


épp a lovagi torna kaszkador résztvevéinek drukkolunk. Noha tébbszor elha-

taroztuk, hogy tébbet nem menteget6ziink, most mégis tjra meg kell tenniink.

Tehat ezuton is szeretnénk elnézést kérni mindazoktol, akik jelentkeztek a Ta-
borba, am helyhiany miatt kénytelenek voltunk visszakiildeni jelentkezeési lapjukat és
a befizetett részvételi dijat. Bar okultunk a tavaly torténtekbdl, s idén kozel kétszer
annyi helyet foglaltunk, ez is kevésnek bizonyult, s szégyenszemre majd szaz jelent-
kez6t vissza kellett utasitanunk. Tudom, sovany vigasz, hogy igérjiik, jovére nem for-
dulhat el6 hasonld; ha kell, ezer embernek is helyet teremtiink, de most nem tehetiink
mast. A jelentkezéket egyébirant érkezési sorrendben dolgoztuk fel, tehat a minél ké-
s6bb kiildte el valaki a jelentkezését, anndl kevesebb esélye maradt. Még egyszer: saj-
nalom.

Nagy meglepetést okozott az is — igaz, joval kevesebb kalamajkat -, hogy majd’ ki-
lencven pdlyamd érkezett a M.A.G.U.S. kalandmodul bajnoksagra. Ez persze erésebbé
tette a mezdényt, mert eddigi adataink alapjan — az el6donté vége felé — tiz olyan mo-
dult talaltunk, amelyik 16 pontnal tébbet ért el, s mélt6 lenne r4, hogy megjelenjék. Ta-
lan nem tinneprontas elarulnom, hogy a kiléndijas alkotast mar megleltiik — bar a pa-
lyamunka egyetlen kiirt feltételnek sem tett eleget -, és kévetkez6 (szeptemberi) szamunk-

ban megjelentetjik.
Bizom benne, hogy kezd latszani: a hossz( kihagyas utén lassan magunk-
ra talalunk. Be kell vallanom, ez a szdm — hala Szikszai és Boros mes-
tereknek — egyre inkdabb kdzelit ahhoz a kiilcsinben elvart nivohoz,
amit elképzeltiink.

De, hogy tovabbi ujdonsagokat is elaruljak, a szeptemberi
szam legalabb még két okb6l meglepetésnek szamit majd. EI6-
sz0r is, nyolc oldallal tobbet adunk olvasdinknak. Masodszor:
ajandékot csomagolunk a 72 oldalra névekedett RUNA-
hoz, a Mitosz kdrtyajaték egy kartyalapjat rejtjiik
el a szamban — minden RUNAban mast és mést.
Van olyan is kdzottilk, mely nem talalhaté meg

egyetlen boltban kaphat6 pakliban sem.
Azt hiszem egyenldre elég ennyi is, egy

hénap miulva ismét talalkozunk:

Mikor megjelenik e szamunk, a RUNA-Tabor mar javéban zajlik, talan \

Novak Csandd
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kr i Jradisg

A fejvadasz kasztot kinpadra vono cikk kovetkezd fejezete, melyben a
krani fejvadasz karakter kidobasarol, akrani szarmazas nehézségeirdl
esik sz0. A cikk masodik része attekintést nyujt a krani szokasokrol és a
hirneves fejvadasz klanokrol. Kranrol és a krani fejvadaszokrol Dale
Avery A Renegat cimii regényébdl tajékozodhat az olvaso.

Aratagt XKrin

A szamtalan hercegségbdl, kisebb-nagyobb hatalmi csoportosulasbol al-
16 Kranban, a sziintelen villongasok és viszalyok kozepette mindig akad
munkaja a fejvadaszoknak. Védelemre, politikai gyilkossagokra, hirszer-
zésre a Birodalomban mindenki raszorul. A kiilonféle klanok, hatalmi
csoportok altal pénzelt fejvadasz-szervezetek szamarol még csak hoz-
zavetSleges becslés sem késziilt. Akad kozottiik tizezreket tomoritd szo-
vetség, de minddssze tucatnyi fot szamlalo egység is. Némelyik klan kii-
16nleges feladatok megoldasara szakosodott, mig a legtobb — fizetség és
befolyas ellenében — barmit elvallal.

Ynev egyetlen orszagaban, kulturajaban sem jut akkora szerep a fejva-
dasz-szervezeteknek, mint Shackallor Birodalmaban. A fejvadasz kla-
nok tomoritik magukba a gyilkosokat, testéroket, elit katonakat — mind-
azokat, akik a harci miivészeteket lizik. Szamtalan sotét harcmiivészeti
iranyzat honos a Krani Hegység bércei mogott: aquir harci iskolak, dé-
moni id6k hagyatékai, az északi Titkos Szekta s6tét utra tért szerzetese-
inek tanitasai. Sok tucat stilus és iranyzat, melyek tobb-kevesebb elmé-
lyiiltséget, s altalaban kétes erkolcsi értékrendet kovetelnek a tanitva-
nyoktol. Cafolhatatlan tény azonban, hogy a krani fejvadaszok jarato-
sabbak a harcmiivészetekben gorviki rokonaiknal: sokkal elmélyiiltebbek,
elényben részesitik a meditacios gyakorlatokat, a szellemi felkésziiltsé-
get. Tobbet adnak az 6si hagyoményokra, kovetkezésképp joval szigo-
rubb klan-koédex szerint élnek és végzik munkajukat. Neveltetésiik szi-
goru tekintélytiszteletre, feltétlen, vak engedelmességre szoritja Gket.
Nem hidba mondjak, a kraninal udvariasabb, csendesebb népség nincs a
Délvidéken; fokozottan igaz ez a hagyomanyok szigoraban €16 krani




fejvadaszokra. Habar veszedelmes gyilkosok, tu-
domanyukkal sosem biiszkélkednek, mar csak azért sem, mert
a feleslegesen kérked6t hamar jeltelen sirba temetik 6vatosabb tarsai.

s karakter

A M.A.G.U.S. szabalyai szerint krani fejvadasz csak Nem Jatékos Ka-
rakter lehet, am a jatékos konyorgé mosolya, az érvek és fogadalmak
olykor meglagyitjak a KM szivét. Barhogyan is, minden KM-nek elére
meg kell hiiznia a hatdrvonalat, melyen tallépni soha nem engedi jaté-
kosat — ebben segit a Sors akarata paragrafus. Egy krani fejvadisz meg-
személyesitése, a szarmazasabol adodo szamtalan konfliktus talélése a leg-
gyakorlottabb szerepjatékost is probéra teszi — ezért a KM alaposan fon-
tolja meg, melyik jatékosanak engedélyezi a kiilonleges szerepet. Az
Atkozott vér paragrafus a jaték soran felmeriild problémakat ismerteti,
és segitséget nyljt a KM-nek azok kezelésére. Végiil a Biin és biinhd-
dés cimszo alatt kovetkeznek a krani fejvadasz karakter jellemével, a
szerepjatékkal kapesolatos kivanalmak, valamint tanacsok a KM-nek,
miként reguldzza meg engedetlen jatékosat.

AQSars atewdtar

A krani fejvadaszok — gorviki rokonaikhoz hasonléan — klanjuk tulaj-
donat képezik, akar valami értékes vagyontargy. Hogy a jatékos érzé-
kelje karakterének kiszolgaltatott helyzetét, mar a karakter kidobésakor
kénytelen beletérédni a sors akarataba. Minthogy a Birodalomban szam-
talan klan tevékenykedik, pusztan a véletlen donti el, melyik figyel fel,
veszi magahoz és képezi ki az igéretes ifjakat. A sziiletett tehetségek, a
kiemelkedd képességliek id6vel persze eljutnak valamelyik nevesebb
klanba — ha megélik.

A jatékos, ha krani fejvadasz karaktert kivan inditani, az alabbi tab-
lazat szerint kételes kidobni, melyik klanhoz tartozik. A vélasztast vagy
ajradobast a KM tiltsa meg, s a jatékos mindig a szine el6tt dobjon!

01-05 Gorvikbol visszatelepiilt klan

06-50 névtelen klan

51-55 névtelen klan, birodalmi hagyoményokkal
56-60 névtelen klan, 6si hagyomanyokkal

90-94 Shi-shiquan Klan

95-99 Messeni Fejvadaszklan

00 Birodalmi Fejvadaszklan

A Gorvikbdl visszatelepiilt klanok mindenben a gorvikiakra hason-
litanak, tagjaik legalabb 3-as szinten besz¢lik a gorviki nyelvet. Fegy-
veriik a fejvadaszkard; a sequorok és a mara-sequor hasznalatat nem is-
merik. Fejvadaszaik éltalaban a Gyilkosok, a Fiirkészek vagy a Vada-
szok Kasztjaba tartoznak.

A névtelen klanok természetesen szintigy rendelkeznek névvel és
hagyoményokkal, mint az ismertek, 4&m nem szereztek maguknak Kran-
szerte rettegett hirnevet. Mivel a krani klanok tobbségében nem tanitjak
a sequor és a mara-sequor forgatasat, az itt kiképzett fejvadasz altalaban
mas — altalanos avagy specialis — fegyverek hasznalataban jaratos.

Akadnak olyan kisebb, kevéssé ismert klanok is, melyek kovetik és
utdnozzak a Birodalmi Fejvadaszklant. Ezek hasznalnak sequort és mara-
sequort, de nem a tradicionalis fegyvereket, hanem azok ujkeletii valto-
zatat. Az ilyen klanok elsésorban morteleket (Gyilkosok Kasztja),
messorokat (Test6rok Kasztja) és sequatorokat (Katonak Kasztja), el-
vétve pedig a Vadaszok Kasztjaba tartozo fejvadaszokat képeznek ki.

Az 6si hagyomanyokat kéveto kisebb klanok fejvadaszai eredeti, tra-
dicionalis formaja sequorokat és mara-sequort forgatnak. Tagjaik kiza-
rélag a Testérok Kasztjaba tartoznak (messorok), gyakorta fejvadasz
fegyvereket forgat6 igazi harcmiivészek (a Harcmiivész M.A.G.U.S.-
kasztba soroltatnak, aszerint szamolandok az értékeik és képességeik).

A Shi-shiquan Klan fejvadaszai Kranban €16, eltorzult gondolkoda-
st elfek és félelfek, valamint azok kisszdmi ember-tanitvanyai. Elf vagy
félelf fejvadasz karakter Kranban kizarolag ezen klanbol szarmazhat (6k
tehdt nem kockaval dobjak ki klanjukat). Az itt kiképzett karakter szam-
talan tovabbi szerepjatékbeli megkotést kap — ezek a klanok részletes le-
irdsanal olvashatok. A Shi-shiquan fejvadaszai a Testorok, a Flirkészek
vagy a Vaddszok Kasztjdba tartoznak.

A Messeni Fejvadaszklan Kran egyik legnagyobb
létszamu fejvadasz szervezete, ezért az itt kiképzett karakter
barmelyik Kasztba tartozhat és barmilyen fegyvert forgathat (akér hagyo-
manyos sequort és mara-sequort is — bar ez ritka). A Messeni Kldnhoz még
— igazi ritkasag! — valodi harcmiivésznek szamito fejvadaszok is tartoz-
hatnak.

A Birodalmi Klan koztudottan nem foglalkozik Gjoncok nevelésé-
vel, hanem Krén teriiletérél 6sszegyiijti és atképzi a legtehetségesebb,
mar gyakorlott fejvadaszokat. Mégis akad néhany kisebb klan, mely a
nagyok modszereit utanozva tehetséges ifjakat nevel, s oly gyakorta ad
fejvadaszokat a Birodalmiaknak, hogy mér-mar azok hivatalos szallito-
Jjdnak minGsiil. Ha a jatékos 00-at dobott, karaktere ilyen klannal sajati-
totta el a krani fejvadaszok tudomanyat, s minden bizonnyal mar fel is fi-
gyelt ra a Birodalmi Fejvadaszklan. Hogy ez aldas-e avagy atok, dont-
se el maga a jatékos...

Akoatt ver

Miutén a jatékos kidobta és kiszamolta krani fejvadasz karaktere érté-
keit, még nem értek véget megprobaltatasai. Ha megmarad klanja kebe-
1én, koteles engedelmeskedni a szigoru parancsoknak; konnyen el6for-
dulhat, hogy jatékostarsai ellen kell fordulnia, vagy kimarad a kalandok-
bol, hiszen korantsem biztos, hogy klanja érdekelt a kalandoz6-csapat
iigyeiben. Ha a renegatok sorsat vélasztja (az esetek tobbségében mar a
karakter kidobasakor meg kell tennie), sajat fejére idézi gazdai haragjat.
A menekiilés lejatszhato szerepjatékkal — életat jatéknal ez javasolt —
vagy lerendezhet6 néhany kockadobassal. Az elsé esetben kiilon kaland
a szokés — kitalalasa, elmesélése a KM feladata.

Ha a krani fejvadasz karakter szokését nem kiilon kalandban mesé-
li a KM, a jatékos két lehetség koziil valaszthat: szazalékos esélyt dob,
vagy lejatssza a harcot az iildoz6kkel. A szazalékos esélynél csak na-
gyobbat kell dobnia a K100-on a feltiintetett értéknél, s maris renegat.
Ha ellenben kisebbet vagy azonosat dob, karaktere belehalt a szokésbe,
még miel6tt jatszhatott volna vele. A harc hasonlo feltételekkel zajlik:
gy6zelem esetén sikeres a szokés, a vereség halalt jelent. A harcot a le-
irt iildozékkel semleges terepen, egyediil kell megvivnia a karakternek
— az iildoz6k sajat klanjanak nala K3-mal magasabb Szintii fejvadaszai;
értékeiket a KM hatarozza meg. Az esély mindkét esetben kevés — csak
a szerencse segithet, vagy a virtu6z jaték.

Ha a jatékos elbukott, a KM ne engedje 0j krani karaktert kidobni, akar
hetekig, honapokig! Ahogyan a szokés kidobasara is csak a karakter teljes
kidolgozasa utan (kitoltott karakterlap) adjon modot! A szabaly igazsagta-
lanul szigoru, de ez a kréani fejvadasz karakter ara. Elvégre, NJK kaszt!

A Kranbdl elszokott fejvadasz mar nem engedelmeskedik korabbi
urainak, mar nem szolgalja Shackallor Birodalmanak s6tét céljait... csak-
hogy ezt nem hiszik el r6la odakint. Egy kréanit a vilag minden tajan iil-
doznek és megvetnek, mert rettegnek tudasatol és konyortelenségétdl.
A Sotét Hegység innensd oldalan rémmeséket rebegnek a gonoszsag ko-
veteir6l. Ha egy renegat fejvadaszrol megsejtik krani szarmazasat, min-
denki ellene fordul — 6vatossagbol tobbszoros talerében, varazstudok ta-
mogatasaval. Ezért minden léptére, minden szavara és mozdulatara tigyel-
nie kell; jellegzetes fegyvereit jéforman sosem hasznalhatja, s kiilonle-
ges tudasat, harcmodorat is ajanlatos titkolnia. Az alabbi tablazat felso-
rolja az arulé jeleket, melyek leleplezhetnek egy krani fejvadaszt. A Hir-
név szazalékos érték, megmutatja, hogy a Sotét Hegység innensd olda-
lan egy atlagos fegyverforgaté (katona, varosi 6r,... stb.), mekkora eséllyel
ismeri fel a krani szarmazas jeleit. Amelyik NJK (ill. JK) a médositok-
kal megvaltoztatott szazalék ala dob, felismeri a karakter krani szdrma-
zasat. Az egyes ismertetd jegyek Hirneve nem adodik Ossze, de a vizs-
gal6d6 mindegyikre kiilon dobhat.

Alap- ill. Mesterfoku Alcéazassal a krani fejvadasz egyes aruld je-
gyeknél természetesen csokkentheti az esélyeket.

Arulé jel Hirnév Alcazis Af  Alcazas Mf
kréani vagash szem 10 % 0% nincs

krani beszéd 50 % - -

krani akcentus 10 % 5% 0%

krani 6ltozet 30 % 0% nincs

krani harcmodor -40 % - -

sequor 80 % 50 %/kor 30 %/kor
mara-sequor 65 % - -

nincs: tokéletesen alcazhato, nincs esély a leleplezddésre
-: nem alcazhato



A krani vagasa szem nem perdonté bizonyiték,
hiszen nomad szarmazasra is vallhat. A krani 6ltozet alca-
zasa nem az atoltozést, hanem a krani ruhdk elvaltoztatott viseletét, ap-
1o atalakitasat jelenti. A krani harcmodor minden krani karakter alcazha-
tatlan ismérve, megvaltoztatasa csak esztends, kiilhoni tanulassal le-
hetséges; a negativ érték mutatja, hogy csak a Krant alaposan ismerék
leplezhetik le harcmodora alapjan a karaktert. A sequor és a mara-sequor
tokéletesen alcazhato tokban vagy szovetbe csavarva, csak harc kozben
valhat hasznalojanak aruldjava.

A Hirmév dobasakor minden karakter hozzaadhat a tablazatban fel-
tiintetett értékhez:
5 %-ot minden Tapasztalati Szintje utan
5 %-ot krani nyelvismerete minden egyes szintjén
50 %-ot az yllinori és syburri szarmazasuak, valamint mindazok, akik
szolgaltak a Feketehataron.

OBuin és hibidiés

Biinnek neveztetik, ha a krani fejvadasz karakter vét a klan-kodex ellen,

avagy a jatékos nem megfeleléen jatssza a krani karaktert — ezek eldon-

tése minden esetben a KM jogkdre. Az alabbi néhany pont 6sszefoglal-

ja a legfontosabb szabalyokat:

— A magasabb ranguak és a kiemelkedettek feltétlen tisztelete; a diszk-
rét udvariassag. (Erkdlcs)

— Kran titkainak és érdekének 6rzése (Klan és Erkolcs)

— Kotelességtudat, mentalis uralom az érzelmek felett. (Erkdlcs)

— Szellemi elmélyiiltség meditacio vagy imadsag altal. (Erkolcs)

— Mértékletesség, a hiabavald kérkedés mell6zése. (Erkolcs)

— Ranagol fens6bbségének elismerése minden istenek felett. (Erkolcs)

— A klan hagyomanyainak apolasa, becsiiletének védelme, hirnevének
oregbitése (a klan modszerei altal — vagyis nem becsiiletességgel, ha-
nem alkalmasint tokéletes orgyilkossagokkal, sikeres kiildetésekkel).
(Klan és Erkolcs)

Ha a karakter vét a felsorolt szabalyok ellen, a KM — sajat belatasa
szerint, de a realitast szem el6tt tartva — biintetéssel sujthatja. Az alabbi-
ak ehhez szolgalnak otletekkel.

Klan — Ha a karakter vét a Klan avagy a Birodalom érdekei ellen,
konnyen felkeltheti Kran figyelmét, még ha renegat is. (Kran kémhalo-
zata messze foldon hires.) Az ilyen karakterre — vétke stlyossaganak
aranyaban — fejvadaszok és varazstudok vadasznak; barmikor lecsaphat-
nak ra, figgetleniil az éppen zajlé kalandtol.

Erkoles — Az erkolesok, még ha alkalmasint eltorzultak is, lelki tar-
tast adnak. Ha a krani fejvadasz nem tartja be a neveltetésébdl fakado
erkolcsi torvényeket, veszit lelki tartasabol, kiegyensulyozottsagabol,
azaz Asztral Képességébdl. Ha a KM indokoltnak latja, barmikor csok-
kentheti a karakter Asztraljat, folyamatosan, akér 5 ponttal is. Ezéltal az
illeté még Pszi képességét is elveszitheti.

Ha a renegat karakter kérkedik képességeivel, konnyebben leleple-
z6dhet krani szarmazasa. A dicsekvés, felesleges kérkedés kovetkezmé-
nyeként a KM megkonnyitheti az NJK-knak a Hirnév-dobast (akar 50
%-kal is).

A krani fejvadaszok szamara a harc tobb test-test elleni kiizdelemnél:
a szellem tusajat is jelenti. Amelyik karakter elmulasztja a szellemi el-
mélyiilést (napi 1 6ra meditcio vagy kétszer féléra ima), Tamado és Vé-
dé6 Ertéke (Vadasz kasztba tartozok esetében a Célzo Erték) 1 ponttal
csokken. A veszteség elenyészd, de napok multan tetemessé is valhat; a
maximalis levonas -25. Az elveszitett harcérték csak az elmulasztott 6rak
bepotolasaval szerezhetd vissza.

Azdt [afféw\ﬂzug

Kran megszamlalhatatlanul sok fejvadasz klanjaban kiilonféle hagyo-
manyokat és szokasokat kovetnek, csak elenyészé hanyaduk hasonlit
a kozismert Birodalmi Fejvadaszklanra. A legtobb klan felépitése nem
a legendas messor-mortel-sequator haromszoget mutatja, ahogyan a
krani fejvadaszok tobbsége sem sequort vagy mara-sequort forgat.
Egyetlen altalanos érvényii rendszerezés ismert: kiképzése alapjan Kran

mindahény fejvadasza besorolhat6 az 6t fejvadasz
Kaszt (ezek tarsadalmi kasztok, a M.A.G.U.S. szabalyaiban
fajvadész alkasztnak szamitanak) valamelyikébe. A Gyilkosok, a Test-
6rok, a Katondk, a Fiirkészek vagy a Vadaszok Kasztjaba.

Altaldnos Gyilkos Testér Katona Fiirkész Vadasz
KE alap 10 10 10 10 10 10
TEalap 20 18 20 20 15 15
VE alap 75 70 75 75 70 60
CE alap 0 0 0 0 0 20
HM/Szint 11 (4) 9(2) 11(5) 114 8(2) 10 (1)
Kp alap 3 - - 3 - 3
Kp/Szin 5 5 5] 5 4 5
Ep alap 6 5 6 6 5 4
Fp alap n S v 7 5 5
Fp/Szint  k6+5 k6+2 k6+5 k6+5 k6+3 k6+1

Comlhook K asgic

A Gyilkosok Kasztjaba tartozo fejvadaszok (A Birodalmit masolé kla-
nokban morteleknek nevezik Gket) szakteriilete a maganyosan vagy ki-
sebb csoportokban végzett behatolas ellenséges épiiletekbe és taborok-
ba; a fontos személyek észrevétlen kivégzése. Alakulatokban (sequadion)
a behatolasi utvonalak megtisztitasat bizzak rajuk, mindaddig, mig sor
nem keriil a nagyobb harcértékii kisér6k bevetésére.

