem, 
némiképp eltér majd a tiétektől. A Kiegészítők 
sorozatban lesznek majd az általad kért kasztok­
kal foglalkozó kötetek is. egyenlőre azonban 
nem sok jóval tudlak biztatni. Elsőként a Harc­
művészek. Kardmúvészek e. jelenik majd meg, 
azt pedig a Papok, Paplovagok követik. Közben 
azért napvilágot lát a Második TőNénykőnyv 
és egy igen részletes Ifin kézikönyv is. Ezek a 
bizonyosak most. a többi még csak teNeződik. 
A tanácsodat köszönjük, az Érzékelés e. kép­
zettséget már használjuk, és a Második TőNény­
kőnyvben kiadásra kerül. A tipp egyébkéntjó. 

Kalandmodul pályázat: a modulok olyanok­
nak készülnek, akik szeretnek igazán kidolgozott. 
bőséges háttéranyaggal rendelkező kalandokat 
mesélni. Persze lehet őt-hat oldalas jegyzetet ké­
szíteni, de azt te sem állíthatod komolyan. hogy 
csupán azt adod elő, amit arra az őt-hat oldalra 
leírtál. Gondolom a többi a fejedben van. Egyéb­
iránt nem bánom, nevezhetsz ezzel a néhány ol­
dallal is, de akkor a fejedet is kérjük, három pél­
dányban. Úgy teljes az anyag, nemde? 

Továbbá, jelentem a/ásan. az én vesszőpa ­
ripám az egyensúly. Tudom, hogy még nem 
alakult ki (finoman szólva). de törekszem rá. A 
levélből nem derült ki számomra. hogy az 
egyensúly ellen, vagy mellett törsz lándzsát -
hiányolod, vagy nem akarod létét. mindeneset­
re előbb vagy utóbb lesz - és ha ezt úgy tud­
juk elérni, hogy a túl tápos kasztokból vissza ­
veszünk, akkor ezt fogjuk csinálni. A sötét siká­
tort és a 300 obszidián elfet vállalom, mondjuk 
történjék a RÚNA táborban. .. 

Kasztok kínpadon: na igen. Én sem erre szá­
mítottam igazán. de a goNiki fejvadászok Nyúl 
mániái, ha ezt akarta róluk leírni, akkor ez van. 
Szerintem egyébként. ha valaki kijátssza a leír­
takat, akkor az visszafogja egy kicsit a fejvadá­
szát. Are/-pap is lesz majd ... Hoppá. Most ve­
szem csak észre. mintha gyengélnéd a fejva ­
dászt. Szerintem meg túl erős. Mint a bivaly. 

Eljutottunk a „Mesélünk ... " -hőz. Azért, ha 
megengeded, mégiscsak tennénk. Nem arról 
van szó, hogy nincs igazad, hanem arról, hogy 
a RÚNA nem csak a hat-hét éve játszó és me­
sélő játékosoknak szól. Neked szerencséd van: 
a játékosaid valódi szerepjátékosok lehetnek, 
te meg nyilván jó KM vagy. Ekkor persze nem 
kell a cikkben leírt trükkökhöz folyamodni. megy 
anélkül is a játék. De épp te írtad. hogy hat éve 
mesélsz. Vannak, akik még nem szereztek ekko­
ra tapasztalatot, és vannak olyanok, akiknek a 
játékosai nem olyan jók, mint a tieid. Nekik pe­
dig igazán hasznosak ezek a trükkök. De to­
vább megyek. Szerintem, amikor e/kezdtél ját­
szani - és nem voltál még ennyire. hú de profi 
-, neked is különböző trükkökhöz kellett nyúl­
nod. Ha másmilyenhez. akkor másmilyenhez ­
ez mit sem változtat a tényen. Ha van kedved, 
és elég erőt érzel magadban, akkor szívesen 
látjuk a te mesélői őtlettáradat, hogy szerinted 
hogy kell ezt csinálni. A lényeg, amit szerettem 
volna egyszerűen és világosan kifejteni, hogy 
a cikk nem a vén rókáknak, hanem a kicsit kez­
dőbbeknek szólt. azoknak mondjuk, akik akkor 
kezdtek szerepjátszani. amikor a M.A. G. V.S. 
megjelent, anno 93 ' telén. Mert bármilyen fur­
csa is, belőlük van több. 
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