A Gyilkosok jellemében minden esetben helyet kap a Halal.

Képzettség fok/%
okolharc Mf
15 fegyver hasznalata Af
méregkeverés/semlegesités Af
pszi Af
magiahasznalat Af
csapdaallitas Af
hatbaszuras Mf
alcazas/alruha Af
maszas 40%
esés 5%
ugras 5%
lopo6zas 35%
rejtézkodés 45%
csapdafelfedezés 10%
éberség* 5%

* az Eberség képzettség hamarosan megjelenik a M.A.G.U.S. kiegé-

szitGkben.

TSZ Képzettség fok/%
3 alcazas/alruha Mf

4. méregkeverés/semlegesités Mf

4. nyomeltiintetés Af

=5 csapdaallitas Mf

¢ pszi Mf

8. nyomeltiintetés Mf

A Gyilkosok Kasztjaba tartozé fejvadasz Tapasztalati Szintenként
30%-ot kap a felsorolt hét Szazalékos Jartassagra, de egyet egyszerre
legfeljebb 15%-kal novelhet.

CestarokKasgir

A Testdrok Kasztjanak tagjai (birodalmi terminologiaval: messorok) a
legkiilonb harcosok a krani fejvadaszok kézott. Magas szinten (izik a



harcmiivészeteket, komoly szellemi elmélyiiltség
jellemzi 6ket. Fontos személyek, targyak, épiiletek drzését
bizzék rajuk, de — miként a Pusztitok a Birodalmi Légiokban — helyet
kapnak a fejvadasz alakulatokban is.

A Test6rok jelleme Rend vagy Rend és Halal.

Képzettség fok/%
6kolharc Mf
5 fegyver hasznalata Af
lefegyverzés Af
fegyvertorés Af
vakharc Af
pszi Af
magiahasznalat Af
sebgyogyitas Af
etikett Af
lovagléas Af
maszas 20%
esés 20%
ugras 20%
lop6zas 5%
rejtézés 5%
csapdafelfedezés 20%
éberség 30%
TSZ Képzettség fok/%
4. lefegyverzés Mf
4. pszi Mf
4. nyomolvasas Af
4. alcazas/alruha Af
55 fegyverhasznélat Mf
D fegyvertorés Mf
5. vakharc Mf
8. nyomolvasas Mf

A Test6rok Kasztjaba tartozo fejvadasz Tapasztalati Szintenként
30%-ot kap a felsorolt hét Szazalékos Jartassagra, de egyet egyszerre
legfeljebb 15%-kal novelhet.

Kok Kasgir

A Katonak Kasztjanak fejvadaszai részesiilnek a legkevésbé szakosi-
tott kiképzésben. Tobbé-kevésbé barmelyik masik Kaszt feladatat ké-
pesek ellatni, am altaldban kisér6kként (sequator) alkalmazzak Sket
azok mellett. Tébbnyire csapatban dolgoznak. Ok emlékeztetnek leg-
inkdbb Ynev mas tajainak fejvadaszaira.

Képzettség fok/%
okolharc Mf
15 fegyver hasznalata Af

3 fegyver dobasa Af
hadvezetés (fejvadasz-egység) Af
pszi Af
magiahasznalat Af
uszas Af
futas Af
lovaglas Af
hatbaszuras Af
maszas 40%
esés 20%
ugras 20%
lopbzas 25%
rejtozés 30%
csapdafelfedezés 15%

Képzettség

2 kotelékbdl szabadulas Af
2; alcazas/alruha Af
3. vakharc Af
4. nyomolvasas/eltiintetés Af
5¢ hatbasziras Mf
S. pszi Mf
7 vakharc Mf
8. kotelékbdl szabadulas Mf
9. nyomolvasas/eltiintetés Mf

A Katonak Kasztjaba tartozo fejvadasz Tapasztalati Szintenként 30%-
ot kap a felsorolt hét Szazalékos Jartassagra, de egyet egyszerre legfel-
jebb 15%-kal novelhet.

@7‘7 rkesak K asdir

A Firkészek Kasztjaba a kém és felderit6 feladatokra kiképzett fejva-
daszok tartoznak. Fegyverforgatasban elmaradnak legtobb tarsuktol, de
naluk ligyesebben és észrevétlenebbiil senki nem mozog az ellenség te-
rilletén. A fejvadasz-alakulatokban az elézetes felderités a feladatuk,
harcba nem, vagy csak kisérdk jelenlétében bocsatkozhatnak.

Képzettség fok/%
6kolharce Mf
5 fegyver hasznalata Af

1 fegyver dobasa Af
iras/olvasas Af
térképészet Af
nyomolvasas/eltiintetés Mf
uszas Af
futas Af
lovaglas Af
alcazas/alruha Af
hatbaszaras Af
mMAaszas 45%
esés 15%
ugras 10%
lop6zas 40%
rejt6zés 35%
csapdafelfedezés 25%
zarnyitas 20%
titkosajto keresés 10%
éberség 20%
TSZ Képzettség fok/%
P~ pszi Af
o kotelékbdl szabadulas Af
3 magiahasznalat Af
3t alcazas/alruha Mf
5. kotelékbdl szabadulas Mf
6. hatbaszaras Mf
7 futas Mf
8. pszi Mf

A Fiirkészek Kasztjdba tartozé fejvadisz Tapasztalati Szintenként
60%-ot kap a felsorolt kilenc Szazalékos Jartassagra, de egyet egyszer-
re legfeljebb 15%-kal novelhet.

KVE&D{'(Z% Kaszir

A Vadaszok Kasztjanak tagjai barmelyik mas Kaszt feladatat ellathat-
Jjak, azonban munkéjukat tavolrdl, szamszerijjal végzik. Elrejt6znek a
magaslati pontokon, fedezik tarsaikat, vagy orvlovészként végeznek a
kijelolt célponttal. Kozelharcba csak kényszerliségbdl bocsatkoznak.



Képzettség fok/%
6kolharce Mf

5 fegyver hasznalata Af

3 fegyver dobasa Af

pszi Af
alcazas/alruha Af

fegyver ismerete (ij) Af
méregkeverés Af
nyomeltiintetés Af
csomozas Af

maszas 50%

esés 20%

ugras 5%
lop6zas 20%
rejtézés 35%
csapdafelfedezés 15%
éberség 10%

TSZ Képzettség fok/%
2 hatbasziras (16vés) Af
a3 csomozas Mf
4. térképészet Af
D¢ fegyverhasznalat (ij) Mf
5 pszi Mf
6. épitészet Af
il méregkeverés Mf
8. nyomeltiintetés Mf

A Vadaszok Kasztjaba tartozo6 fejvadasz Tapasztalati Szintenként
35%-ot kap a felsorolt hét Szazalékos Jartassagra, de egyet egyszerre
legfeljebb 15%-kal novelhet.

Hires klanok

SBrradaim ~svtissg Xlan

A rettegett szervezetet P.sz. 1224-ben alapitottak a Krani Tizenharmak.
Feladata a kezdeti id6kt6l fogva a legfelsébb birodalmi érdek fogana-
tositasa volt, a Feketehatar mindkét oldalan. A Klan nyolcvan fejva-
daszt és husz szabadvadaszt szamlal. E1bbiek csoportban vagy varazs-
tudok kiséretében tevékenykednek, utobbiak 6nallé kiildetéseket telje-
sitenek, vagy Meridianként iranyitjak tarsaikat.

A Birodalmi Fejvadasz Klan nem 6nall6 fejvadasz-szervezet; nem
képez kezddket, nem foglalkoztat kémeket, kiilonféle mesterembere-
ket. A klanokra jellemz§ felépitésnél sokkal inkabb emlékeztet egy lo-
vagrendre. Kozvetleniil a Tizenharmak iranyitasa alatt 4116 kiilonleges
alakulat, kirendelt transceps-ek (varazstudok) és magasrangi birodal-
mi tisztségviselSk mellett teljesit szolgalatot.

A Klan tagjai a Birodalom és (az utébbi évezredben) Gorvik klan-
jaibol kivélasztott fejvadaszok — hivatasuk legjobbjai, minden esetben em-
berek. A tobb emberoltét feldleld kiképzés soran a birodalmi fejvadasz-
ok paratlan mentélis csiszoltsagra, szamtalan kiilonleges képességre €s
évezredek tapasztalataira tesznek szert. Mindannyian ismerik a magiat,
nem ritka kozottiik, aki alkalmazza is; harcmodorukat démonoktol és
aquiroktol lesték el. Testiiket évszazados gyakorlassal és varazstudok
segitségével készitik fel az embertprobalé harcmiivészetre. Nem egy-
szerlien szigoru fegyelemben élnek: a Klan torvényei 6nallo személyi-
ségiik levetkdzését is megkovetelik. A Klan fejvadasza a Birodalomért,
a tudasaért él és hal, egyéni céljai, vagyai nincsenek. Elddeik tetteit em-
lékezetiikbe vésik, de neveket, arcokat nem jegyeznek fel.

A Birodalmi Klanba 8. Tapasztalati Szint felett keriilhet a karakter,
ha mar szamtalan sikeres kiildetésben bizonyitotta ratermettségét és Kran
iranti hiiségét. Ekkor csaknem évszazados kiképzésen esik at, melynek
soran elsajatitja a Birodalmi Klan titkos harcmiivészetét, s felkeriil lel-
kére a Birodalom bélyege. Ez egyfajta igazolo jelként és hiiség-kondi-
cionaloként szolgal, mely fajdalommal, s alkalmanként haléllal biinteti
az engedetlenséget és a birodalomellenes gondolatokat, cselekedeteket.

A Birodalmi Klan hires kiilonleges felszerelésé-
rél, am ezt a fejvadaszok csak a klan kiilonleges engedélyé-
vel vihetik ki Kranbol. Legféltettebb titkuk a Lopakodo. Ebbél a folyé-
kony-fém vértezetbdl (SFE:10, MGT:0) minddssze harminc létezik,
mind a klan birtokaban. Az ellopott, eltiint (ilyesmi felettébb ritkan esik
meg) Lopakodok azonnal hasznalhatatlanna valnak.

Ch essem ~stapadisa X lin

A Birodalmi Klan utan Kran leghirhedtebb fejvadasz-szervezete. Orok
rivéalisaval ellentétben, a messeni valodi klan, az egyik legnagyobb a
Birodalomban. Nevét Messen varosardl kapta, melyet az id6k soran
megvasarolt a messeni hercegtdl. A valodi fejvadaszok a klan tagjai-
nak és kiszolgaloinak mindossze egy szazalékat teszik ki — ami, a kozel
kétszazezer klantagot figyelembe véve, igy is jelentés szam —, a tobbi-
ek mesteremberek, kémek, egyszerii fegyverforgatok, szolgak, varazs-
tudok és még ki tudja, ki- és miféle szerzetek.

A Messeni Fejvadaszklan fiiggetlen a Birodalom nagyjaitol, senki-
vel és semmilyen szervezettel nem all hiibéri viszonyban. Onellato,
Messen varosan kiviil is szamtalan kisebb klan tartozik a befolyasa ala.
Szolgélatait fizetség ellenében barkinek és barmilyen célra felajanlja,
am — nem titkolja — kedvére val6 a Birodalom, kiilonosképp a Birodal-
mi Klan ellenében cselekedni.

A két klan kozott gyakoriak az dsszecsapasok, de a messeniek leg-
jobbjai hiaba érnek fel a Birodalmi Klan fejvadaszaival, azokat a Biro-
dalom és félelmetes hatalmi varazstudoi tamogatjak.

A Messeni Klanban kiképzett testérok kozott még a Kranban oly
ritka Elet jellemvonas is fellelhetd. A klan-kodex szigoru, de embersé-
gesebb a tobbi klanénal, tobbet ad a becsiiletre, a harc tisztasagara, a
parbaj-szerti parviadalokra.

Qb lien-gorr

Aquir harci iskola a legrettegettebb Tiltott Tartomanyban, Fray-
Grimonar-ban. Mindennél fényesebben bizonyitja, hogy az évezredek
soran az aquir nép is elfogadja az emberi faj létjogosultsagat. A Shien-
gorr tagjai aquir varazslok altal atalakitott fejvadaszok, akik minden
tekintetben levetkézték mar emberi mivoltukat. Harci tudomanyuk sem
csekély, de igazi erGsségiiket magiaval atalakitott testiik szivossaga ad-
ja.

A Shien-gorr iskolat a Birodalom iild6zi, politikai okokbdl mégis
elt(iri; a varazstudok szerint az atalakitottak lelke hosszi idére kitaszit-
tatik a lélekvandorlasbol.

A magiaval atalakitott test hihetetleniil ellenall6 €s szivos; a shien-
gorr fejvadasz nem érzi a fajdalmat (nincs Fp-je, akar az él6halottak-
nak), Alloképessége és Egészsége 20, teste vért nélkiil is 6-os SFE-vel
bir. Az aquir harci iskolabdl Jatékos Karakter nem keriilhet ki!

Q& Q8 liguiam

A Kranban €16, eltorzult gondolkodasu elfeket a koznyelv shi-shiquan-
ként, azaz ,,emberol6ként” ismeri. Innen kapta nevét harci iskolajuk,
mely a sz6 legszorosabb értelmében embervadaszatra tanit.

A krani elfek dolyfosen valljak fens6bbségiiket minden mas fajjal
szemben. Ha azokat el is fogadjak értelmes létformanak, mindenkép-
pen masodrendii teremtménynek bélyegzik. Az aquirokat elfendeli ro-
konaikhoz hasonldan tiszta szivbdl gytilolik, mégis viszonylagos bé-
kességben élnek mellettiik Kran kebelén. A Shi-Shiquan fejvadaszai
ritkan tinnek fel az emberlakta hercegségekben, ilyenkor vérlazito gég-
gel viselkednek.

A Shi-Shiquan embervadaszai a Gyilkosok, a Firkészek vagy a
Vadaszok Kasztjabol keriilnek ki; elfek vagy félelfek, ha olykor em-
bert fogadnak maguk k6zé, azt aldzatra és masodrendii feladatok vég-
rehajtasara szoritjak. Ennek fényében konnyen megérthetd, miért me-
nekiil el mihamarabb a Shi-Shiquan Klan kotelékébdl minden Jatékos
Karakter.

Nyuil
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JJfin varosa - mogorvén sététlé koromfolt a Quiron-
tenger sziklas, déli partvidékén. Roppant, kiismer-
hetetlennek tetsz6 hangyaboly, ahol félmillié ha-
lando lélek nyiizsog, tisténkedik, acsarog, moso-
lyog és lizekedik a nap valamennyi orajaban. A fe-
kete falak komor labirintusdban minden tizenoto-
dik percben uj ¢let fogan, és minden tizedikben
utolsot lobban egy réginek a langja: a hangyak hem-

 zsegh hada mégsem apad, s6t éyr6l évre n6, hiszen

a szélrézsa minden iranyébol aradnak, todulnak a
hatalmas bolyba az ujonnan érkez6 kivancsiak...

- Raoul Renier

Eszak Ynev kereskedelmxleg és stratégiailag
legfontosabb tengerén két roppant kiterjedésti biro-
dalom, szamos csatlos és tobbé kevésbé fiiggetlen
varosallam osztozik. Az igazi tengeri hatalom azon-
ban Toront és Abasziszt illeti, e két allam flottai el-
lenérzik a hullamokat szel6 hajokaravanokat és ma-
ganyos kereskedShajokat. A birodalmak lenyiig-
76 nagysagu és gazdagsag févarosai, Shulur és Ifin
a tengerparton fekszenek. Shulur sotétebb, a kiilho-
niak tobbsége szamara zart, idegen és torz vilagaval
tokéletes ellentétben 4ll Ifin, ahol éppoly sokféle
faj és nemzetiség talalt otthonra, mint a kalandozok
varosaban, Erionban. Az Abasziszi birodalom leg-
népesebb varosa otthonaul szolgal az Ottlokirok di-
nasztidjanak, s a mindenkori nagykiralynak is. A
févéros a tenger déli partvidékének vitathatatlan
kozpontja, kereskedelme talan a legpezsgSbb szer-
te Yneven. Itt keriil feldolgozésra és eladasra a bi-
rodalom egyik legféltettebb, legtobb titokkal dve-
zett portékaja, az abitt-acél is. A varos kiilonbdzd
hatalmi érdekek titkozésének allando szintere; a la-
kok keveset vesznek észre mindebbél, az igazan
bolcsek és tisztan gondolkodok pedig inkabb igye-
keznek keriilni a bajt, és csendben varjak az éppen
idészerii vihar elvonultat. A soha sziinni nem lat-
sz6 ellentétek - a nagykiraly és a hercegkapitanyok,
a hivokért és hatalomért harcol Tharr, Darton és
Orwella rendhazak, a varos alvilagaért kiizdé tol-
vaj és orgyilkos klanok - szinte magnesként vonz-
zak a kalandozokat és szerencsevadaszokat. A va-
rosban mindenki meglelheti azt a feladatot, lehets-
séget, mely szandékainak, céljainak, jellemének leg-
jobban megfelel. Eppugy sziilethetnek'itt a vilag
sorsan fordité hdsok, mint sebesen meggazdagodo
tolvajok vagy démoni hatalmakat szolgalé papok
és boszorkanymesterek. Abaszisz - és maga Ifin -
sohasem tartozott kizar6lag egy hatalmi szovetség-
hez. A nagykiraly ugyan a fekete lobogok alatt szo6-
litotta hadba falanxharcosait, a hercegkapitanyok
azonban meg6rizték fliggetlenségiiket, s6t egyesek
- mint Calyd Karnelian - egyenesen az Eszaki Sz6-
vetség oldalan harcoltak a legutolso Zaszlohaboru-
ban. Nincs tehat megvaltoztathatatlan hatalmi el-
kotelezettség a birodalomban, minek kovetkezté-
ben egyforman fogadjak itt a Toronbol érkezéket
¢és Eren sziiltteit, Ezért éppen Erion s néhany va-
rosallam mellett Eszak legszabadabb varosanak is
tarthatnank.

A fentiek miatt véalasztottuk els6ként Ifint az
Ynev varosait, orszagait bemutat6 sorozatban. A
cimként a varos nevét viseld kotet méreteiben feliil
fogja milni az sszes eddig megjelent M.A.G.U.S.
kiegészitot, és elorelathatéan olyan részletesség-
gel irja le a varost €s torténetét, amely rendhagyo
a szerepjatékok torténetében. Fontos szerephez ju-
tottak azok a helyszinek is, melyek szinte szemiink
lattara valtak valosagossa Raoul Renier regénye,
az Acél és Oroszlan lapjain.

A kiegészit6b6l mindent megtudhatunk a ten-
germelléki févaros kialakulasanak, fejlédésének

6l éppligy, mint jelenének mindennapja-
i viszonyairol.

leirast talalhatunk minden varosne-
jellemzdbb épiileteikrdl, tovabba azok-
161, melyek szerephez jutottak a Renier regényben.
A leirasokat a bemutatott épiiletek alaprajza teszi
kézzelfoghatobba, konnyebben felhasznalhatobba.
Ezen fejezetekben az utolsé szegletigimegismer-
hetjiik a nagykiraly palotajat, Molochias hazat és
IfinJegkalandosabb torténetii fogadojat, az Igaz-
gyéngy’ Honat. Bepillantast nyerhetiink a fova-
bb, legszebb arénajanak, a Bajnokok

gnagyo
Csamokénak titkaiba, de itt talaljuk a varos alatt
hiz6dé tobbszintes, szamos évszazad alatt kiala-
kuit csatorna es katakomba rendszerleirését és rész-

ben kiemelkedéen fontos szerepet jatszo kikotoi
negyed és a kalandozok szamara oly ok kalandot

Jamult épxteszetn stilusokrol, és az dltaluk 1étreho-
Z0 értékekrol vagy csuf emlékekr6l, a véros egye-
abb bordé-

]

Hfin sz4mos vallés templomama’k ad otthont,
lyeknek falai i és kyr istenek tol-
di képvisel6i végzik a szamukra Kir6tt feladatokat.
Véres haboru dul a pyarrom értékek megorzését
célul kitiiz6 rendek és a kdosz hatalmat hirdet6,
‘orwellanus és Tharrt éltet6 szektak kozott. A nagy-
kiraly p fel nyiltan a Pyarroni paktum ellen
vété vall sokkal szemben, bar Tharr és Orwella

etorésnek kisérlik meg ut_)ét éﬂm Darton
és Dreina, Antoh & Krad egyhazénak beavatottjai.
Ezekrdl a véget nem €r6, sokszor minden felt{inést
nélkiil6z6 haborukrol €s magukrol a szentélyekrél,
templomokrol is sok érdekességet olvashatunk a
kiegészit6 kotetben. Természetesen a részletes alap-
rajzok és kalandotletek sem maradhatnak el.

A vallasok korantsem jelentik a varost iranyi-
to egyetlen hatalmat, hisz’ a vilagi szervezetek és
klanok még az istenek szolgainal is komolyabb be-
folyassal birnak Ifin élete felett. Megismerhetjik
az allam szervezeteit, a katonasagot és kiralyi test-
Orséget, de a varost iranyito torvénykezést is. Ter-
mészetesen nem maradhatnak ki a kiilonb6z6 befo-
lyasos klanok és céhek sem a részletes bemutatas-
bol. Az 6reg Bofkar mester vezette torpe-klan ugya-
nugy leirasra keriil, mint a Kobrak szervezete, né-
hany jelent6sebb orgyilkos klan, Noir rendje, az
abasziszi boszorkanyok és boszorkanymesterek tit-
kos szektai, a Hajosok Céhe és a Hét KereskedGhaz.

Sok egy¢b érdekességet is kinal a kotet; pontos
képet kaphatunk Ifin gazdasagi és arviszonyair6l,
kedvelt ételeirdl, italairol, divatjarél, a legnépsze-
riibb szerencsejatékokrol és gladiatorviadalokrol.

Leirasra keriil ezen feliil minden Acél és Orosz-
lanban megjelend fontosabb szerepld, komplett ér-
tékekkel és elStorténettel - mintegy fiiggelékként
a regényhez.

Végiil, de nem utolso sorban bemutatasra keriil-
nek Ifin legfontosabb, kalandozokat is oktaté isko-
lai, tovabba az Gket iranyitd mesterek. Kiilon ér-
dekesség, hogy a kiegészitében megtalalhatjuk majd
az egész varos utcakra lebontott térképét, teljes ut-
canév ¢és fogadonév jegyzékkel. igy sem a KM, sem
a kalandozok nem tévedhetnek el, ismerdsként ba-
rangolhatjak be a hatalmas varos legrejtettebb zu-
gait is.




lusztricio

Sanquora

Eléfordulas: Nagyon ritka
Megjelenék szama: 1
Termet: E
Sebesség: 100 (SZ)
Tamado érték: 70+fegyver
Védo érték: 145+fegyver
Kezdeményezé érték: 45+fegyver
Célzo érték: 25+fegyver
Sebzés: fegyver szerint
Tamadas/kor: 1
Eleteré-pontok: 12
Fajdalomtiirés pontok: 45
Asztral ME: 5 (42)
Mental ME: 4 (42)
Méregellenallas: 9
Pszi: 6.TSz. Alapfoka pyarroni Pszi alkalmazonak felel meg, 25 Pszi
ponttal
Intelligencia: Magas
Max. Mp: -
Jellem: Kaosz, Halal
Tapasztalati pontok: 500

A Krani-hegység keleti lejtéin, a buskomor erddségek rejtekében kii-
16n6s sziklavarosok allnak. Még az érintett varosallamok vezet6i koziil
is csupan a legfontosabbak és legnagyobb hatalommal birék tudjak,
kik is lakjak ezeket a nehezen megkozelithetd, mar-mar fellegvar-sze-
rii telepiiléseket. Egy kiilonos faj, a Sanquora lelt itt otthonra, tobb év-

szazad vandorlas utan. Ezek a nagymacskak konnyedségével, elegan-
ciajaval mozg6 és gyilkolo, szinte éjfekete bérli humanoidok a Godon
és Kran kozt dalo hossza haboru idején jelentek meg a kontinensen.
Eredetiikr6l szamos, tobb-kevesebb igazsaggal bird elmélet sziiletett.
Ezek koziil leghelytallobbnak az a tedria tetszik, mely szerint a
Sanquorakat krani magusok alkottdk meg azzal a céllal, hogy még fé-
lelmetesebbé tegyék a birodalmi fejvadasz-kiilonitményeket. A feladat
végrehajtasa sikeriilt, az eredmény mégsem valtotta be a hozza flizott
reményeket. A magikus képességekkel bir6 humanoidokbol ugyanis
hianyzott minden hajlandésag a csoportban miikodésre, képtelenek vol-
tak beilleszkedni abba a tokéletesen felépitett rendszerbe, melynek ré-
szét kellett volna képezniiik. Elvezték a pusztitast, de nem fogadtak el
masok iranyitasat. Kiemelked6 képességeik ellenére kiildetések tucat-
jait hitsitottak meg fegyelmezetlenségiikkel, igy — mivel teljességgel
haszontalannak bizonyultak — pusztulniuk kellett. A szerencsésebbek
— és minden bizonnyal eszesebbek — elmenekiiltek a hegylancok 6vez-
te birodalombol, &m ugyancsak kevesen maradtak. E16szor igyekeztek
minél messzebb keriilni az ket megalkoto hatalomtol, s a haborak dul-
ta kontinens tokéletes feltételeket teremtett fennmaradasukhoz. Egy
évszazadnyi vandorlas utan — miutan Kranban elhalvanyult az emlé-
kiik — végiil a Kran-hii varosallamok teriiletén leltek otthonra, a népte-
len erdéségekben. Az egymast kovetd generaciok alatt sem enyészett
el tildoztetésiik torténete, igy mindig nagy hangsulyt fektettek onvé-
delmiikre, biztonsagukra. Ennek koszonhetéek azok az egyediilallo
sziklaeréditmények is, melyek lapos épitésiikkel, fold alatt futé folyo-
soikkal és kiilonos csapdarendszereikkel otthonukként szolgalnak.

A Sanquorak, miota elhagytak Krant, ugyanannak a mesterségnek
hodolnak: fejvadaszok, zsoldosok, kémek, elit testérok, igény szerint.
Kizarolag maganyosan tevékenykednek, senkivel, még fajtarsaikkal
sem képesek eredményesen egyiitt dolgozni. Mégis tuitéképes, félelme-
tes ellenfelek lehetnek, annak ellenére, hogy nem vehetik fel a versenyt
egyetlen szervezett fejvadasz-kiilonitménnyel sem. Adottsagaik fej-
lesztésére sem szannak tal sok id6t, inkabb velesziiletett képességei-
ket hasznaljak; hijan vannak a tokéletességre valo torekvésnek. Mind-
amellett, még igy is kiemelked6 hatékonysaga fegyverforgatok — ki
tudja, mire lennének képesek évtizedes gyakorlas és tanulas utan?

A Sanquorak viszonylag magasak, testiik szinte légiesen konnyii-
nek tlinik, melyet mozgasuk konnyedsége is kiemel. Kivaléan lopa-
kodnak és rejtéznek — mégis ritkdn szorulnak e tudas kamatoztatasa-
ra. A krani magia, mely atitatja testiiket, képessé teszi 6ket a villam-
gyors teleportaciora. Ennek harom kiilonb6z6 formajat ismerik. A leg-
hosszabb tavolsagra hatd — legfeljebb 600 mérfold — teleportaciot csak
olyan helyre hajthatjak végre, ahol jelen van egy fajtarsuk. (Mivel ilyen
nagy tavolsag esetén a fogado oldalrol szarmazo energiara is sziikségiik
van.) Ezt a képességét a Sanquora egy nap legfeljebb egyszer alkal-
mazhatja. A masodik, rovid tava teleportacio latotavolsagon beliilre
vonatkozik — de nem lehet nagyobb, mint 200 méter -, és naponta ha-
romszor alkalmazhat6. A kozelharcban minden kétséget kizardan a
harmadik tipusi, 5-6 méteren beliil hasznalhato teleport jelent elnyt.
Ez naponta korlatlan szamban alkalmazhatd, és a szemvillanas toredé-
ke alatt végrehajthat6. Segitségével a Sanquora teljesen megzavarhat-
ja, majd tamadasaval meglepheti ellenfelét. A jaték nyelvére lefordit-
va ez azt jelenti, hogy a Sanquora, ha a korben sikeresen kezdeménye-
zett, teleportalhat és tamadhat, mielGtt ellenfele erre felkésziilhetne.
Ennek eredményeképpen a harc els6é harom korében, ha ellenfelét va-
16ban megel6zte, és mogé vagy mellé teleportalt, TE-jéhez hozzaado-
dik az 6sszes helyzetbdl ered6 modosito (pl. hatulrdl vagy félhatulrol),
tovabba a meglepetésre jaré +30 is. A harmadik kor utan az ellenfél
mar jo eséllyel meg tudja mondani, hol is fog megjelenni a pillanaton-



ként helyet valtoztaté Sanquora, igy a meglepetésbdl szarmazo +30
+10 pontra csokken. Természetesen a helyzetbdl eredé modositok je-
len esetben is érvényesek. A gyors helyvaltoztatasnak a védekezésben
is fontos szerep jut. Az Gj helyre keriilt humanoid ellen — amennyiben
a kezdeményezés a Sanquorat illette — ellenfele csak -20-as moédosito-
val timadhat, hiszen teljesen megvaltozott helyzethez kell alkalmaz-
kodnia. A teleportacio és tamadas elképeszt6 gyorsasaggal kovetheti
egymast, sok Sanquora ugyanis még el6z6 helyén — elképzelve az uj
helyzetet — meginditja a tamadast, és a teleportaciot koveté megjele-
nés egyben a megkezdett mozdulat befejezését is jelenti. A fent leirt
elényok csupan akkor érvényesek, ha a Sanquora megszerzi a kezde-
ményezést. Amennyiben ez nem sikeriil, a TE kizar6lag a helyzetbdl
ad6dé modositokkal emelkedik meg. A Sanquorak leginkabb konnyen
forgathato, gyors fegyvereket hasznalnak, tavoli célpontok ellen konnyii
vagy kézi nyilpuskat, kozelharcban pedig ivelt pengéjii tért, rovidkar-
dot, esetleg handzsart.

Nystan

Eléfordulas: Ritka
Megjelendk szama: 10+2k10
Termet: K (3 arasznyi)
Sebesség: 135 (SZ)
Tamadé érték: 40

Védo érték: 95
Kezdeményezé érték: 35
Célzoé érték: -

Sebzés: 1k6
Tamadas/kor: 1
Eleteré-pontok: 4
Fajdalomtiirés pontok: 20
Asztral ME: -

Mental ME: -
Méregellenallas: 3

Pszi: -

Intelligencia: allati

Max. Mp: -

Jellem: -

Tapasztalati pontok: 35

A Nystan egymagaban alig veszedelmesebb egy felingerelt kutyanal
— éppen ezért sohasem fordul elS, hogy maganyosan jar. A nagy lét-
szamu falkaban vadéaszé, kiméletlen ragadozok leginkabb hegyvidé-
kek nagyobb erdéségeiben fordulnak eld, de levandorolhatnak a fiives
pusztakig is. Nincs meghatarozott él6helyiik; az év nagyrészét a va-
daszfalka vandorlassal tolti, de a parzas és utodnevelés idészaka mind-
ig azonos helyen zajlik le, ezt tekinthetjiik az adott horda otthonanak.
Az atlagos Nystan akkora, mint egy kisebb kutya, de marmagassaga
nem haladja meg az egy araszt. Apr6, tomzsi labain meglepden gyor-
san képes mozogni, még a tapasztalt erddjarokat is meglepheti valo-
szinfitleniil sebes futasaval. Testét kemény szala, meglehetdsen durva
tapintasu, rozsdabarna vagy fekete sz0r boritja. Feje laposnak mondha-
t6, szemei oldalt helyezkednek el. Fiilei alig emelkednek el a koponya-
tol, szinte rasimulnak a fejre.

A Nystan — ha egyediil zsakmanyolna — nemigen jelentene komoly
veszedelmet. Csakhogy mddszeresen, szinte saskajaras-szeriien va-
dasznak, elpusztitva minden allatot, mely Gtjukba esik. Vandorlasuk
atjat tetemek, szarado csontvazak jelzik; kevés erdei allat rendelkezik
megfelel§ gyorsasaggal és ligyességgel ahhoz, hogy elmenekiiljon az
{ildoz6 Nystanok el6l. Még a ndluk jéval nagyobb allatoktdl sem tar-
tanak. Ez érthetd is, hiszen egy egyszerre rohamozo, 20-25 vadaszbol
allo falka még a legszivosabb barnamedvével is végezhet, igaz, csu-
pan aldozatok aran. Nem félnek az emberektdl sem, kiilondsen, ha ma-
gényosan vagy kis csoportban utazokkal talalkoznak. Ismeretesek be-
szamolok, mely szerint kisebb falvakra, telepiilésekre is lecsapnak. Pil-
lanatok alatt végeznek a haz koriil tartott allatokkal, de elragadhatnak
embereket is. Mivel apré termetiiek, flirgék és sokan vannak, az alla-
taikat védé falusiak is nehezen veszik fel veliik a harcot — legf6kép-
pen akkor, ha a falka gy dont, mégis inkabb az embert jeloli ki cél-
pontjaul. A célpont kijeldlése egyébként kulcsfontossagh a vadaszat
sikere szempontjabol, kiilondsen tobb lehetséges zsakmany esetén. A
falkat iranyit6 vezér maga csak akkor tamad a vadaszat soran, ha va-
lamelyik aldozatra akarja terelni tarsait. Enélkiil a falka teljesen vélet-
lenszerlien probalja lemészarolni a lehetséges prédakat, igy a timado

Nystanok szama tobbé-kevésbé egyenléen oszlik meg a jelenlévé zsak-
manyok kozott. Abban az esetben azonban, ha a vezér maga is megta-
madott egy allatot vagy embert, a falka minden tagja arra a célpontra
rohan. A falkavezér pusztuldsa esetén — a még é16 Nystanok szamatol
fiiggden — vagy az egész falka elmenekiil, vagy a mar ismertetett, min-
denkire egyenl6en juté tdmadast hajtjak végre.

Ash-siaf

Eléfordulas: ritka
Megjelenék szama: 1-3
Termet: K

Sebesség: 130 (SZ)
Tamadoé érték: 90

Védo érték: 140
Kezdeményezé érték: 30
Célzé érték: -

Sebzés: 1k6
Tamadas/kor: 1

Eleterd pontok: 5
Fajdalomtiirés pontok: 20
Asztral ME: -

Mental ME: -
Méregellenallas: 4

Pszi: -

Intelligencia: allati
Jellem: allati
Tapasztalati pont: 60

Az ash-siaf neve dzsad nyelven annyit tesz ,,loncsos®, bar ez az elne-
vezés nem tul talald, lévén, hogy szdrzeté kimondottan rovid. Neve-
zik a sivatag farkasénak is — ez az elnevezés mar valdban illik ra. R4-
nézésre valoban emlékeztet kutyara vagy farkasra, termete azonban
valamivel kisebb a mérsékelt 6v erdeit lako tarsainal, mindossze 50-
60 cm. Testfelépitését tekintve vékony és izmos, akar az agér; sargas-
drapp szérzete jo rejtészin a Taba el Ibara homoksivatagaban. Nem
csak szine segiti a rejt6zést, az ash-siaf maga is meglehetésen ravasz mo-
don rejtézik el a kivancsi tekintetek el6l. Ha vadaszik vagy prédara les,
egyszeriien bedssa magat a homokba, éppen csak az orra és a szeme
latszik ki, bar ez utobbit is igyekszik rejtve tartani. Ha azutan a préda
a kozelbe ér, hihetetlen erével rugaszkodik elé a homok al6l, egyene-
sen a megd6bbent dldozatra vetve magat. Aki nem ismeri jol a sivatag



farkasanak ravasz szokasat, igencsak meglepddhet, hiszen sz6 szerint
a fold al6l terem elétte a varatlan ellenfél, raadasul olyan helyen, ahol
semmi ilyesmire nem szamitott. Ezért az ash-siaf els6 timadasa min-
den olyan esetben meglepetésnek mindsiil, amikor az dldozat nem ki-
mondottan erre figyel (akar tapasztalatbol, akar magiabol vagy Pszib6l
— pl. hatodik érzék). Rdadésul, ha csak teheti, az ash-siaf hatulrél ront
ellenfelére, ugyanis leginkdbb a nyakat timadja. Igy els6 timadasanal
— de csak annal — megkapja a meglepetés és a hatulrél illetve félhatulrol
val6 tAmadas modositoit. Ez a gyengébb ellenfelekkel szemben alta-
laban elegendd is. Ha mégsem sikeriilne az elsd csapassal leteritenie
aldozatat, szivosan kiizd. Minthogy nem igazan akad természetes el-
lenfele, nincs veszélyérzete, nem ismeri a félelmet. Kis termete elle-
nére az emberre is veszedelmes. Minthogy a sivatagban ritka kincs a tap-
141ék, megtamad mindent és mindenkit, aki csak mozog, legyen az ma-
géanyos utaz6 vagy akar karavan. A Fayumik szent allatnak tartjak.

Tonor

Eléfordulas: nagyon ritka
Megjelendk szama: 1
Termet: N

Sebesség: 100 (SZ)
Tamadoé érték: 140

Védo érték: 160
Kezdeményezé érték: 30
Célz6 érték: -

Sebzés: 2k10
Tamadas/kor: 1

Eleterd pontok: 25
Fajdalomtiirés pontok: 84
Asztral ME: — (lasd a leirast)
Mentil ME: immunis
Meéregellenalls: 14

Pszi: -

Intelligencia: allati
Jellem: allati

Tapasztalati pont: 640

A tonorok a hatodkorban élt ériilt maguskiralyok félresikeriilt kisérle-
teinek torz eredményei. A Dawa birodalom egyik kiralya adta parancs-
ba boszorkanymestereinek és varazsloinak: alkossdk meg a tokéletes
harcost, az emberfeletti embert. A feladatot sokan sokféleképpen akar-
tak megoldani. Voltak, akik él6holtakkal probalkoztak, néhanyan
homonkulusokat alkottak, megint masok idézett lényeket allitottak szol-
galatukba. Ezek a lények azonban egyt6l-egyik sebezhet6nek bizonyul-
tak valamilyen szempontbol. Végiil aztin maga a maguskiraly és ta-
nacsadoi alkottdk meg a tokéletes(?) harcost — a tonort. Teste alapjaul
az orkok egyik igen szivos valfaja szolgalt — ezek azéta kihaltak. A
testet 6si magikus hatalmak segitségével hihetetlen erével és harci tu-
dassal ruhaztak fel. A tonorok szinte mar képteleniil duzzad6 izmokkal
ellatott, masfél ember magas orkoknak tiinnek. Magia edzette izmaik
minden talzéas nélkil hasonlithatoak az acélhoz, olyannyira, hogy 4-es
SFE-t biztositanak szimukra. Emellett természetesen emberfeletti erdt
is adnak — ez a jatékrendszerben 24-esnek felel meg, az ehhez ad6dé seb-
zésjarulékkal. Altalaban hosszi dorongokat forgatnak, melyek a fur-
kosbothoz hasonlitanak, 4m lényegesen nagyobbak és nehezebbek, seb-
zésiik 1k10 (ehhez jon a +10 sebzésjarulék — lasd Harcosok 135. old.)
Az Sket 1étrehozo magianak koszonhetéen hatalmas termetiiket meg-
hazudtolé iigyességgel harcolnak; dorongjaikat olyan gyorsasaggal és
atiitd er6vel mozgatjak, hogy igen nehéz hozzajuk fémi. Osszegezve:
ranézésre gy tlinhet, a néhai Dawa kiralynak sikeriilt megalkotnia az
emberfeletti katonat. Egy hibat azonban elkovetett, amely végzetesnek
bizonyult: figyelmen kiviil hagyta a testbe zart lelket. A fizikumot meg-
acélozo és legybzhetetlenné tévé magiak nem hogy hasznaltak volna a
1éleknek, de egyenesen az Jriiletbe kergették. Az egyébként sem ki-
magaslo intellektusukrol hires orkok nem birték elviselni a magikus
torzitast. Mentaltestiik elcsokevényesedett, elsorvadt, intelligenciajuk
legfeljebb egy allatéhoz mérhetd, Asztraltestiik egyensilya tokélete-
sen felborult. A tonorok lelkében alland6 asztralvihar dul, elszabadult
Osztoneik és hullimz6 érzelmeik iranyitjak 6ket. Viselkedésiik a sz¢l-
s6ségekig kiszamithatatlan. Mivel Asztraltestiik ennyire sebezhetd,
semmiféle ellenallast nem mutatnak az Asztralmagiaval szemben, az el-
leniik alkalmazott efféle varazslatok automatikus sikerrel jarnak. Ez a
siker azonban nem garantaltan hosszi életii, ugyanis megtorténhet,

hogy az asztralvihar egyszeriien elmossa a varazslat hatasat. Ennek el-
dontésére koronként kell dobni a k100-on. A dobott érték jelképezi a
lelkiikben dilé érzelmek erésségét. Ha ez nagyobb, mint a varazslat
erdsitése, feliilkerekedik rajta, és a varazslat hatdsa késébb sem tér
vissza.

A tonorok teste a magianak koszonhetGen igen ellenall a természe-
ti hatasokkal szemben is. Zokszé nélkiil viselik a hideget és a meleget,
a szomjazast és az ¢hezést. Sokaig kibirjak taplalék nélkiil és mindent
megesznek, ami legalabb kis eséllyel emészthetd.

Szerencsére a tonorok nagyon ritkék, csak a Quiron tengertél nyu-
gatra elteriil6 hatalmas, iires pusztasagokon tiinik fel néha egy-egy. Ci-
vilizalt vidékre pedig csak elvétve tévednek be. A vidéken é16k tobb-
szor elhataroztdk mar, hogy teljesen kiirtjdk a Dawa birodalom ezen
torz emlékeit, de erre semmi esélyiik nincs, a tonor ugyanis képes sza-
porodni, mégpedig akar emberrel, akar orkkal, akar udvari orkkal. Az
igy sziiletett utddok magukon viselik mindkét sziil§ jegyeit, de hama-
rosan a tonor vonasok keriilnek el6térbe.

Fehérkigyo

Eléfordulas: nagyon ritka
Megjelenék szama: 1-2
Termet: N

Sebesség: 90 (SZ) 80 (V)
Tamado érték: 80

Védo érték: 120
Kezdeményezd érték: 20
Célzo6 érték: -

Sebzés: 1k10/1k10
Tamadas/kor: 1 v. 2
Eleteré pontok: 30
Fajdalomtiirés pontok: 90
Asztral ME: -

Mental ME: -
Méregellenallas: 12
Pszi: -

Intelligencia: allati
Jellem: allati
Tapasztalati pont: 238




A fehérkigyd megtévesztd elnevezés, ugyanis valdjaban nem kigyorol,
hanem melegvér(i eml8s allatrél van sz6. A fehérkigyok a déli jégme-
z68k lakoéi. Testiik hosszu, kigyoszerti, de nem pikkely, hanem dus, sziir-
késfehér sz6rzet boritja. A kifejlett példanyok hossza nemritkan a négy-
ot métert is eléri. Tokéletesen alkalmazkodtak a hideg éghajlathoz. La-
baik teljesen visszafejlédtek, hosszi, izmos, kigyoszerii testiikkel azon-
ban hihetetlen gyorsasaggal képesek haladni havon, jégen és vizben
egyarant. Parban élnek, gyakran igy is vadasznak. Ragadozok, taplalé-
kuk a hdmezdk apro6 éllatai és madarai, de inségesebb id6kben akar a je-
gesmedvéket is megtamadjak — tegyiik hozza, néha sikerrel. Az sem
ritka, hogy az ¢hez6 fehérkigyok a taplalék reményében bemerészked-
nek a déli sztyeppékre is. Altalaban éjjel jarnak vadaszni, zsakmanyu-
kat gyakran almaban ragadjak el. Ha harcolni kényszeriilnek, veszedel-
mes ellenfelek lehetnek, mivel testiik eliilsé részét felemelve, fejiik jo
két méteres magassagba emelkedik, és onnan csap le a timadora. Ha-
rapasuk rendkiviil ergs, metsz6fogaik élesek. Tobb ellenfél esetén hosszi
farkukat védekezésre hasznaljak, ekkor kétszer is tamadhatnak egy kor-
ben. Farokcsapésuk szintén komoly kart okozhat.

Ha sikeriil taliitniiik 4ldozatukat, amellett, hogy Ep-t sebeznek, ra-
tekerednek zsakmanyukra, és megkisérlik 6sszeroppantani. Az igy le-
fogott aldozat képtelen harcolni vagy védekezni. Minden erejét az el-
lenszegiilésre kell Gsszpontositania. Koronként kell Eréprobat dobnia,
ellen bir-e allni a kigy6 szoritasanak. Ha sikertelen, abban a korben el-
veszit 1k10 Fp-t, siker esetén nem sebzddik. A folyamatos, megterhe-
16 eréfeszités miatt minden harmadik korben -1 modosité jar Er6pro-
bajahoz. Természetesen a vértezetek felfognak valamennyit a szoritas-
bol, ezért a karakter a pancélja SFE-jének 3 feletti részét pozitiv mo-
dositoként hasznalhatja az Er6probanal, azaz a mellvért (SFE 4) +1-et
ad, stb. A kigy6 addig szoritja aldozatat, mig abban élet van, vagy mig
komoly sebet nem kap (Ep sebzés). A szorongatott helyzetben 1év6 ka-
rakter nem képes semmiféle tevékenységre, sem harcra, sem varazs-
lasra, sem Pszi hasznalatra. A kigy6 a harc helyhez kétve modositoi
szerint kiizd a tobbi ellenféllel.

Prémje a déli orszagokban, elsésorban Shadonban és a noméadok
kozt ritka, értékes sz6rmének szamit, ezért gyakran vadasszak.

Z.abalo

Eléfordulas: nagyon ritka
Megjelendk szama: |
Termet: E

Sebesség: 100 (SZ)
Tamadé érték: 150
Védo érték: 110
Kezdeményezé érték: 36
Célzo érték: -

Sebzés: 2k6
Tamadas/kér: 2

Eleterd pontok: 18
Fajdalomtiirés pontok: 76
Asztral ME: -

Mentil ME: -
Méregellenallas: 20

Pszi: -

Intelligencia: allati
Jellem: allati
Tapasztalati pont: 346

A zabalok tavoli hegyek rettenetes hirli szérnyetegei. Kiillonos teremt-
mények, az életrajz tudomanyanak bélcseldi eleddig nem tudtak meg-
egyezni, milyen fajhoz, csaladhoz soroljék is. A babonak szerint a
Kosfejli maga kiildte a zabalokat a vilagra, hogy faljak fel az egész em-
beriséget. Sok tekintetben a hiill6kre hasonlitanak. Szemiik sargas és rez-
zenéstelen, gornyedt testiiket olajzold és barna pikkelyek boritjak. Ma-
gassaguk elérné a két-két és fél métert is, ha kiegyenesedve jarnanak,
igy azonban csak embermagasak. Felépitésiikben torz karikatrai az
embernek. Két rendkiviil izmos, harom karomban végz6d6 labon jar-
nak, melyekkel meglep6en nagy ugrasokra képesek. Torzsiik tomzsi
és hajlott, mells6 végtagjaik — kezeik — teljesen elsorvadtak, visszafej-
Gdtek. Fejitk azonban hatalmas, jo négyszer-0tszor akkora, mint egy em-
beré. Ennek az oriasi fejnek tekintélyes részét a nagyméretii, szamta-
lan tiihegyes foggal teli szaj foglalja el. A fogak elrendezése a capa-
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kéra emlékeztet: tobb sorban helyezkednek el egymas mogott, és ha
az els6 kihull, szinte azonnal a helyére n6 a mogotte 1év6.

A zabalok, mint azt neviik is jelzi, mindent felzabalnak, legyen az
€16 vagy élettelen. Az emészthetd taplalékot gyomruk kivonja, a tob-
bi pedig egyszeriien tavozik a szervezetiikb6l. Sziikségiik is van a nagy
mennyiségli tipanyagra, mivel testhémérsékletiik jéval magasabb az

)s-Szikszai

Illusztr. Borc

allatvilagban megszokottnal: jocskan szaz fok folott van, és ezt a po-
koli meleget ki is sugarozzak kornyezetiikbe. Ez elemi hé auranak fe-
lel meg, amelynek sebzése 10 Sp. Az ilyen aktiv bels6 égéshez viszont
naponta testsulyuk masfél-kétszeresét kell felfalniuk. Ezért mond;jak,
hogy egy zabalé egymaga rosszabb, mint a saskajaras.

Ha harcra keriil a sor, erds harapasaival tamad, de olyan elsoprd
erdvel és gyorsasaggal, hogy igen nehéz kitérni eléle. [zmos labain ide-
oda szokken harc kozben, ettél valamivel nehezebb eltalalni, ezenkiviil
azonban nem fordit figyelmet a védekezésre; elvakultan tamad, koron-
ként kétszer. Minden tamadasanal érvényesiil a hbaura, attél fliggetle-
niil, hogy a tamadas sikerrel jart-e vagy sem.

Ellenfelének nehéz dolga van, mivel nyalkas, olajzold pikkelyei
meglehetésen kemények, olyannyira, hogy 3-as SFE-t biztositnak sz4-
mara.

Kovi és Kuvik



Bizonyara sokan elgondolkodtak mér azon,
hogy mit6l ismernek egy kalandozot
Ynev—szerte, és miért. Szamtalan magas
szintli kalandozo6ro6l sosem hallottak még,
masokrol — akik esetleg kevésbé tapasztaltak
— pedig bardok zengenek hési énekeket.

Réadasul valdszini, a toprengés nem is
akad meg itt. A legtobben, gyanitom: azt
szeretnék, ha neviiket a legnagyobbakéval
emlegetnék egyiitt. Mostantol erre is van
lehetéség. Az alabbi — hangsilyozottan op-
cionélis — szabaly moddot ad arra, hogy
mindenki szamon tartsa ismertségi mutatdjat,
és ki is jatsza ezt.

Mindjart az elején szogezziink le néhany
tényt!

Az ismertség, a hirnév igencsak viszony-
lagos fogalom. Nem létezik olyan hés, akit
egyforman ismernének Ynev minden pont-
jan, ez nem is lehetséges.

Mogorva Chei ismert az Eszaki Szovet-
ségben, Toronban és Délen is, a nagyobb és
civilizaltabb vidékeken, de bizonyosak lehe-
tiink benne, hogy hirét sem hallottak, Shadon
egyes részein, a dzsadok kozott, vagy épp
Thongoriaban.

Az alabb kovetkezd tablazatok és szaba-
lyok is relativak. Az értékek olyan koriilmé-
nyek kozott érvényesek, melyek a minden-
napi életben csak ritkan fordulnak el6 — a
kalandozok szempontjabol persze gyakorib-
bak. Az IP-b6l ad6do hirnév csak akkor hasz-
nalhato ki, ha az adott helynek az 4tlagosnal
jobb a hirrel valo ellatottsdga. Ennek meg-
itélése persze a KM feladata, mégis — segit-
ségképpen — adunk néhany otletet.

Kivalo6 helyeknek bizonyulhatnak az IP
rendszerbdl eredd elényok és hatranyok ki-
hasznalasara a valoban nagy varosok: Erion,
Pyarron, Ifin, Shulur, Eren, Erigow, Shadon,
Ru—Shennon vagy épp Doran.

Ugyancsak szamitasba johetnek olyan
nemesi udvarok, ahol rendszeresen megfor-
dulnak bardok; azok a helyek, ahol gyakorta
tartanak vasarokat vagy mas, nagy népiin-
nepélyeket.

J6 esély van ra, hogy mindazok az
NJK—k, akiknek a Miiveltsége meghaladja
a 16—ot, ismerjék a VI. vagy annal nagyobb
Ismertségi Szintre szert tett személyiségeket.
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Bizonyos,
hogy igen ritka az
olyan hés, akinek
hire egyforman elju-
tott volna mindenho-
va, ha tehat valakit is-
mernek a déli Varosal-
lamokban valo6szintileg
ismeretlen Eszakon.
A Kalandmesternek
minden koriillmények
kozott figyelembe kell
vennie, hogy a karakter
milyen koriilmények ko-
z0tt tett szert a hirnévre,
és az ismertséget ennek
alapjan szamolhatja csak.
Legyiink azzal is tisztaban,
hogy valakit ismerni és felismer-
ni két kiilonb6z6 dolog. Yneven
a hirek szajrol-szajra, kronikakban
és bardok énekeivel terjednek
leginkabb, no meg a kiilonboz6 kla-
nok hirszolgalatai Gtjan. Nincsenek
fényképek és nincs televizio, ezért a
kinézet, a megjelenés csak kis szere-
pet jatszik egy—egy hiresség esetében.
Arra tehat, hogy egy hirneves ka-
landoz6t — pusztan a kinézetérdl — fel-
ismerjenek valamelyik varos kocsma-
jaban, netan egy olyan nemesi udvarban,
ahol még sosem jart, szinte nincs esély.
Ez ellen csupan egyféleképp tehet a
kalandozé: ugy 6ltozik, olyan kiilonleges
ismertetd jeleket hord maganal, (magan),
melyek egyértelmiivé teszik kilétét, s

ismertség
eselye
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melyek a hirforrasokban is szerepelnek.
Ezeknek a kiilonleges ismertetd jegyeknek
teljesen egyedinek kell lenniiik, kiilonben
Osszekeverhetéek lesznek, s ez nagyban
rontja a hirek értékét. A tablazatokban kozolt
esélyek, hogy valakit felismerjenek
ellenségei, baratai az efféle, kiillonleges
ismertetd jegyeket hordozé karakterekre
vonatkoznak. Ez azt is jelenti, hogy a
karakter csak addig szamithat a felismerésre,
mig mindezek az ismertetd jegyek rajta (nala)
vannak. Konny(i Alex con Arvioninak, hisz
mélysmaragdszin pancélja, fekete acél-
maszkja és fémkeze eltéveszthetetlen. De
Oltene csak magara koznapi ruhat, vagy
levenné maszkjat és kesztytit hizna kezeire
— maris elveszne esélye, hogy barki rais-
merjen.

Ajanlatos tehat, hogy a hirnévre szom-
jaz6 karakter jol megkiilonboztethetd, és
szinesen, plasztikusan leirhaté legyen. Sok-
szor elég, ha valamilyen kiilonos formaja
fegyvert hord magéanal, arcéra eltéveszthet-
etlen, konnyen felismerhetd tetovalast készit-
tet, vagy egészen egyedi modon 61tozkodik,
netan furcsa hatasa, kutyaja vagy szolgaja
van.

Mindezek persze magukban hordozzak
a szélhamossag veszélyeit is. Gyakran el6for-
dulhat, hogy valaki megprobal visszaélni egy
hiresség elGjogaival, s ha kellGen ligyesen
6lti magara annak kiilonleges ismertetd je-
gyeit, jo eséllyel sikerrel jar. Hacsak nem ta-
lalkozik valakivel, aki személyesen — és jol
— ismeri a hirességet, konnyen elboldogulhat
egy hires személy alcajaban.

Erdemes most sorra venni, hogy miért
adhat6 — és miért nem — Ismertségi Pont (IP).

Nem adhaté:

— Titkos kiildtések esetén, ha tarsak nélkiil,
vagy csupan néhany tarssal hajtottak
végre.

— Ha a kiildetés soran a karakter titkolja
kilétét, vagy nem deriil ki a neve, és ha
nem viseli kiilonleges ismertets jegyeit.

— Ha csupan néhény tucat kiviilalléhoz jut
el az eset hire, ha a kiildetés helyszine
az atlagosnal rosszabb hirellatottsagi
tényezovel bir.

1 IP adhaté:

— Ha nagyobb tomeg latta a kiildetést, vagy
annak valamely fontos mozzanatat, és
kideriil a karakter neve és megjegyezhetd
a kinézete.

— Ha a kalandrdl legalabb egy bard tudo-
mast szerzett.

— Ha a kiildetést valamely kis csoport
(falvak, kisebb varos, kisebb rangu
nemesur) kedvéért, vagy éppen ellenére
hajtottak végre.

2 IP adhaté:

— Ha a kiildetés nagyobb tomegek
(véaroséallamok, hercegi udvarok, stb)
sorsat befolyasolja.

— Hakiilonosen j6 hirellatottsagi tényez6-
vel bird helyen hajtottak végre.

— Ha valaki — a parti tagok v. a megbiz6 —
hangslyt fektet az eset hiresztelésére.

3 IP adhaté:

— A 2 IP-t ad6 esetben, ha a parti tagjai
kozott legalabb egy VI. vagy annal na-
gyobb Ismertségi Szinttel rendelkez6 ka-
rakter van.

— Ha egy legalabb 5 TSZ. bard eltokéli,
hogy hirverést csap az eset koriil.

4 IP adhaté:

— Ha a kiildetés miatt valamely allam ki-
tiintette vagy kiatkozta a parti tagjait.

— A tobb orszag sorsat — nyiltan — befo-
lyasolo kiildetés végrehajtasa esetén.

El6torténetbdl legfeljebb 1-5 IP adhato,
ha a karakter igazan hires (legalabb VI.
Ismertségi Szintii) csaladbol szarmazik.

Az Ismertségi Pont (IP) alaptablazata — Az
ismertség esélye

Kalandozasok teriilete:

Az a teriilet, ahol a karakterek rendszeresen
kalandoznak, s ahol mar t6bb — IP—t ér6 —
kiildetést is végrehajtottak.

Ynev szerte:

Ez természetesen csak a siirin lakott — és
tobbé kevésbé azonos kulturkorbe tartozé —
teriiletekre érvényes. Hidba is varnank, hogy
egy Abasziszban kalandoz6, még oly hires
karakter is hiressé valjon Tarin barlangva-
rosaiban.

Amennyiben a karakter eléri a VII. IP
szintet, ez is megvalosul, és a kultarkdrnye-
zettdl fiiggetlentiil eljut a hire mindenfelé.

Az ismertséget meghataroz6 dobas csak
naponta ¢és kornyékente egyszer tehetd, s
mindig a legnagyobb eséllyel kecsegtetd tab-
lazat sorat kell figyelembe venni.

Ismertségi szint

Meghatarozas I IL.

III. V. N VI VI S VHE
1P 1-10 11-20 21-30 31-40 41-50 51-60 61-70 71—
Klan—Rend 10% 20% 30% 40% 50% 60% 65% 70%
Sziil6f61d—Otthon — 5% 10% 15% 18% 20% 25% 30%
Kalandozok - - 5% 15%:.'25% - 30% - 35%  50%
Kalandozasok teriilete — - 12%  15% - 18%: 24% 30% '.35%
Ynev—szerte - - - 1% 6% 8% 129855 15%

Esély, hogy...
Felismerjék ellenségei — - 1% 5% 13% 17% 35% 40%
Felismerjék baratok  — - 1% 6% 15% 19% 40% 45%
Ismer6ssel talalkozzon — — — 1% 2% 3% 4% 5%
Klan—Rend:

A klanok vagy rendek kiilonosen figyelnek
a soraikbol szarmazok tetteire. A hirek gyor-
san terjednek, ezzel magyarazhat6 a nagy is-
mertségi esély. Mas, hasonszdrii klanok, ren-
dek esetében a karakter IP szintje 3—al ke-
vesebbnek mindsiil.

Sziil6fold—Otthon:

E kategoriaba azok a helyek tartoznak — csak
a varos, vagy birtok, de legfeljebb egy grof-
sag — ahonnan szarmazik, vagy ahol letelepe-
dett a karakter. A letelepedés legkevesebb
ot évre kell visszanyuljon, egyébirant any-
nyival kevesebb az Ismertségi szintje a ka-
rakternek, amennyivel kevesebb ideje tele-
pedett le.

Kalandozok:

Egy bizonyos szint felett a kalandozok kozott
igen gyorsan terjednek egymasrol a hirek.
A VL. IP szint alatt azonban az északi kalan-
dozdk csak az északi tarsaik kozott hiresiil-
nek el, mig a déliek a déliek kozott. J6 esély
van arra is, hogy a karakternek ne csak a tet-
tei, de kinézete és — becsiilt — képességei is
ismertét valjanak.
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ESELY ARRA, HOGY
FELISMERJEK

Ellenségei:

Ellenségnek ezuttal azokat nevezziik, akik
még sosem talalkoztak a karakterrel, de va-
lami okbol kifolyolag ellenséges érziilettel
viseltetnek iranyéba. Ilyesfajta viszony el-
képzelheté egymassal ellenséges rendek, kla-
nok esetében is — ha azonban valakit kiil5-
nosen keresnek, s ezért a kutatok pontos sze-
mélyleirast kapnak a karakterrdl, Ggy +20
jarul az esélyekhez.

Baratok:

Ugyancsak az olyan barati érziiletiekre ér-
vényes, akik még sosem talakoztak a karak-
terrel. Ilyenkor elképzelhetS, hogy a karakter
tisztel6i megprobalnak széba elegyedni vele,
hozzacsapédni, de az is, hogy alamizsnaért
vagy mas segitségért konyorogjenek neki.

A felismerésre talalkozasonként csak egyszer
tehetd dobas.



ESELY ARRA, HOGY
ISMEROSSEL
TALALKOZZEK

Az ismerds egyforma szazalékkal lehet el-
lenséges vagy barati érzelmeket taplalo. For-
galmas helyeken 6ranként, egyébként na-
ponta tehetd dobas.

IP 2. tablazat — kasztokbo6l eredé modosito

(Tobbkasztusag esetén csak a nagyobb mo-
dositoval kell szamolni)

Felismerés
Kaszt Klin Sziiléfold Kalandozé Ellenség  Barit
Amazon - *3 il b %135 el )
Bajvivo — *2 - — =
Barbar - *3 *1.4 %14
Harcos - - - -
Gladiator - 2 — -
Lovag o B x1.2 - 13
Fejvadasz 2 205 - *0.5
Tolvaj *2 *0.6 - *0.7
Bard aig b - £18S *1.5
Pap *2 — - -
Paplovag e - - -
Harcmiivész *15 12 - -
Kardmiivész *1.5 *1.2 - -
Boszorkany *1.8 = *0.8 *0.8 e
Boszorkanymester *0.9 *0:7 - %0.7 f {+0.7
Tiizvarazslo *1:3 12 - - "
Varazslo 2 175 1] *1.1 /

IP 3. tablazat — A komyék hirellatottsaga

A kornyék hirellatottsiga médosito
Semmi *0:1
Rossz 0.3
Gyenge 200
Atlagos *0.7

Az Gsszes tobbi tablazatban megadott
értékek, az atlagon feliili hirellatottsagra
vonatkoznak. .

Lassuk, milyen hatdssal van a hir, mire
szamithatnak a karakterek, ha felismerik
Oket.

Az [.-III. IP szintbe sorolt karakterekrdl
szivesen beszélgetnek, de elsésorban, mint
jopofa vagy kiilongs, esetleg adaz fickokrol.
Felismerésiik bizalmaskodast, nemesi ud-
varokban munkét, negativ eléjelli érzelmek
esetén fintorokat és mogorva pillantasokat
jelent.

IV.—V. IP szinten a karaterek mar félel-
met és hajbokolast valtanak ki, az dtlagem-
berek nem mernek ellentmondani nekik, és

az esetek legtobbségében alig varjak, hogy
a hiresség odébballjon. Harc kozben a
karakter oldalan 4llok +2 kapnak
batorsagukhoz, mig az ellene kiizd6k —2—t
(persze, csak ha az ismertségi esély dobasa
sikeres volt). A kiillonb6z6 tolvaj— és
fejvadaszklanok jelentéseket kapnak roluk,
ha felségteriiletiikre teszik a labukat.

VI.-VIL IP szinten a karakterek héro-
szok. Csak kevesen mernek hozzajuk
sz0lni, egy uralkodo is legalabb egyenrangu
félként kezeli 6ket. Csatak sorsat tudjak
megforditani azzal, hogy valamely oldalra
allnak, a mellettiik kiizd6k +5 kapnak
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batorsagukra, mig ellenf@ieik 6t. Ne
letezik elGttiik bezart ajtq,\keérsseiket, ki-
vansagaikat minden korifmények kozott
megprobaljak teljesiteni. (jyaorta fordul-
nak hozzajuk segitségért, & el6szeretettel
hivatkoznak rajuk. Igazi p¢ldaképek 2
legkiilonb6zG6bb szervezetek) klanok; ren
dek, titkosszolgalatok figyelik Tépésejket,
¢és probaljak kiszamitaef, it tesznekdégko-
zelebb. (PL.: Tier Nan GorduipzAlex con
Arvioni, Airun al Marem)

VIII. IP szinten a karakter €16 legenda
Neveik, tetteik allandé példalozas targygs; |
mondasaik szalloigévé, karomkodassa, §20- /
lasokka valnak. Veszélyt jelentenek mide
veliik ellentétes nézetet vallo hatalomra
ezért rendszeresen megprobaljak eltentdi
O6ket 1ab aldl. Tetteik tobbé csak igen
gondos eldvigyazatossag mellett maradhat-
nak — ideig—oraig — titokban. Féltékenysé-
get, gyiiloletet vagy vak fanatizmust és
imédatot valtanak ki embertarsaikban.(pl.:
Shackallor, Mogorva Chei, Sonor, Eligor).

2,

[llusztracié: Max

A cikk Gulyas Attila otletének és alap-
szabalyainak felhaszndldasaval késziilt.
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A M.A.G.U.S. alapkonyvének Fiiggelé-
kében mar igyekeztiink tdimpontot adni
azoknak a jatékosoknak, akik szeretnék
sokat tapasztalt, sziviikknek kedves
AD&D karaktereiket Ynev vilagan vi-
szontlatni. Most, hogy az AD&D magyar
nyelvii megjelenése egyre valésziniibb
(remélem, nem kiabalom el), mi tobb,
mar belathat6 idépontokrol beszélhetiink,
sziikségét éreztiik egy részletesebb, pon-
tosabb, nem csupan a karakterekre, de
felszerelési és magikus targyaikra, tovab-
ba a szérnyekre is alkalmazhat6 konver-
zios rendszer kidolgozasanak. Szem el6tt
tartottuk azt is, hogy az elmult majd’ két
év alatt sziilethettek olyan kalandozok
Yneven, akiket jatékosaik szivesen alli-
tananak 0j kalandok, kihivasok.elé az
AD&D valamelyik vilagan.

Ennek alapvetden két akadalya me-
riil f6l. Az egyik a két jatékrendszer kii-
16nbozbsége, az eltérd kasztok, tulajdon-
sagok, értékek, a masik pedig a két jaték-
rendszer helyszinéiil szolgalo vilagok,
kultarak eltérése. Mig az AD&D—-ben
szamos kiilonboz6 vilagon kalandozha-
tunk, és karakteriink nem feltétleniil ré-
szese egyiknek sem, addig a M.A.G.U.S.
karakterei szinte elszakithatatlanok
YnevtSl. Az els6 akadaly lekiizdéséhez
az alabbi cikk szolgal némi segitséggel,
tanaccsal azoknak, akik szeretnék egyik
jatékrendszerbdl a masikba ,,atmenteni”
karaktereiket. A masodik akadaly —a ne-
hezebb — a Kalandmesterek elétt magaso-
dik. Lekiizdéséhez gy kell sz6niiik a kalandok fonalat, netan segédkez-
ni az atalakitasban, hogy az egyes karakterek mindkét vilagban meg-
alljak helyiiket.

Az 0j konverzié — ellentétben a M.A.G.U.S.—ban megjelenttel —
két iranyban alkalmazhaté. Igyekeztiink a legjobb atszamolasi méd-
szereket kidolgozni, de sajnos, nem mindenhol taldlkoztunk olyan egye-
nes osszefliggésekkel a két jatékrendszer kozott, hogy azt egyszerii
képletekkel, metoédusokkal forméba tudtuk volna dnteni. Ezekben az
esetekben — ahol médunkban allt — kiszamoltuk az adott értékeket Ta-
pasztalati szintekre bontva (pl. THACO és M.A.G.U.S. harcértékek),
és ezt tablazat formajaban adjuk kozre. Mas kérdésekben a két rend-
szer kozott olyan mély az eltérés, hogy szambeli konverzionak értelme
nincs — erre tokéletes példa a Mentédobas és a Magia— illetve Méreg-
ellenallas. Ezeket az adott jatékrendszerben a szint és a kaszt ismere-
tében barki meghatarozhatja. Bar az alabbi atszamolasi metodusok 1é-
nyegesen jobb, hitelesebb karakter—konverziot eredményeznek, mint
a M.A.G.U.S.-ban megjelentek, tovabbra sem gy6zziik eléggé hangsi-
lyozni, hogy véleményiink szerint az idealis 4talakitas egyetlen méd-
ja a karakter ,,0jraalkotasa” a vilag és a jatékrendszer szabalyai szerint.
Az alaptulajdonsagokat, képességeket nem kell megvaltoztatnunk, a
szamértékek kérdésében (harci és egyéb modositok, magia és ellenal-
l4s, stb.) pedig jobb eredményt érhetiink el, mintha csupan az alabb le-

in*lJl“*( }:
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irt miiveletsorokat hajtanank végre. Az
alapoktol valé kiszamitas egyébként nem
csak pontosabb, de rugalmasabb is — amel-
lett élménynek sem utolsé, hiszen az ,,0j-
jasziiletés” alatt a jatékosban még jobban
kirajzolédhatnak a karakter legfontosabb
vonasai, még jobban atérezheti, melyek
azok az értékek, amiket a kalandoz6 az ij
vilagon is képvisel, amiket ,,nem hagy el”
el6z6 életével egyiitt.

A karakterek atalakitasara tehat tobb at
is nyitva all; itt a két legnyilvanvalobbat
emlitjiik meg. Az els6 modszer talan va-
lamelyest gyorsabb és egyszeriibb a ma-
siknal: a régi jatékrendszer minden (illet-
ve majdnem minden) értékét tablazatok
vagy atszamitasi rendszer alapjan megfe-
leltetjitk az Gjnak. Ez a modszer 6rzi meg
jobban karakteriink eredeti arculatat, igy
lesznek hasonléak a szamértékei. A do-
log hatranya természetesen az, hogy a ko-
zelitések eredményeképpen az 0j jaték-
rendszerben karakteriink ,.ki fog lo6gni a
sorbol®, el fog térni a megszokottol; eset-
leg olyan tulajdensagai; képességei lesz-
nek, amelyek egy eredendéen az adott
rendszer szerint készult, hasonlé karak-
ternek nem lehetnének. Hogy ez az eltérés
mennyire lényeges és engedélyezhetd, is-
mét csak a KM feladata és jogkore eldon-
teni, hiszen 6 lesz az, aki késébb a kalan-
doz6 torténetét iranyitja.

Amasik, jatékrendszerhez hiibb meg-
oldas szerint a karakternek csak minima-
lis adatait tartjuk meg valtozatlanul (pél-
déul kaszt, faj és szint) a tobbit pedig az uj jatékrendszernek megfele-
16en, kockadobassal és szamitassal hatarozzuk meg. igy a karakter fel-
tétleniil szabalyos lesz, sem jogtalan el6nyhéz nem jutysem hatranyba
nem keriil tarsaival szemben, de megvan az esély ra, hogy.kissé meg-
valtozik a személyisége. Gondoljunk csak arra, hogy ha AD&D-ben
karakteriink Bolcsessége alacsony, am Karizmaja magas volt, minden-
ki kedves, kissé hebehurgya illetének tartotta. Ezek utan, ha a
M.A.G.U.S. rendszerében a kockadobasok magas Asztralt és Akarat=
erdt, viszont alacsony Szépséget eredményeznek, a helyzet éppen for-
ditott lesz.

Az arany kozéputat mindenki a maga izlésének megfelelGen talal-
hatja meg, aszerint, hogy mely jellemzdket alakit at a tablazatok, és
melyeket a karakteralkotas eredeti szabélyai alapjén.

A l\aml\tu l\d\Zt]d .

Mind az AD&D-ben, mind a M.A.G.U.S.—ban a karakter alapve-
t6 jellemzdje a kasztja, hiszen szamos egyéb dolog ennek fiiggvénye.
Az alabbi felsorolas megadja, melyik M.A.G.U.S. kasztnak mi a meg-
felel6je az AD&D-ben, és viszont. Természetesen nem sorolhattunk
fel minden egyes kasztot és alkasztot, hiszen a két jatékrendszer kii-



16nbozik; az itt kovetkezdk allnak talan a legkozelebb egymashoz. Fon-
tos megemliteni azt is, hogy az alabbiakban a megfeleltetés alapja a
kulturalis hattér, a hasonlé harcmodor volt. Nem hagyhat6 azonban fi-
gyelmen kiviil a karakter élettorténete és elsajatitott Képzettségei sem.
Konnyen megeshet, hogy ezek alapjan a KM masként itéli meg a ka-
rakternek megfelel6 AD&D kasztot.

M.A.G.U.S. AD&D

Harcos Fighter

Gladiator Gladiator*

Fejvadasz Fighter v. Assassin** v. Bounty
Hunter**

Lovag Cavalier* v. Noble Warrior*

Tolvaj Thief

Bard Bard

Pap Priestl

Paplovag Paladinl

Harcmiivész Fighter v. Monk***

Kardmiivész Samurai* v. Kensai***

Boszorkany Witch®****

Boszorkdnymester Necromancer (specialista) v.
Warlock**** (férfi Witch)

Tiizvarazslo Elementalist Mage (specialista
Tome of Magic szerint)

Varazslo Wizard

Amazon Amazon*

Barbar Barbarian* v. Savage* v. Wilderness

Warrior*

Bajvivo Swashbuckler*

Sirenari erdGjaré Ranger

Pirate* v. Buccaneer**
Pirate* v. Buccaneer**

Gorviki tengeri vadasz
Hat Varos tengerész

Shadoni zsoldos Myrmidon

Syburri zsoldos Myrmidon

* A The Complete Fighter’s Handbook—ban taldlhat6 kit 2y
x% A The Complete Thief’s Handbook-ban talalhat6 kit

ks Az Oriental Adventures=ben leirt kaszt

% %k %k ok

A_The @omplete Wizard’s Handbook—ban talalhat6 kit

1 ‘I:Ezeknél a karaktereknél meghatarozo6 jellegii a vallas, ezért a
KM-nek fokozott figyelmet kell forditania az atalakitasra.

A fel nem sorolt alkasztoknak nincs egyértelmii megfeleldjiitk a ma-
sik jatékrendszerben, ezért ezeket a megfeleld fokasztba kell atalakita-
ni, és Képzettségekkel ellatni. A KM sajat belatasa szerint mas megfe-
leltetést is adhat a karaktereknek.

Legalabb annyira fontos, milyen faja a kalandoz6, mint az, hogy me-
lyik kaszt tagja. A legtobb kalandoz6 mindkét jatékrendszerben em-
ber, ez pedig nem okoz kiilonosebb gondot. A karakter kasztja, kultu-
ralis hattere gyakran azt is meghatarozza, melyik népcsoporthoz tarto-
zik. Ez AD&D-ben nem tal nagy megkdotés, am M.A.G.U.S.—ban an-
nal ink4bb. Itt a Barbarnak nem csak a kasztja és faja adott, de a szar-
mazasi helye is. Hasonlé a helyzet az Amazonokkal, Bajvivokkal, Tiiz-
varazslokkal, és még sorolhatnank. Ezeket a faji, népi megkdotéseket a
karakterek konverzi6janal is figyelembe kell venni. AD&D-ben példa-
ul elképzelhetd volt az elf, félelf Lovag (Paladin), a M.A.G.U.S. azon-
ban ezt nem engedi meg.

A fajok egyszerii megfeleltetésén tal a kasztot, a képzettséget is fi-
gyelembe kell venni az atalakitasnal; Yneven nem mindegy, hogy a
JK elf Yllinorbdl, a Sirenar Szévetségbdl vagy éppen Haonwellbdl
szarmazik.

A két jatékrendszerben fellelhetd legtobb faj megfeleltethetd egy-
masnak; akad azonban itt is néhany kivétel. Ynev vilagan nincsenek
félszerzetek, még csak hasonl6 népek sem, igy az talakitandé Halfling
karakternek 0j fajt kell keresni. Hasonloképpen, az ynevi Udvari ork
megfelel6je sem lelhetd fel egyetlen AD&D vilagban sem, igy itt is in-
dokolt j faj véalasztasa. (Fontos: az els6 kiadasi AD&D-ben napvila-
got latott Half-ork kozel sem azonos az Udvari orkkal!)
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Egyes AD&D-ben jatszhato fajok — gondolunk itt a gnémra és a
Humanoid Handbook—ban talalhat6 egyéb fajokra — egy része Ynev
vilagan is follelhetd, bar nem a jatszhatoé fajok kozt, hanem a
Bestiariumban. Ezekkel a fajokkal csak gy jatszhat a jatékos, ha el6t-
te kalandmesterével egyeztette. A JK tulajdonséagai igy is val6szinii-
leg eltérnek majd a Bestiariumban leirt értékektdl (ez azért indokolt,
hogy a kalandozdk kiilonb6z6 fajabol adodo egyenlStlenségek vala-
melyest kiegyenlitédjenek).

A jellem atirasa nem tl egyszerti, annak ellenére, hogy az egyes kate-
goriak hasonlo jelentéssel birnak az AD&D és a M.A.G.U.S. jellemrend-
szere szerint. A torvényes €s torvénytelen AD&D jellemek elég jol
megfeleltethetek a M.A.G.U.S. rend-kéosz jellemének, de az élet-ha-
14l és a j6—gonosz mar korantsem ilyen egyértelmiiek. A jellemek igy
atirhat6ak, bar a M.A.G.U.S.—ban megjelend fontossagi sorrend (misze-
rint pl. a Kdosz—Elet nem egyenl§ az Elet-Kdosszal) szerepe elvész.
Tiszta Rend vagy Elet, esetleg Halal vagy Kéosz jellemet akkor ka-
punk, ha az AD&D karakter jelleme Torvényes semleges, Semleges
jO, Semleges gonosz illetve Torvénytelen semleges volt. Természete-
sen ez az atiras visszafelé is miikodik, de az AD&D jellemben a fon-
tossagi sorrend nem fog megjelenni. Ha valaki szigorian ragaszkodik
a jellem egy az egyben val6 atirasahoz, megteheti, hiszen Gigysem a

papiron szerepld szavak szamitanak, hanem az, hogyan jatszik a jaté- -

kos a karakterrel. Sokkal fontosabb, mint a jellem pontos felirédsa a ka-
rakterlapra, hogy a karakter életfilozéfiaja, vilagszemlélete a jatékos
szamara atérezhet6, megélhetd legyen. Amennyiben valaki azt szeret-
né, hogy a leirt jellem valoban megfeleljen a karakternek, gondolja 4t
annak személyiségét a jaték jellemrendszerének megfeleléen. Ennek
alapjan alkossa meg a karakter jellemét, még ha az eredmény nem is
egyezik meg.ammechanikus atirasnal kapottal.

A M.A.G.U.S. rendszerében a karaktereket kilenc alapvet$ tulajdon-
saggal jellemezziik, az AD&D-ben hat ilyen van. Ezek a tulajdonsagok
részben egyértelmilien megfeleltethet6k egymasnak, részben viszont
mas fogalmakat takarnak. Az alabbi két tablazat j6 kozelitést ad arra
nézve, hogyan lehet ezeket az értékeket egyik jatékrendszerbdl a ma-
sikba szarmaztatni. A KM szava itt is dont6 fontossagu, tehat ha 6 mas-
ként gondolja, feliilbiralhatja a tablazatot.

M.A.G.U.S. AD&D

Eré Strength

Gyorsasag Dexterity

Ugyesség Dexterity

Alloképesség Constitution

Egészség Constitution

Szépség Charisma (Comeliness)
Intelligencia Intelligence

Akaraterd Wisdom

Asztral Charisma és Wisdom atlaga
AD&D M.A.G.U.S.

Strength Erd

Intelligence Intelligencia

Wisdom Akaraterd as Asztral atlaga
Dexterity Ugyesség és Gyorsasag atlaga
Constitution Egészség és Alloképesség atlaga
Charisma Asztral és Szépség atlaga

Az egyes tulajdonsagok atalakitasanal figyelembe kell venniink,
hogy az AD&D-ben az emberi tulajdonsagok maximuma 18 lehet, igy
ha ennél nagyobb érték adodna, azt is 18-nak kell tekinteni. Kivételt ké-
peznek ez alol azok a tulajdonsagok, amelyek magia hatdsara halad-
Jjak meg a maximalis értéket. A M.A.G.U.S.—ba atkonvertalt karakte-
rek nem dobhatnak kiilonleges felkészitésre.



Karaktereink tulajdonsagat meghatarozhatjuk a bevezetében em-
litett masik modszerrel is, azaz a kasztnak megfelel6 moédon ujra ki-
dobhatjuk értékeit. Arra azonban figyelniink kell, hogy a két modszer
nem keverhetd, azaz minden tulajdonsagot a kivalasztott modszer sze-
rint kell meghatarozni. A masik megkotés értelmében, a jatékosnak
el6bb kell megjelolnie a kivant modszert, csak utdna hatarozhatja meg
tulajdonsagait — tehat nem valaszthatja az elényosebb értékeket. Az at-
alakitott karakterek az ujboli kidobas esetén sem dobhatnak kiilonle-
ges felkészitést, hiszen erre csak a karakter megalkotésakor van méd.

Az egyes tulajdonsagokbol adodo esetleges modositokat (pl.: Eré
sebzés jaruléka) mindig az 0j értékbdl kell meghatarozni.

A Karakter har

Nem csekély jelentGséggel bir6 tényezdk, igen gyakran élet-halal kér-
dése mulik rajtuk. A két jaték harcrendszere kozti alapvetd kiilonbség
miatt kolcsonos megfeleltetésiik nem konnyf, javasolt a masodik mod-
szer alkalmazasa, azaz a karakter kasztjanak és szintjének ismeretében
az 0j jatékrendszer szerint meghatéarozni a harci értékeket. Aki azonban
ezt hosszadalmasnak és koriilményesnek talalja, az alabbi metodus sze-
rint gyorsan atalakithatja karakterét. Ezek az értékek nem mindig fedik
az adott szinten kivantakat, de a j6 KM ezt képes kompenzalni vagy
modositani.

AD&D M.A.G.U.S.

Hp A karakter Fp—je minusz az Ep—je
M.A.G.U.S. AD&D

Ep A karakter Hp—je elsé Tapasztalati Szinten
Fp A karakter Hp—je plusz az elsé szinten kap-

haté maximalis Hp

A harcértékek konverzidjara nehézlenne egységes, kelléen pontos
képletet alkotni. Ezért inkabb tablazat fe a foglaltuk 0Ossze az ér-
tékeket, a THACO és a KE, TE, VE, CE ésszeftiggé ite.A tablazatban
egy adott THACO-hoz (ez az alapot jelenti, a szintbd! k&vctkezq, erd
és egyéb modositok nélkiil) 6tféle harcérték—elosztas tartozhat. Az e
s6 a védekezd tipusi, a masodik a timado tipusd, a harmadik az atla
gos értékekkel rendelkezd tipus, a negyedik a gyors kezdeményezd, az
otodik pedig az ijasz értékeit tartalmazza. A tablazatbol kapott értékek-
hez hozza kell adni a képességekbdl és fegyverbdl, tovabba a fajbol ere-
dé modositét (pl. elf CE—je).

A tablazat egyetlen hibaja, hogy az elsé két—harom tapasztala-
ti szinten nem hasznalhatd, mert az AD&D-ben els§ szinten nincs
kiilonbség a magiahasznaldk és harcosok THACO—ja ko6zott,
M.A.G.U.S.-ban viszont van. Ezért célszerii az elsé harom szint
esetén a harcértékeket az elsé szinttél a M.A.G.U.S. szabalyai sze-
rint kiszamolni. A tablazatban szerepl6 értékelosztas—tipusok mind-
egyikében noveltiikk a CE—t is; ha a karakter erre nem tart igényt,
az ebbdl felszabadulé pontokat eloszthatja egyéb harcértékei kozt.
Az AD&D THACO kiszamitasa sokkal egyszer(ibb, hiszen csak a

szint fiiggvénye, melyet fegyverenként befolyasolnak a kiilonb6z6
tulajdonsagokbdl vagy méagiabol eredé modositok.

A karakt.er képzettségeinek atvitele is problémakkal jarhat, kiilondsen
azokban az esetekben, amikor az egyik jatékrendszer szerint elsajatitott
szaktudas a masik rendszerben nem szerepel. Ilyen esetben érdemes va-
lamelyik hasonlo képzettséget kivalasztani, de akér koriilbeliili értékének
megfeleld szabad Képzettség—pontba is atalakithat6. Vannak olyan kép-
zettségek is, melyek alapvet6 fontossagtuak egy kaszt szamara a
M.A.G.U.S.-ban, ezekkel tehat az adott kaszt karakternek minden eset-
ben rendelkeznie kell. Legjobb példa erre a Pszi. AD&D-ben mar ke-
vésbé tehetiink ilyen hatarozott kijelentést, hiszen ott a képzettségek —
azaz secondary skill-ek — kevéssé kotédnek egy adott osztalyhoz. A ko-
vetkezd tablazat megmutatja, melyek azok a képzettségek, melyek a
M.A.G.U.S. karakterkasztok szdméra olyan fontossaggal birnak, hogy
azokat a konvertalt karakter akkor is megkapja, ha annakelStte nem ren-
delkezett vele. A felsorolt képzettségek minden esetben olyan fokon ér-
tend6k, mint amit az azonos kaszta karakter elsé szinten megkap.

Kaszt Képzettség

Harcos

Gladiator Okélharc, birk6zas

Fejvadasz Pszi, hatbaszuras, lop6zés, rejtézés, maszas

Lovag Nehézvértviselet, etikett, lovaglas, heraldi-
ka, iras/olvasas

Tolvaj Szazalékos képzettségek

Bard Pszi, iras/olvasas, legendaismeret, éneklés/ze-
nélés, etikett

Pap Pszi, iras/olvasas, vallasismeret, torténelem-
ismeret

Paplovag Nehézvértviselet, pszi, iras/olvasas, vallas-
ismeret, etikett, heraldika

Harcmiivész Pszi

Kardmiivész Pszi

Boszorkany Pszi, herbalizmus, méregkeverés/semlegesi-
tés, iras/olvasas, szexualis kultGra

Boszorkanymester Pszi,méregkeverés/semlegesités,

: herbalizmus

TﬁZVarﬂzslé Pszi

Varazslo Pszi, 6si nyelv ismerete, iras/olvasas, rina-
magia

A fentieken klvuI még négy nagyobb témara kell kitérniink a kép-
zettségeket illetGen. Az els6 a pszi,amasodik a fegyverhasznalat, a har-
madik a szazalékos jartassagok kérdése, anegyedik a képzettségek meg-
feleltetése, illetve foka.

A Pszi hasznalatar6l elmondhatjuk, hogy azok a Karakterek, akik mar
tobb évet toltottek kalandozéassal Yneven, akkor is eismqu a Pszit,
ha ez nem tartozik elsé Tapasztalan szinten alapvetd képz ko-
zé. A hosszu tapasztalat és a Pszi ismerete egymasbol kovetkezik, hi
szen Pszi nélkiil nehezen marad hosszi életii egy kalandoz6, masrészt
kezdeti tapasztalatok vezetik ra a Pszi—ben jaratlanokat annak fontossa-
gara — hisz’ sajat karan még a legostobabb is tanul. Ebbdl kovetkezéen
az a karakter, aki kasztja szerint mar el-

THACO0 Tamadé Védé Atlagos Gyors Tjasz s6 szinten megkapta a Pszi egyik met6-
dusat, annyi Pszi—ponttal rendelkezik,
20 102578 1 102380 1 1123782 97T 1022775 amennyi szintjébél és intelligencijanak
19 1130812 1126852 1326 81 4 1924792 112479 10 10 feletti részéb6l kovetkezik. Azok a
18 1235843 1229903 1529846 2426813 12 26 81 15 karakterek, akik kasztjuk alapjan nem
17 134087 4 1332954 1732878 2928 83 4 13 28 83 20 lennének jartasak a Pszi hasznilatéban,
16 144590 5 1435100 5 19359010 3430855 1430 85 25 a"t‘)‘;"“y.’btfi“ l‘(‘a'";f:k‘kA"Siyg_"ga' maga-
15 155093 6 15381056 21389312 3932876 BRI . ovepisk ot a képzettaégot, do con
pjak ezt a képzettséget, de csu-
14 16 5596 7 16411107 2341 96 14 4434 89 7 16 34 89 35 B e = AL gy Psvi hasz.
13 17 60 99 8 17441158 254499 16 4936918 17 36 91 40 BAISHIE B2iniie nanden esetben valodi
12 18 651029 18471209 274710218 5438939 18 38 93 45 Tapasztalati szintjiiknél kettdvel keve-
11 197010510 195012510 295010519 59409510 19 40 95 50 sebbel lesz egyenld. Természetesen
10 2075108 11 205313011 3153108 20 64429711 204297 55 Pszi—pontjaik Gsszegét is ennek fliggvé-
9 218011112 215613512 335611121 694499 12 21 44 99 60 nyében hatarozhatjak meg.
8 228511413 225914013 355911423 744610113 224610165 A fegyverhasznélat kérdésében mind-
7 239011714 236214514 376111725 794810314 234810370  ig az a meghatirozo, hogy az adott ka-
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rakter mely fegyverek hasznélataban volt



jartas az el6z6 jatékrendszerben.
Ha a karakter AD&D-b6l keriil 4t
M.A.G.U.S.-ba, annyi fegyvert
hasznalhat, mint AD&D-ben. A
fegyverhasznalat akkor tekinthe-
t6 mesterfokunak, ha AD&D-ben
is az volt. A hasznalhato fegyve-
rek szama akkor sem lesz na-
gyobb, ha erre a M.A.G.U.S. sza-
balyai lehetéséget biztositananak
(pl. fejvadasz 15 fegyvere).
Amennyiben a karakter
M.A.G.U.S.-bodl keriil AD&Dbe,
az ismert fegyverek szdma nem
lehet magasabb, mint az adott osz-
talynak adott szinten megfelel ér=
ték. igy el6fordulhat;-hogy egyes
fegyverekréla karakternek le kell
mondania. A mesterfoku fegyver-
hasznalat ez esetben is atvihetd.
Abban az esetben, ha a karakter
olyan fegyver hasznalatdban len-
ne jaratos, mely a masik vilagon nem létezik (pl.ramiera, sequor, stb.)
két megoldas koziil valaszthat: vagy lemond a fegyverrdl, s egy hason-
16 erdsségii hasznalatat sajatitja el, vagy pedig megtartja a fegyvert, majd
a KM segitségével és beleegyezésével kidolgozza annak értékeit.

A szazalékos jartassagok atvitelére egy viszonylag egyszerti, bar nem
tal pontos megoldast javaslunk. Ennél Iényegesen id6igényesebb, de re-
alisabb eredményt ad, ha a karakterek az elsé szintt6l folyamatosan Gssze-
adogatjak az elosztott pontokat, és igy kapjak meg a szazalékos képzett-
ségek illetve tolvajszazalékok értékét. Az altalunk javasolt médszer a
kovetkezd: a karakter 6sszeadja Gsszes szazalékos képzettségének érté-
két, és a kapott szamot elosztogatja a masik rendszer megfelel6 szazalé-
kos képzettségei kozt. A kovetkezok jelentik a kivételt: a M.A.G.U.S.—ban
szazalékos, az AD&D-ben ellenben kozonséges képzettségként elsaja-
tithato ismeretek, mint ugras, esés, kotéltanc. Ezeket a kovetkezékép-
pen érdemes kezelni, amennyiben a karakter AD&D-bd6l keriil
M.A.G.U.S.—ba: ha ezen képzettségek koziil valamelyiket a karakter egy-
szer (egy slot) tanulta, ez M.A.G.U.S.—ban 35%—os jartassagot jelent.
Amennyiben ketté vagy tobb alkalommal, az minden tovabbi slot-ra
még 25%. Ezt célszerii még a szazalékok elosztasa el6tt kiszamolni, hi-
szen igy a karakter a tolvajszazalékaibol még fejlesztheti ezen képzett-
ségeket is. Visszafelé torténd konverzid esetén: ha a M.A.G.U.S. karak-
ter legalabb 25%-—os értékkel rendelkezett az adott képzettségbdl, az az
AD&D-ben tanultnak szamit. Tovabbi 25%—onként Gjabb slot—ok adod-
nak hozz4, a fent leirtak szerint. Most mar kizarolag a titkosajto—keresés
jelenthet problémat, mivel ez AD&D-ben mindenkinek, fajtol fiiggd
nagysagban jar. M.A.G.U.S.-bol torténd konverzi6 esetén nincs prob-
1éma, ellenkezd iranyban célszeri a hatoldali kockan megadott értéke-
ket 15%-—al felszorozni. Tehat, ha egy ember—karakter AD&D-ben d6
dobasakor 1-2—vel taldlja meg a titkosajtot, az M.A.G.U.S.—ban
15x2=30%—ot jelent.

Utolsoként lassuk, miként felelnek meg egymasnak a két jaték egyes
képzettségei. Természetesen sok olyan akad, melynek nincs pontos meg-
felel6je, ekkor megprobalunk egy jol kozelitS, kozel azonos hatasi kép-
zettséget parjaul valasztani. Vannak azonban olyan esetek is, melyekre
még igy sem tudunk mit mondani, hiszen az adott képzettség—irany tel-
jésen hianyzik. JO példa erre az élettan a M.A.G.U.S.—ban. Az alabbi
A an csak a két alapkonyvben és a Harcosok, Gladiatorok, Barb-
4rok cimiirkicgészitGben szerepld képzettségek keriilnek dsszehasonli-

AD&D M.A.G.U.S.
Foldmiivelés Szakma, foldmives
allatokkal banas Szakma, allattartd
Idomitas Idomitas

Miivészet Szakma, szobrasz, festé
Kovicsolas Szakma, kovacs, patkolokovacs
Sorfézés Szakma, sorf6z6
Acsmesterség Szakma, acs

Cipészet Szakma, suszter

F6zés Szakma, fogados, szakacs
Tanc Téanc

Tajékozodas Térképészet

Illemtan Etikett

Tlizrakas Erdéjaras

Halaszat Vadaszat/halaszat

Cimertan Heraldika

El6 nyelvek Nyelvismeret:

Bormiivesség Szakma, bérmiives

Banyaszat Szakma, banyasz

Fazekassag Szakma, fazekas

Lovaglas Lovaglas

Koétélhasznalat Kotelekbdl szabadulas, csomo6zas

Matrézkodas Szakma, matrdz, hajozas, (iszas
‘Sizeb'és’—varrés Szakma, szabd

Eneklés Eneklés/zenélés

Kémiivesség Szakma, kémiives

Uszas Uszas

1d6joslas Id6joslas

Szovés Szakma, szovés

Osi torténelem Torténelemismeret, legendaismeret

Csillagjoslas

Mérmoki tudomanyok

Epitészet, Szakma, mémok

Gyobgyitas Sebgyogyitas
Gyoégyfiivek tudomanya Herbalizmus

Osi nyelvek Osi nyelv ismerete
Helyi torténelem Torténelemismeret
Hangszer Eneklés/zenélés
Navigalas Térképészet, hajozas
fras—olvasas olvasas

Vallas Vallasismeret
Varazslas tudomanya Miégiahasznalat
Ertékbecslés Ertékbecslés

Vakharc Vakharc

Alcazas Alcazas/alruha
Hamisitas Hamisitas (lasd Rana 4.)
Szerencsejaték Hamiskartya

Dragak6 megmunkalas Szakma, ékszerész
Zsonglorkodés Zsonglorkodés

Ugras Ugras

Szajrol olvasas Szajrol olvasas
Csapdaallitas Csapdaillitas
Kotéltanc Kotéltanc

Akrobatika Ugras, Esés
Hasbeszéd Hangutanzas
Pancélkészités Szakma, pancélkovacs
[j/nyil készités Szakma, ijkészité
Kocsihajtas Kocsihajtas
Tiir6képesség Futas

Vadaszat Vadaszat/halaszat
Hegymaszas Erddjaras

Futas Futas

Talélés Erdgjaras
Nyomolvasas Nyomolvasas/eltlintetés
Fegyverkovacsolas Szakma, fegyverkovacs

A fenti lista az AD&D szempontjabél teljes, de a M.A.G.U.S.—ban
sok olyan képzettséget talalunk, melynek nincs megfelel6je az AD&D-ben.
Ezek a harci képzettségek (kivéve a fegyverhasznalatot), a heraldika, mé-
regkeverés, alkimia, élettan, demonoldgia, rinamagia, dragakémagia,
szexualis kultira, kocsmai verekedés, hatbasziras és a Pszi. Ezek atkon-
vertalasara csak a képzettségek kidolgozasat tudjuk javasolni, ha valaki
ennyire ragaszkodik hozzajuk. A képzettségek fokanak megallapitasa tor-
ténhet az AD&D-ben az adott képzettségre aldozott pontok, slot—ok alap-
jan. Ha egy képzettséget csak egyszer tanult a karakter, azt alapfokon is-
meri, amennyiben kétszer vagy tobbszor, mesterfokon.

Fontos jellemzdje a karaktereknek, de a szérnyeknek és a hatasoknak
is a tempo, amellyel haladni képesek. Ezt az AD&D-ben a Move Base
adja meg, M.A.G.U.S.—ban a sebesség. Az alabbi tablazat az egyes se-
bességértékek megfeleltetését tartalmazza, a teljesség igénye nélkiil.

AD&D M.A.G.U.S.
torpe méret 6" 60
ember méret 27 100
utazo 16 24" 150-200



A kozonséges felszerelési targyak nem okoznak kiilonosebb gondot —
egy pokroc vagy faklya mindkét jatékrendszerben ugyanaz. A nem ma-
gikus térgyak nagy része valtoztatas nélkiil atalakithato, néhany esetben
itt is nehezebb feladat elé kertl aKM Néhany targy ugyanis — jo pelda
erre egy konyv — tobb, mint magaa fizikai targy, annal osszetettebb je-
lentése van. Ekkor a KM jogkére és dolga atgondolni, hogy az elkovet-
kezendd kalandok szempontjabol ezek a targyak mennyire valtoznak
meg. Példaképpen: ha egy jé jellemii vandor botjanak vége AD&D-ben
kosfejet mintazott, az semmi kovetkczmennyel nem jart, Yneven viszont
mindenki Ranagol szolgdjanak hinné. ;

A fegyverek esetében hasonlé az eljaras, mint a kozonséges, nem
magikus targyaknal. A fegyver okozta sebzés természetesen az 4j jaték-
rendszer szabalyai alapjan szamitandé. A legtobb kézonséges, altalano-
san elterjedt fegyvernek van megfelel6je mindkét rendszerben, néhany
kiilonleges ynevi fegyver azonban nem talalhat6 meg az AD&D-ben.
Ekkor a KM feladata eldonteni, hogy a karakternek meg kell-e valnia
fegyverétdl vagy ugy moédositja, hogy megfeleljen valamel ;hagyomzb
nyos fegyvernek, esetleg létrehoz egy teljesen 1ij eszkozt. Az egyes ja-
vaslatok a kiilonleges fegyverek kategorizalasara az alabbi tablizatban
olvashatok. :

M.A.G.U.S. AD&D
Shadlecki buzogény Hand Axe
Szablya, Jann szablya Sabre*
Jatagan, handzsar Scimitar
Fejvadaszkard Shortsword
Slan kard Katana
Kigyokard Longsword
Ramiera Dagger
Sequor Shortsword
Mara-sequor Longsword
Térkard Rapier*
Kabhrei nyilpuska Light Crossbow
ot Arquebus

A pancélok esetében mar kissé mas a helyzet, ezeknél ugyanis a két
jatékrendszer mast vesz figyelembe. A kiilonb6z6 vértezet-tipusok egy-
értelmiien megfeleltethetSk, ennek megfeleléen az 0j jatékrendszer sze-

rinti adatok a mérvadéak. Azok a kiilonleges anyagu vértezeteksame=«

lyek Yneven léteznek, a KM belatasa szerint alakithatoak at.
Altalanossagban elmondhat6, hogy a bronz —1, az abbit +1,.asmithi
pedig +3 modositot jelent az AC-hez. Minthogy az AD&D—bm a palzso-
kat nem kiilonboztetjikk meg méret szerint, minden'pajzs ACje 1y illet-
ve a kiilon nem jelolt méretii pajzsok M.A.GU.S.~ba konvertilva koze-
pes pajzsnak szamitanak. Olyan kiilonleges esetben, amikor valaki — pél-
d4ul fejvadasz — alkarvédét visel €8 azzal harit, AD&D-ben célszerii
megadni a +1 AC moédositot, mintha pajzsa lenne.

A pénz nagy szerepet jatszik a fantasy—vildgokban. A pénzrendszer fel-
épitése # réz—eziist-arany — nagyjabol megegyezik a két jatékban, érté-
kiik viszont kiilonbozd. Yneven sokkalta ritkabbak a nemesfémek és a dra-
gakﬁt;ek, mint az AD&D vilagaiban, ennek megfelelGen joval értéke-
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sebbek is. Altalénosségban azt lehet mondani, hogy (a karakter vagyo-
nat aranyban meghatarozva) 10 a valtoszam a két rendszer kozott, azaz
ha AD&D-b6l M.A.G.U.S.—ba konvertalunk, tizzel kell osztanunk ara-
nyaink szamat, mig visszafelé szoroznunk kell ugyanennyivel. Ez igaz
az ékkovek értékére is.

Ezek a holmik jelentds er6t, elényt képviselhetnek, amellett kiilonos
fontossaggal birhatnak a karakter életében — igy természetes az igény,
hogy az egyik rendszerbdl a masikba vihetéek legyenek. A magikus
fegyverek konverzidja viszonylag egyszerti, hiszen csak a modositoi-
kat kell a jatékrendszerhez igazitani. Az AD&D-ben megutesre vonat-
kozé médositok pontonként +5-6t adnak a TE-hez és a VE-hez, to-
vabba +2-t a KE—hez a M.A.G.U.S. szabalyai szerint. A sebzés mo-
dosit6é ugyanannyi mindkét jatékrendszerben, azaz a +1 az +1 Sp illet-
ve Hp sebzést jelent M.A.G.U.S.-ban és AD&D-ben egyarant.

A kiilonféle ellenallasokat ado targyak konvertalasa sem okoz ne-
hézséget. Azok a gyfiriik, medalok, amulettek, karkot6k, melyek
AD&D-ben a mentédobasokat javitjak, M.A.G.U.S.—ba a kovetkez6-
képpen irhatéak at: a Méreg és Kévévalas elleni mentédobast csok-
kent6 targyak ugyanolyan mértékben névelik M.A.G.U.S.—ban a M¢é-
regellenallast, amennyivel AD&D-ben. A Varazspalcak, Sarkanyle-
helet és Varazslatok ellen védé targyak az Asztral és Mental ME—t
emelik meg a ment6dobasra adott modositojuk négyszeresével. Ha
M.A.G.U.S.-bdl torténik az atiras AD&D-be, a karakter vélaszthat,
mire kivanja a ment6dobas modositokat, a fent leirt kategoriak szerint.

‘Az AD&D-ben AC—t csokkent6 targyak kétféleképpen is atirdsra
keriilhetnek: M.A.G.U.S.—ban novelhetik a VE-t vagy az SFE-, a ja-
tékos kivansaga szerint. A VE novekedés +5 minden egyes modosito-
ra, az SFE pedig egy az egyben megfeleltethet6 az AC modositonak.

Lényegesen nehezebb azon targyak atirasa, melyek valamilyen mas
magikus hatast fejtenek ki. Ezek esetében nehéz lenne tampontot adni,
akar egyenként is végigfuthatnank rajtuk, akkor sem kapnank tokéle-
tes megfeleltetést, Csak tanacsot adhatunk: a legegyszer(ibb az, ha a
KM és a jatékos egyiitt probalja megkeresni az adott varazslat ynevi
vagy AD&D megfelelGjét, és nagyjabol meghatarozni a targy hatal-
mat.

A fent leirtak forditottja igaz a karakter M.A.G.U.S.-b6l AD&D-be
val6 konvertalasakor.

Szornyek

Szornyek atirasa legfeljebb akkor walhat sziikségessé, ha egy karakter va-
lahogy szert tett egy ilyen kisérdre, vagy az azt megidézd varazslatra.

A szornyek harci értékeit hasonléan kaphatjuk meg, mint a karak-
terekét, a THACO ismeretében. A karakterek esetében azonban ehhez
az értékhez hozzaadodnak még a tulajdonsagok és fegyverek értekel,
ezt tehat a szornyeknél is kompenzalnunk kell. A KM igy még tovabb
ndvelheti a kapott értékeket, a kovetkez0k szerint: a KE 7-12, a TE és
VE 25-35, a CE 10-13 ponttal névelhetd meg. Az egyetlen fennaka-
dast a szorny AC—jének atszamitasa jelentheti. A KM belatasa szerint
oszthatja el a sz6rny AC—jének és a 10-nek Kiilonbségét, mint SFE és
mint VE médosité. Az atirds modszere megegyezik a varazstargyaknal
leirtakkal, azzal a kiilonbséggel, hogy itta KM dént a pontos aranyok-
rol. Példaul egy granitkeménységii pikkelyekkel rendelkez6 szomy ala-
csony AC—jének atszamitasakor inkabb magas S mig egy villam-
gyors ragadozo esetén inkabb VE novekedést varunk. A szorny tima-
dasainak szama, sebzése, a megjelendk szama egyezni fog az eredeti-
ben leirtakkal. Az Ep és Fp meghatarozésa a karakterekéhez hasonlé mo-
don torténhet. A morél 4tfordithaté batorsagga. Az egyetlen — és ismét
csak nem altalanosithaté — problémat a specialis timadasok és véde-
kezések jelentik. Erre ugyanazt tanacsolhatjuk, mint a magikus targyak
esetében — meg kell talalni az adott jatékrendszerben az eredetihez
legkozelebb allo hatast. Ennek nem csak minéségében, de erésségé-
ben is megfelelének kell lennie, a torzulasok esélyének csokkentése
végett.

Kovi és Kuvik

Az AD&D a TSR Inc. bejegyzett védjegye



Augusztus kozepén
ismét megjelenik a

PARTY-LINE

Akarsz beszélgetni a M.A.G.U.S. készitiiivel?
Jaték kizben azonnal megoldandd probléma meriilt fel?
Kivancsi vagy, hogy mi jelenik meg legkizelebb és mikor?
Otleteid vannak, vagy éppen itleteket szeretnél?

A megoldds a SZEREPJATEK PARTY-LINE!

1985 szeptember 15.-til 0-24 ordig allunk a rendelkezésedre.

Egyszerre harmine szerepjaték-rajongoval beszélgethetsz, ismerkedhetsz és vitazhatsz!
Minden nap jeles vendégek vérjdk a hivisodat:
Gaspar Andras [Dada), Novak Csanad, Nyuldszi Zsolt,
Massar Matyas, Kovécs Adridn [Kovi), Jakab Zsolt [Kuvik],
Dacher Richard [Ricco) és Kornya Zsolt
Allandd tandcsadds, parti kizvetités, KM - jitékos
kerestauk és itlethiirze!
Minden péntek este a M.A.6.0.S. készitii mesélnek!
[Mi hogyan csindljuk?)
Es ez csak néhdny a lehetiiségek kizill.

Prabald ki!

Minden Iétezd szerepjatékban tudunk tandcsokat adni!

A hivés dra 77 f1-+ AFA perceakéat!
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Mitosz - a keszittk.£s a KEEper Szemszogebol
Unplugged = interji Novak Csandddal

M.A.G.U.S. - teljes termeklista, ilyesmi...
Strategla orrba-szajba - beszélgetés a Trollbarlanggal
Auvron - vagy mi?

Kalandmodulok M.A.G.U.S., AD&D és Auvron rendszerben

Novellak - ismert és kevésbé ismert szerz6kto|
még rizsazhatnank, hogy milyen jo... de tényleg az!

Kaphato a Valhalla Paholy boltjaiban, vagy megrendelhet a Keeper! szerkesztésége cimén: Hilyak Norbert 2901 Komarom, Pf.: 51/24




A mutatvanyos és a kalandoz6
kozott hajszalnyi a kiillonbség.
Mindketten a vilag Gtjait rojak,
rabizva magukat nem minden-
napi képességeikre és a szeren-
csére. Hamar megtanuljak: nem
elég talélni, gy6zni kell.

A kozépkor nagyobb pia-
cainak, iinnepségeinek gyako-
ri résztvevdi voltak a vandor-
komédiasok, mutatvanyosok -
bar tavolrél sem akadtak
annyian, s nem tulajdonitottak
nekik akkora jelentGséget, mint
a legtobb, idealizalt fantasy-
vilagban.

A irodalom mindig is ked-
velte a vandorkomédiasok ka-
landos, izgalmakkal teli, ro-
életét A fantasy irodalomban is gyakorta felbukkannak, sza-
ényben kozponti szerepet jatszanak; gondoljunk csak Robert
Lord Valentine Kastélyara.

A VALOSAG

r mutatvanyosanak élete tavolrél sem volt csupa romanti-
d és izgalom. Ugy gondolom, néhany sz6t megérdemel a va-
5, egyrészt tiszteletbdl a hajdan volt id6k komédiasai irant, mas-
k kedvéért, akik a valos kozépkorban jatszanak AD&D-t.

A JOKULATOR ES AZ IGRICKOMEDIAS

cor mutatvanyosait két fébb csoportra bonthatjuk: azokra,
at, kiralyokat és fonemeseket mulattattak és azokra, akik az
at jarva, piacrol piacra vandorolva a szegény embereket
attak. Az elébbieket leginkabb jokulatornak vagy igricnek,
biakat igrickomédiasnak vagy vagabundusnak nevezték ak-

danom sem kell, hogy mig az elébbi, ha szerencsés volt, akar
kra is szert tehetett, addig az utébbi oriilt, ha nem kopott fel

talpnyalok, egyiittivok élete sem érdektelen, az alabbiakban
az utak vandorairol lesz sz6.

PIAC

nyosok - bar alkalmanként gazdagabb nemesi csaladok iin-
n, varosi fesztivdlokon vagy éppen vallasos népiinnepélye-
1léptek - a piacokon és azokat egymashoz fiiz6 utakon élték

1it nevezziink is meg a piacok kialakulasanak eredeti okaként,
szerepet jatszott benne a lassan fejl6dd, mulatsagokban szii-
kozépkori tarsadalom szérakozasra, kikapcsolodasra valo igé-

-egy nagyobb piac - az arucserén kiviil - felkinalta a jobbagy-
asztnak, varosi kispolgarnak, hogy egy-két napra, nagyobb
setén akar néhany hétre kilépjen a mindennapok igajabol. A

emberének a vasar latvanyossagot, onfeledt szorakozast je-

ndorkomédiasnak ezt az igényt kellet kielégitenie. Meg kel-
tenie, el kellett kapraztatnia kozonségét, hogy pénzét meg-
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UTAZAS

A kozépkor tjai tavolrol sem voltak biztonsagosnak mondhaték.
kor embere ttra kelt, el6z6leg minden iigyét rendezte, valosagga
rendelkezett.

Az urak, kereskeddk és papok, még a holgyek is elsésorban
kozlekedtek, a szegények gyalog. A kocsik rugéztatasat nem ismi
igy még a legszebb bor- és selyemhuzata hint6 is igen kényeln
volt.

A foldutakra nyaron vastag porréteg rakodott, ami az §szi
sek alatt szinte jarhatatlan sarra, posvannya valtozott. A kocsis €
tajt még nem a bakon iilt, hanem az egyik els6 lovon. Ennek, val
az utak rendkiviil rossz allapotanak koszonhetéen a kocsik gyakr:
borultak, s az utasok oriilhettek, ha néhany zuzo6dassal, horzso!
megusztak az esetet.

A telepiilések messzire estek egymastol, vendégfogado kevés
s azok sem tudtak egyszerre nagyobb szami vendéget ellatni, e
takarmanyt és élelmet kellett az utazoénak magaval vinnie. Ezt ki
vagy gyakrabban malhésallaton szallitottak.

A kényelmetlenségeken til, az utazoknak szamolniuk kelle:
génylegényekkel, Gtonallokkal is. Rdadasul nem egy nemes
szedett a teriiletén 4thaladé vandorokt6l, rosszabb esetben egys:
elvette, ami a szamara hasznosnak tetszett. A

Az utak vandorai, koztiik a mutatvanyosok, ilyen koriilményel
Zott élték életiiket. Leginkabb gyalogosan kizlekedtek, ha netan
tésebbek voltak, lovon és kocsin, aminek megvolt az az el6nye,
nagyobb terhet is vihettek magukkal. Kocsi alatt egyszerii kordét
siink, és ne a fantasy irodalomban gyakran felt{ing, faragvanyo
tikrokkel diszitett lakokocsit, mely csak joval késébb lett haszns

A rablok, haramiak elleni védekezésiil gyakorta csapatokba
tek, s fegyvert is hasznaltak, még ha szamukra térvényellenes is
ilyesmi.

TORVENY ES ALVILAG

Az igrickomédiasokat nem védte semmiféle torvény. Sét, a hatalo
biré nemesek, papok gyakran elleniik fordultak. A piacok az ura
mében mindig veszélyforrast jelentettek, hiszen ekkor tobb
messzi tajakrol verddtek ossze a szegény jobbagyok, parasztok.
seredésiiket megosztottak egymassal, batorsagot meritettek a
diihébdl, igy a vasarok nem egyszer rendbontéssal, 1azongassa
z6dtek. :

A vandorkomédias, aki allanddan jelen volt a piacon, rendszerin
figurazta a nemeseket, kigiinyolta a papokat. Az urak ezért sokszos
ve a lazadozas forrasanak tekintették. A papsag emellett sajat
riumjatékai vetélytarsanak tartotta - valljuk be, joggal - a muta
sok el6adasait. S bar némelykor az is el6fordult, hogy egy-egy csi
pénzt kinalt a vandorkomédiasoknak, mondvan, hagyjanak fel is
nek nem tetsz6 tevékenységiikkel, s térjenek igaz utra, bizony,
kabb mas modon allitottak félre Sket a helyi hatalmassagok. &

Az érme masik oldalan - timogatoként - a gazdagabb parasz
kereskedGk jelentkeznek. Ok jol tudtik, hogy a mutatvanyosok «
részr8l tobb embert csalnak a vasarba, masrészrél a megdobbentd
tatvanyok, el6adasok kizokkentik az egyszerti jobbagyot a min
pi életritmusbdl, s igy az amigy gondosan vigyazott pénzes-ers:
konnyebben nyilik.

A piac mindezen til kedvenc célpontja volt a zsebmetsz6knek,
hamosoknak és mindenféle rablonépségnek. Ezek tobbnyire kih
naltak, hogy a mutatvanyos koriil nagyobb tomeg gyftilik dssze,
csak tudtak, elemeltek a szajtatoktol. Egy-egy felhaborodott p
mindig vette a batorsagot, hogy megroviditését elpanaszolja a
uraknak, azok pedig nagy 6rommel vontak felelésségre a vando



t. Ha talsagosan sok tolvajlas tortént, bizony megesett, hogy a
sziilt tomeg izzé-porra zizta a mutatvanyosok bodéjat.
igazsaghoz természetesen hozzatartozik, hogy a vandorkomé-
k sem voltak mindig artatlanok. Sokuk szandékosan arra jatszott,
amig csoportjuk egyik fele el6adasaval lekoti a jonépet, addig
k megrovidithetik a bamészkodokat.

CSALAD ES A TRUPP

reken 4t egyiitt utazo, joban-rosszban 0sztozé trupp tagjai kozott
szoros kapcsolat alakult ki. Gondoljunk csak bele, egy-egy falu-
varosban legfeljebb ha egy-két hetet toltottek, s mar indultak is
b. Ez id6 alatt - ha figyelembe vessziik, hogy a nappalt el6ada-
mutatvanyaikkal toltotték - nemigen tudtak masokkal ismeret-
kotni. Sokan nem is akartak, hiszen tudtak, hogy a megkozelithe-
¢, a misztikus ismeretlen nagyobb vonzerét jelent az egyszerii
szamara. Raadasul sok helyen szembetaldlkoztak a kdzépkor
ére igen jellemz6 idegengyiilolettel. Ossze kellett hat fogniuk a
ellenében.

idé mulasaval a legtobb - hosszabb ideig miikodé - csoport a
zoros értelmében egyetlen nagy csaladda alakult. Hiszen a meg-
gyerekek a csoporton beliil néttek fel, bel6liik is mutatvanyos
amikor part kerestek maguknak, szinte biztosan egy truppon be-
got valasztottak jegyesiil. Igy nem meglepd, hogy egy-egy trupp-
vagy elismert mutatvanyos nemzedékekre vissza tudta vezetni
adfajat, s olyan biiszke volt Gseire, akar egy grof.

TRUKKOK, CSELEK

a kozépkor vandorkomédiasa is felismerte a hirverés jelentGségét.
alatt természetesen a korban lehetséges megoldasokat értsiik, melyek,
4 kell tenni, akkoriban igen hatdsosnak bizonyultak.
elsd 1épés természetesen a bevonulds volt; gélyalabon, nagy
n egyensulyozva, a vadakat - mdr ha voltak - nyitott ketrecben
tva jartak be a vasart; az erémiivész hatalmas k6gombat cipelt
tavolrél sem volt annyira sulyos), a gyerekek labdakkal
glérkodtek, s mindezt tiritarka, feltiné ruhaban, hatalmas csin-
tta kozepette.
zutan meg kellett talalni a piac legjobb, legforgalmasabb utcajat,
felverni a satrat vagy a bodegat. (Eleinte nyilt helyen, legfeljebb egy
ob emelvényre felallva adtédk elé miisorukat, s biztak benne, hogy
minél tobben adakoznak majd. Késébb rajottek arra, hogy ha zart tér-
n tartjak meg a produkciot, s minden belép6tél elére pénzt szednek,

] velhetik keresetiiket.) A legjobb helyekért komoly harc folyt, a
ytars csoportok akar egymasnak is estek.
Ha a bevonulas és a hely megvalasztasa jol sikertilt, akkor mar csak
zerencsén mulott, hogy a tarsulat mekkora bevételre tett szert. Ha
jott be az elvart, szikséges nyereség, akkor kellett bevetni a triik-
cselfogasokat.
llyen volt példaul, amikor két legény - mindkettd parasztnak 61t6-
it mutatvanyos - dsszeverekedett a piac mutatvanyosbodétol tavoli
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pontjan. Végigkergették egymast a vasaron, a népesebb pontol
allva, rovid ideig latvanyosan csépelve egymast, aztan lassan,
kelld kozonség kisérte Sket, a satruk felé vették az iranyt. Itt
vezetGje elGallt a javaslattal, miszerint bent a satorban, szaba
harcban mérjék dssze erejiiket. A kivancsi néptdl belépdt szedts
a satorban egy beavatott ember megjegyezte, 6 marpedig biztos
hogy a kékinges paraszt fog gy6zni. A trupp vezetdje termy
nem értett vele egyet, 6 a masikat favorizalta: fogadast koto
hez a feltiizelt néz6k is hamarosan csatlakoztak. A gy6ztes
tesen az lett, akire kevesebben fogadtak, igy a trupp tobbs:
nyert, nem beszélve arrél, hogy ekkor mar konnyebb volt a saf
lil tartani a nézéket a verekedés utan kovetkezé eléadasra.

A MUTATVANYOK

Minél nehezebb, veszélyesebb, meghokkentébb volt egy:
véany, annal tobbet keresett vele a vandorkomédias. Az alab!
teljesség igénye nélkiil - hiszen az emberi lelemény ha
roljuk azokat a produkciokat, melyeket a piacokon megesod
nép. Ezek egy része a kozépkorban is lathatdo mutatvany,
késébb tiintek fel a modern kor cirkuszaiban, varieté miisora

Fontos megjegyezni, hogy a kozépkori vandorkomédias
nak sohasem volt tal sok tagja. Ekkortajt még univerzali
mutatvanyosok éltek. A zsonglér egyben egyenstlymiivész
vasember erémiivész és er6zsongldr, stb. k-

Allatidomar: A kozépkorban a medvetancoltaté és majo
tat6 igen gyakori volt a vasarokban. Gyakran nem trupp tagj:
maganyos mutatvanyosok. Hozza kell tenniink, hogy ekko
nem beszélhetiink allatszeliditésrél (az an. szelididon
Hagenbeck fejlesztette ki az 1800-as évek masodik felében)
tok idomitasa gyakorlatilag egyenld volt az allatkinzassal. Fa
nyezetben ezt természetesen nem kell elfogadnunk. Elképzelhett
a legegzotikusabb vadak, tigrisek, gorillak, s6t akar idomitott
tegek is megjelenjenek egy-egy produkcioban.

Az idomitas masik valtozata nem arra épit, hogy az e
land6ban meghil a vér, ha a mutatvanyos az oroszlan elta
ba dugja a fejét, hanem arra, hogy az allatokat kiilonb6z6é mul:
szamokra tanitjak be. Ilyen példaul, amikor bevonul a poro
16, asztalkenddvel a nyakaban, leiil egy asztalhoz és zabot e

Arnyjaték: Nem kotédik szervesen a mutatvanyos-éle
nak truppok, melyek repertoarjukba beépitik. Maga az arnyj
szerien miikodik. Egy nagyobb vasznat erés lampasokkal n
tanak, a szereplék a vaszon és a fény kozott, mig a kozonség
oldalon helyezkedik el. A mutatvanyosok mindenféle tri
maznak, hogy arnyuk kiilonleges legyen. Gyakran haszné
lis, kétdimenzios babokat is. Fantasy-vilagokban leginkabb
vidékeken lehet gyakori az arnyjaték.

Babjaték: Lasd el6bb.

Bohoc: A kozépkorban f6képp az uralkodoknak voltak hiv:
vettetdi (udvari bolond). Ok nem csak ostoba tréfakat kdve
gyakran csipds megjegyzéseikkel, élceikkel, a maguk sajatos
tanacsokat is adtak kiralyuknak. A fantasyben elképzelhe
komédias bohocok is. Létezhet bel6litk tobbféle. Artista bol
masakat esik, csetlik-botlik - rendkiviili ligyességre van szii
az ilyen zuhanésokat sériilés nélkiil megtssza. A beszéld bol
sorban rimekkel, strofékkal, viccekkel szorakoztatja kozonsé
nebohoc sajat épitésii, Gsszetett hangszerén jatszik, szinte zer
tolva egymaga (erre kivaloan alkalmas lehet egy vandorlé, ki
tar gnom). A refriz bohdc az egyes produkciok kozott 1ép fel, mi
atmenetként, az el6z8 produkciét probélja nagyképiien utdnoz
mészetesen mindig nevetségesen felsiil.

Botrany produkci6: Csiuf megjelenésii férfi, aki é16 patk
Jjét harapja le, vagy éppen €16 békat nyel, megbotrankoztatva
nyeket. Legfeljebb egyszer nézte meg a jobbagy, de tarsai, a
mesélte a produkciot, nem hittek neki, s 6k is latni akartdk a
tet. ;

Copfmiivész: A hajanal fogva 16g, és attrakcidkat ad el
lette egyenstlymiivész vagy zsongldr). Van koztiik olyan,
nulasnal egy kisebb szekeret a hajaval hiiz be a véasérba.



ensulymiivész:
rudakat, labdat
yoz. A produkcio
amikor székekbdl
ornyon all, melynek
mindossze egy-egy
‘tamaszkodnak egy-

miivész: Hatalmas
t megemeld, vas-
elhajlito, lancszag-
tatvanyos. A ko-
an 6sszefonodott
izdijas birkozéassal.
/~-vilagban lehet
tleg Orias termetii

Nagy
kégolyokkal, fa-
cel zsonglérmutat-
t végz6 vandorko-

orban nem létezik. Egyes fantasy-vilagokban elképzelhetd, bar
zer(i paraszt szamara nem jelent kiilonbséget, hogy valaki pa-
agy fejben oszt el 853-at 16-tal.

apoémiivész: Kotelet, ritkabban fat harap ét, rag el fogaival.
-vilagban ez inkabb a szornymutogatas része lehet, ahol orkot
llt kényszeritenek hasonlé produkciora.

dnyelés: Kozépkorban ritka. Fantasy irodalomban gyakran len-
ba 61tozott holgyek adjak el, sejtelmes zenei kiséret mellett.
dtanc: Nevezik halaltancnak is, a talajakrobatika valtozata. A
i6ban a mutatvanyosok latvanyos szaltokkal, kézenatfordu-
tarkitott akrobatikus tancot jarnak, nyeliikkel a talajba d6fott
al, késekkel nehezitett terepen.

dobalé: Igen gyakori, az irodalomban még inkabb, mint a va-
. Bgyszerii esetben csak a céltabla a célpont. A véglet a céltab-
csodaszép holgy korbedobalasa izz6 térrel, bekotott szemmel.
€ltancos: Leggyakrabban kozonségcsalogatd eszkoz. A sator
masik épiilet kozott kifeszitett kotélen tancol, ugral, mig alatta
rsa hangos szoval hivja a kozonséget.

as akrobatika: A medvetancoltatashoz hasonloan gyakori volt.
-vilagban elképzelhetd, hogy messzi foldrél szarmazo, lovas
népnél felnbtt harcos mutasson be szemkapraztato triikkkoket.
6 16161, bekotott szemmel célba 16vés ijjal, vagtazo lovon fel-
16 hasa alatti atbajas, stb. Lehet akadalylovaglas is: magas ga-
tlizkarikan atugratas.

kus: A fantasyben elképzelhetd. Lehet hangutanzo miivész
életes mimikus, aki hangot, mozgast is utanoz. Célja ismert
ek kifigurazasa.

1ajaték (pantomim): Sok gyakorlést igényel, elsésorban kozon-
ogat6 produkcio.

lop-akrobatik: Az 1880-as években jelent meg Europaban az
0k sajatos mutatvanya. Egymas vallara felallo artistak két vagy
rnyot épitenek, s az egyikrdl a masikra ugranak. Az also tarto-
ek dobbenetes erdvel kell rendelkeznie, hiszen létezett tiz em-
4ll6 oszlop is!

lvivo, birkdzo: Talan a leggyakoribb latvanyossag a kozépkor-
poédiumra kialld, lehetSleg nem tul nagy termett, de kivalo ve-
1 barki megkiizdhetett. Gy6zelem esetén komoly osszeget el-
ett, de ez szinte sohasem kovetkezett be.

asag mutogatas: A kozépkorban is gyakori volt, de a fantasyben
nnyebben elképzelhetd. A torzomutogatassal (lasd késébb) el-
a ritkasag mutogatas egészséges, de az adott tajon ismeret-
nyek podiumra allitasat jelenti. A kozépkorban ez jelenthetett né-
rfit, vagy kinai szépséget, de a zsiraf, oroszlan, vagy a krokodil
ind dobbenetet valtott ki a kozépkori Eurépa emberébdl. Hoz-
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za kell tenniink, ho
vandorkomédias nem
adt vissza a 16ditastol.
mutattak példaul egy
éves férfit, aki valdj
csak egy 93 éves ag
tyéan volt.

Fantasy kornyezet
a ritkasagok szama i
nagy. Trollok, pegazusol
vizisell8k, stb.

Szellemidézs: A ki
zépkor embere a végl
kig babonas volt. Konng
dolga volt a szélhamy
nak, aki szellemidézd
adta ki magat, s lehet
tette a parasztnak, h
beszéljen elhunyt rok
val. Mas el6adok tiikrol
kel és lencsékkel atte
szellemalakot varazsol
a podiumra, aki nem
mas, mint egy cafatos
haba 61t6zott, a sator
g¢€ rejt6z6 mutatvan:
Ekkor a ,,Nagy Mag
parancsokat adott a szellemnek, felfedette vele a jové év titkait, st
mutatvanyos suttogasat fémtolcsérrel torzitotték el. A fantasyben o
vanvaloan lehetséges, hogy a szellemidézd valodi varazslo legyen.

Szemfényveszté: Targyakat eltiintetd, majd el6kerité miivés:
kozépkor embere viszonylag egyszerii tritkkkoknek is kénnyen bed
és ,,Magus*-ként tisztelte a vandorkomédiast. Fantasyben lehet, h
illuzionista vagy varazslo valos tritkkkoket adjon el6. Ez csak att6l fii:
mennyire gyakori, nyiltan gyakorolhat6 a magia. :

Talajakrobata: Szemkapraztato ugrasokat, gurulasokat eléado.
képesztS hajlékonysaggal rendelkez6 mutatvanyos.

Torz6: A kozépkorban is el6éfordult, bar nem volt annyira gya
ri, a torzsziilottek, deformaltak attrakcioként mutogatasa. Leggyako
az Orids vagy torpe. Enyhébb formai a szakallas ndk, ragyastes!
vadabb valtozata a haromlabu gyerek és kakas, kétfejli ember, mells
labak nélkiili csiko, stb.

Tuzijaték: Leginkabb figyelem felkelt6ként hasznaltak. Fan
vilagban a magia létezése kiilonos hangsulyt adhat a tiizijatéknak. E
képzelhetd, hogy tobb varazslo kozos erejével formaba onti a tii
akar rovidebb jelenetek is eljatszhatok tiizalakokkal. Ez azonban
olyan vilagokban javasolt, ahol gyakori a magia, s ott is inkdbb
uralkodok, gazdag nemesek tinnepein.

Tiznyeld: A mutatvanyos égé anyagot érint testéhez, gyakran
kahoz, el6fordul a parazslo szenet harapo miivész is. Gyakori a
okadé - magas koncentratumu alkoholgézt faj szajabol, melyet
gyujt.

T{izon tancolo6: 1zz6 szénen vagy fan tancolé mutatvanyos.

Véndorszinhaz: Azért keriilt bele a felsorolasba, mert bar leg
jiik kimondottan csak szinielGadassal foglalkozott, akadt mutatvam
trupp, mely el6-el6 adott egy-egy darabot. Ezekkel a szinmiivekke
kabb megnevettetni akartak a kozonséget, és a szinészi jaték sem
éppen mivészi.

A fantasy-vilagban természetesen, ha akarjuk, a lehet6 legko
lyabb miivészi el6adassa fokozhatjuk a vandorszinhaz produkci

Vasember: Rendkiviili képességii mutatvanyos; mellén, fején
veket tornek szét porollyel, torkaval dardat hajlit meg.

Viadal: Kakasviadal, gladiatorgala, stb. Valosagban fiiggetl
vandorkomédiasoktdl. A fantasyben elképzelhets ,,A szornytiség
kiméletlen trollok véres kiizdelme®, mint mutatvanyos produkci6, me
arra épit, hogy az egymast szétszaggato trollok a mély sebeket, ¢s
kolt testrészeket ugyis regeneraljak. :

Zsonglér: Golyokat, pénzérmeéket, farudakat dobald mutatvanye
Gyakran tobben dolgoznak 6ssze. Kiilonleges, keleten gyakori val
zata a labzsonglérozés.



VANDORKOMEDIAS PARTI

t mar a cikk elején emlitettiik, az orszagutak vandorai, a mutatva-
sok sokban hasonlitanak a kalandozokhoz. Ha ugy akarjuk, akar
atvanyosokbol allo partit is létrehozhatunk. Ezzel megoldjuk a Me-
k leggyakoribb problémajat, hogyan tartsak egybe a partit, s mel-
g azt is rogton megmagyaraztuk, miért utaznak megallas nélkiil aj
1j vidékekre héseink.

A kasztokat ekkor érdemes specializalni, bevezetni, hogy minden
er valamilyen kit-be tartozzon. Ezek a karaktertipusok kimon-
vandorkomédiasok, néhany ilyen mar szerepel a TSR Jatéko-
Konyvet kiegészit6 sorozataban (zsongldr, bohoc, akrobata, stb.),
et modositva konnyen kidolgozhatunk barmilyen mutatvanyost.

AZ ARANYSAS TARSULAT

alabbiakban egy, a fantasy vilagaban elképzelheté komédias csa-
lefrdsa kovetkezik. Ez a rész csak Mesél6knek szol!

Orténet: Az Aranysas rendkiviil sikeres, sokat megélt trupp. Ne-
et egy uralkod6tol szarmazo, diszes, arannyal futtatott sasrél kap-
melyet vezetdjiik lakokocsijanak elején csodalhat meg a nézésereg.
rsasag mar tobb, mint tiz esztendeje jarja a vilag Gtjait, megszam-
atatlanul sok mérfoldet hagytak maguk mogott, s szamtalanszor
k fel. Bar uralkodok el6tt is megmutattak képességeiket, elsésor-
a szegények szorakoztatoi.

AZ NPC:

MALEN MORAMAAR

pp vezetdje
zint(i harcos/7. szintii illuzionista (specialista varazslo)
leges jO

815, Ugyesseg 17, Egészség: 14, Intelligencia: 17, Bolcsesség:

nadasok szama: 1

/Tamadas: fegyvertdl fiigg

onleges timadasok: nincs

onleges védekezések: nincs

azslatellenalls: nincs

stargyak: Ring of Protection +3, Short Sword of Quickness (+2)
morizalhaté varazslatok: Négy 1. szintli, harom 2. szinti, két 3.
i, egy 4. szintli (plusz szintenként egy illuzionista varazslat).

Malen Moramaar egy kicsiny, tengerparti varosban, nemtelen
narmester fiaként sziiletett. Apja elvarta, hogy az 6 mesterségét
tassa. Malen azonban nem volt igazan j6 segéd, szivesebben
atta idej ét a varos vele egykoru suhancai kozott. Eletének fordu-
ontjét is egy kikotoi kocsmaban eltoltott, éjszakaba nyuléd dari-
lentette Az asztalra borulva, részegen hortyogo, erds testalka-
i1 kivaloan megfelelt annak a néhany kaléznak, akik tengeré-
ket raboltak hajojukra aznap este.
Amikor Malen feleszmélt részegségébdl, egy hajon talalta ma-
‘Hamar radobbent helyzetére, nem egy torténetet hallott mar a ha-
a embereket rablé kalozokrél. Tudta, engedelmesen kell robo-
ia, ha nem akar bucsit mondani a napvilagnak.
Eletének elkovetkezé harom évét tengeren toltétte. Az elsé idékben
te rabszolgaként kezelték: hajopadlot sarolt, vitorlat foltozott. Ké-
, amikor egy tengeri titkozetben jeleskedett, a kapitany bevette a
yzok koz¢. (Malen a harcban az életét védte, s amikor a kapitany

Advanced DungeonsfiDragons

25

felajanlotta neki a lehetéséget, hogy csatlakozzon a kal6zok k6
ta, hogy a kalozélet vagy a halal kozott valaszt)
Harom év mulva a kal6zhajo egy kicsiny szigeten kotott k
Malen megtudta, ez a sziget a tenger kalézainak egyfajta talalk
A szigeten varos allt, ahol mesteremberek miihelyei, kocsmak é
délyok sorjaztak, s6t, egy templom is helyett kapott. Malen szer:
jére hajojanak kapitdnya egy parbajban haldlos sebet kapott,
ujfent Gtnak indulhattak volna. A fiatal kal6z a szigeten mar;
tantudasat kamatoztatva, a koriilményekhez képest kivaloan me;
halat adott istenének, amiért felhagyhat a mészarlassal, mely ¥
ja volt kalézéletének.
Hossza éveket toltott a varosban. Minden vagya az volt,
hagyhassa a szigetet, am ez szinte lehetetlen volt: egyrészt
akadt kal6zhajo, mely békés partokon is kikotott, masrészt Mal
tudhatta, nem akasztanik-e fel rogvest, amint civilizalt helyr
labat.
Ezen az apr6 szigeten ismerkedett meg Sikonellel, az idé:
nistaval. Az dreg a kaldézoknal raboskodott, akik valtsagdij remé
ragadtak magukkal. Csakhogy Sikonel egyetlen fukar roko
hajlando penzt adni érte. Malen ¢és az oreg baratsagot koto
razslo szamos triikkre megtanitotta az unatkozo6 kalozt. Evek
s6bb, amikor hire j6tt, hogy a tréndrokés sziiletése miatt a bols
amnesztiat adott a blinds kal6zoknak is, a két férfi kozosen
ki szokeésiik tervét. .
Malen visszatérve a szarazfoldre, nem talélta a helyét. Nen
gert hianyolta igazan, sokkal inkabb a kalandokat, a veszélyek
lyekkel megtanult egyiitt élni. Miutan Sikonel, az 6reg me
halt, Malen csatlakozott egy vandorkomédias tarsulathoz.
Hosszu, hosszu éveken at jarta az utakat a tarsulattal, s lass
re fontosabb és fontosabb szerep jutott a szamara. Ma 6 az A
tarsulat vezetdje.

Leiras: Malen Moramaar magas, szikar férfi. Bar haja &szii
gasa még mindig konnyed, tartasa egyenes. Kiugré pofacsontja
sziirke szeme jellegzetessé, nehezen elfelejthet6vé teszi arcét.

Kedveli az elegans oltozékeket, szinekben a sotétkéket és a

Jellem: Malen bébeszédii férfi, egyediil kaloz multja tabu
szamara. Truppjanak megbizhato vezetdje, fortélyos ficko, aki
nes uton nem tud érvényt szerezni jogos kivanalmainak, akkor
megkeriilni a torvényt. :

Mutatvanyok, feladatok: Malen t6bb feladatot ellata trupg
O az, aki a csoport bevonulasanal hangos szoval fe].hlVJa a fig
elképesztd produkcidkra, melyeket megcsodalhat a nézbsereg,
fizeti a belépét. O a kis csoport penzugyese is, nyilvantartja ab
kiosztja mindenkinek a neki jaro részt.

A porondon, mint szemfényveszt6 1ép fel. A szamos trii
varazslataival is elszorakoztatja kzonségét.

Varézslatok:
1. szint: Audible Glamer, Cantrip, Change Self, Charm Pers
Magic, Hypnotism, Phantasmal Force, Read Magic, Sleep
2. szint: Blindness, Blur, Deafness, Hypnotic Pattern, Invisibili
Mouth, Strength.
3. szint: Blink, Hold Person, Item, Spectral Force, Wraithfor
4. szint: Confusion, Dimension Door, Hallucinatory Terrain, In
Invisibility, Massmorph, Polymorph Other, Polymorph Self.

ORUN TALVEIN

A trupp eréembere
9. szint(i harcos
Semleges

Eré: 18 (50), Ugyesség: 12, Egészség: 16, Intelligencia: 12
ség: 13, Vonzeré: 11

Védettség (AC): 10 (lemezvérttel: 3)
Mozgas: 12
Eleteré: 82



12 (Eré: +1)
Asok szama: 3/2
amadas: fegyvertdl fiigg
nleges tamadasok: nincs

eges védekezések: vasszervezet
atellenallas: nincs
argyak: nincs

A R Torténet: Orun Talvein -

(A D bar élete rendkiviil kalan-

% S ,a“g,., dos - torténete konnyen
; - osszefoglalhat6.

p Az Aranysasok eréem-
bere vandorkomédiasok
kozott sziiletett. Apja pén-
zért verekedett a piacokon,
anyja kotéltancosnd volt.
Orunt kis koratol kezdve
arra nevelték, hogy mutat-
vanyos legyen. Szinte el
sem tudja képzelni, miként
lehet mashogyan élni.

Els6 pénzdijas 6kolvi-
adala 14 éves koraban esett
meg. Ekkor vele egykora
kamaszokkal mérte 6ssze
erejét. Igazan 20 éves ko-
ratdl kezdett el az 6klébodl
élni. Ekkortajt vette at las-
san kioregedd apja helyét
a rinEgben.

- veken at kiizdott; volt
egy nap husznal is tobb viadalra hivtak, s életében mind-
tszer szenvedett vereséget. Rendkiviili erején és tapasztalatan
ntds szerepe volt ebben annak is, hogy a biré mindig az apja
gharc szabalyait lasd késbb).
n Talvein koréan feleséget valasztott magéanak, az apja altal ve-
y mutatvanyos csoport egyik tagjat. Boldogsaguk nem volt
' Anabella a hazassagot kovetd masodik évben meghalt, amikor
fiukat: Haul Talveint.
Orun apja megoregedett és letelepedett, feloszlott az élta-
csoport. Orun és Haul ekkor néhany éven at kettesben jéar-
got, okliik erejével tartva fent magukat. A véletlen gy hoz-
Orun és Malen talalkoztak egy piacon - az élete delén lassan
omember és fia igy hatdroztak, csatlakoznak a ravasz szem-
6hoz.

: Orun mar tal van a negyedik X-en. Mar nem 6klébdl él, ah-
eljartak felette az évek, talsagosan lelassult. Egykor mogyo-
aja 6szbe vegyiil, homlokan mély barazdakat hagyott az idé.
nban nem csokkent, még ma is elképeszté mutatvanyokra ké-

) 1ép egy fogado ajtajan, rogvest csend timadt: hét 1ab magas,
Gen széles valla, robosztus alkat; tekintélyt parancsolé meg-
sel bir.

lem: A hatalmas termetii, acélizmi eréember a végtelenségig
nyugodt ficko.

ha csak teheti, keriili a harcot. Ha a sziikség igy hozza, inkabb
sel leteriti ellenfelét, semmint fegyveréhez nyuljon. Amennyi-
ytelen fegyveres harcba bocsatkozni, akkor egy oreg pallost
magdra olti ttott-kopott lemezvértjét.

ngeteg ring-harc kiilonleges képességgel ruhazta fel: puszta-
ssel nem lehet kiiitni (nincsen szazalékos esély).

tvanyok, feladatok: Orun, a vasember - igy jelenti 6t be Malen,
a péstra lép. Mutatvanyai kettdsek, egyrészt oridsi silyokat
et, vasdarabokat hajlit meg, masrészt fia koveket tor szét hatan,
egy hatalmas poréllyel.
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HAUL TALVEIN

Er6zsonglér
7. szintii harcos
Semleges jo

Eré: 18 (30), Ugyesség: 17, Egészség: 16, Intelligencia: 14, Bo)
ség: 11, Vonzerd: 14

Védettség (AC): 7 (lancingben: 2)
Mozgas: 12

Eleterd: 62

THACO: 14 (Er6: +1)
Tamadasok szama: 3/2
Sebzés/Tamadas: fegyvertdl fiigg
Kiilonleges tamadasok: nincs
Kiilonleges védekezések: nincs
Varazslatellenallas: nincs
Varazstargyak: nincs

Torténet: Hault, mint olvashattuk, apja nevelte fel. Ugyanolyan
zésben részesitette, mint amit maga is kapott apjatol. Hozzajuk h
l6an, Haul is egészen fiatalon kezdett pénzért kiizdeni. "
Elete nagyot valtozott, midta csatlakozott Malenhez. Az Ar ny
tarsulat nem tart pusztakezes viadalokat, csak ha masként nem
pénzhez jutni. ‘

Leiras: Haul egy évvel milt hisz, kiilsére épp olyan, mint apj;
ilyen koraban; megnyeré mosoly, karcsa dereka, elképesztéen
vallu férfi.

Mogyordbarna, enyhén hullamos hajat hosszura novesztett
,.barbaros* megjelenést kolcsonoz neki.

Jellem: jokedélyd, tréfas fickd. Megbizhato és végteleniil be
tes. Két gyengéje van - egyrészt barmilyen bolondsagba koénnyii b
rangatni, masrészt bolondul a szebbik nemért.

Mutatvanyok, feladatok: Kedvelt mutatvanya amikor tobb ké:
bissal egyensulyoz, zsonglérkodik. Az erd és tigyesség ilyen meg
bent6 6tvozése mindig elkapraztatja a kozonséget.

Néha apjaval egyiitt 1ép fel. Legszebb produkci6juk a kove
Haul felall apja vallara, aki az elétte levé emelvényrdl leemel egy
talmas kékoloncot, majd konnyedén feldobja fianak, aki azt eg
zével elkapja, lassan atgorditi nyaka mogott, és masik vallanal
apja felé. Orun, miel6tt még az elsé k6 leesne, egy Gjabbat dob
anak. Haul a fent levé koloncokkal zsonglérkodik és apja vallan e
stilyoz, Orun pedig a leejtetteket kapja el konnyedén és dobja viss
fidnak.

Ritkan, amikor egy-egy piac egyaltalan nem termel pénzt,
pénzdijas 6kolviadalra is kiall. Ekkor Malen kihirdeti, hogy barki
vivhat a messzi foldrél szarmazo6 bajnokkal, és ha legy6zi 6t, 50 aral
uti a markat. )

Magat a mérk6zést Orun vezeti le. A kiizdelem harom me
all, egy menetnek akkor van vége, ha valakinek a laban kiviil v:
lyen mas testrésze is foldhoz ér. A menetet az veszti, aki a foldh
Egy-egy menet ko6zott egy perc telik el (azaz ennyi ideje van magé
térnie a leiitottnek). Az a gyd6ztes, aki tobbszor leiiti ellenfelét. Ter
szetesen, nem hasznélnak kesztyfit.

Ha masképpen nem megy, Malen, Orun és Haul eljatssza a fel
leirt ,,verekedés a piacon, befejezve a ringben™ tritkkkot is.

KARNUISS

gnom allatidomar
6. szinti tolvaj
kaotikus jo

Eré: 11, Ugyesség: 17, Egészség: 12, Intelligencia: 13, Bolcs
15, Vonzeré: 13

Védettség (AC): 4 (gném bérvért + Ugy. bénusz)
Mozgas: 6



Bré: 22

0: 18 (16- és hajitofegyverekre +2)

dasok szama: 1

amadas: fegyvertdl figg

eges tamadasok: nincs

eges védekezések: nincs

atellenallas: nincs

izstargyak: Ring of Animal Friendship, Pouch of Accessibility

ajképességek: Zsebmetszés 55%, Zamyitas 55%, Csapda ker./eltav.

opakodas 55%, Rejt6zés 50%, Hallgat6zas 30%, Maszas 75%,
30%.

orténet: Karnuiss egy kicsiny gném-faluban sziiletett. Sziileinek
sok gondot okozott szeleburdisagaval, pajkossagaval. Kamaszko-
n egymaga tobb bajt hozott a falura, mint vele egykoru tarsai dssze-

égetnivaldan rossz kolyok éppen a falut koriildleld bozotosban
tt, valami csinyen torve a fejét, melynek aldozata a falucska pol-
estere lett volna, amikor puffanasokra és csattanasokra figyelt fel.
\ zaj forrasa egy tisztas volt, melyen az Aranysas tarsulat az éj-
toltotte. A gném suhanc megbiivolten figyelte a rendkiviili ere-
veineket, de igazan Malen szemfényveszt6 triikkjei kototték le a
Imét. Latott mar a falujdban azel6tt is illuzionista triikkkoket, de
‘az az ismeretlen, kiilonos ruhakba 61tozott férfi produkalt, min-
épzeletet feliilmalt. Karnuiss mindig is gyorsan dontott, most se
te masként. Kisétalt a bozotosbol, megallt a dobbent Malen el6tt, és
k6z0s nyelven megkérte 6t, tanitsa meg a fogasokra.

falen tisztiban volt azzal, hogy tovabb emelhetné vandorkomé-
truppjanak vonzerejét, ha egy gnémot is bevenne a tarsulatba, fel-
‘ha az képes valamilyen produkciot bemutatni. Cselesen azt mond-
gném suhancnak, hogy el6szor 6 mutasson valamit. Karnuiss ek-
edves pajtasat hivta segitségiil, az 4ltala idomitott mokust, Arany-
t. Amikor Malen latta, mi mindenre képes a hihetetleniil intelli-
kis joszag, megprobalta rabeszéIni Karnuisst, hogy maradjon a
tnal, hiszen hosszi idébe telik, mig mindent megtanit neki. Az
zor megszeppend gnom ifjonc csak lassan adta be a derekat, de vé-
alen okos szavai elérték a megfelel6 hatast.

iras: Karnuiss gnom mértékkel mérve még most is csak suhanc.
\ fehér, amiért sok ember gy gondolja, idGs teremtménnyel van
amit Karnuiss - okosan - nem céafol meg, hiszen igy sokkal na-
b tekintélyre tesz szert.

6mokra jellemzden hatalmas orral rendelke-

testmagassaga nem éri el az egy métert.
m készitésl, ezernyi zsebbel, csattal és
ellatott bérpancélt visel. Legféltet-
kincsét, a gyiir(it, melynek varazs-
svel megbaratkozhat az allatokkal,
kezének mutatoujjan hordja. Bér-
ezernyi zsebének egyikébe rej-
neketlen erszényét (pouch of
sibility), mely telis-tele van az
targyakkal.

ellem: Karnuissnak még mindig
6tt be a feje lagya. A truppot
szeresen bajba keveri, Malen
nem egyszer haza akarta kiil-
6t, de minden alkalommal
sett a szive a magat feltinGen
enlé gnomon.

uissra nehéz haragudni. Bar
enkit megtréfal, és tréfai bizony
egyszer durvak, megnyeré egyé-
vel mégis mindig megissza a ve-

dutatvanyok, feladatok: Karnuiss moku-

|, Aranyszemmel lép fel. Aranyszem igen
'gens (8), ruhat visel a testén, és a szinpa-
egy szamara kiépitett, egyik oldalan nyitott

szobaban produkalja magat (tanyérbol, kést hasznalva étk
Agyaz maganak, majd lefekszik aludni, stb.). Karnuisson kiv
sem tudja, még a truppon beliil sem, hogy Aranyszem valéjat
mokus, hanem kercpa - egy intelligens, mokusformaja erdei

MAROYAN

Kardtancos, késdobalo, talajakrobata, kotéltancos
9. szintii tolvaj (bérgyilkos)
semleges gonosz

Eré: 15, Ugyesség: 18, Egészség: 16, Intelligencia: 15, B
15, Vonzeré: 12

Védettség (AC): 6 (szegecselt bérvértben: 3, varazskopennye :
Mozgas: 12

Eleterd: 40

THACO: 16 (16- és hajitofegyverekre +2)
Tamadasok szama: 1

Sebzés/Tamadas: fegyvertdl fugg
Kiilonleges tamadasok: nincs
Kiilonleges védekezések: nincs
Varazslatellenallas: nincs
Varazstargyak: Potion of Gaseous Form, Cloak of the Bat
Tolvajképességek: Zsebmetszés 20%, Zarnyitas 40%, Csapda k
20%, Lopakodas 70%, Rejtézés 50%, Hallgatézas 20%, Mas
Olvasas 00%.

Torténet: Maroyan multjat kevesen ismerik, az Aranysa
sem. Egy nagyvaros lepusztult szegénynegyedében sziiletett,
rekként €lt egy ,,arvahazban®. Ezt a menhelyet a helyi tolvaj
fent, és lakoinak meg kellett dolgozniuk azért, hogy ott maradh

Maroyan ttja innen egyenesen a tolvajcéhi tagsag felé ve
fiirge kezii, kiméletlen, de behizelgé modorta suhanc gyorsan 1€
fel¢ az alvilagi ranglétran. Az iv azonban megtort, amikor Mz
felcsillano lehetSséget megragadva, elhagyta a tolvajcéhet és |
bérgyilkosok kozé allt.

Jelenleg is munkajat végzi, az, hogy mutatvanyosnak adj
csak alcazas. Pontos céljat, aldozatanak nevét csak 6 tudja.

Leiras: Maroyan valamivel alacsonyabb 180 centimé
egyenes szalu, fekete, vallaig ér. Szeme sotét szinfi, arcvon3
szemoldoke dus.

Jarasa ruganyos és nesztelen. O az egyetlen az Aranys
latban, aki mindig fegyvert visel: térkardjatol egy.
ra sem valik meg.

Jellem: Maroyan igazi egyéni
ismerik a mutatvanyosok. Mal
egyik piacon jelentkezett, egy ro:
tatoval gyézve meg 6t arrél,
mes bevenni a csapatba. Multjat
tén" elmesélte, egyediil azt hagyta ki
a menhely, ahol nevelkedett, tols
volt, s hogy & val6jaban egy béi
klan tagja.
Tarsai hallgatag, engedeln
finak ismerik. Egyediil Malen
gyanakszik valamire, de se

rét tett nem bizonyitja a sot
ket. }

Mutatvanyok, feladatok
tobbszor fellép minden eldadaso
mek kotéltancos, elsGosztalyn t (6

16, kivalo talajakrobata. Legnag
kerti produkci6ja, amikor markol
a foldbe dofott kardok és kések kozo
tat be ugrasokat, szaltokat, kézen a
lasokat.
Massar &



Jomagam mindig is mély ellen-
szenvvel viseltettem a bocsanatké-
réssel indulo cikkek, levelek irant.
Ennek ellenére a mostani, bemu-
tatkozdsnak szant iromanyomat
mégis efféle bevezetovel kell kez-
denem, hisz igen régota igérgetiink
egy kartyas jatékot, amire sokan
mar tiirelmetleniil varnak. Igen, a
Mitoszrol van szo, aminek a meg-
Jjelenését , kicsit” elhamarkodva
aprilisra igértiik. Azota eltelt ne-
hany hénap: eljott a nyar, megje-
lent két uj szerepjaték magyarul,
tucatnyi rendezvényt szerveztek kis
hazank legvaltozatosabb pontjain,
Mitosz ezzel szemben nincs. Hivat-
kozhatnék most a Magyarorszdagon
uralkodo kdaoszra, a mindent és
mindenkit gancsolo biirokraciara
vagy a hajmereszté nyomdai darak-
ra, de nincs értelme kodositeni: a
késés f6 oka kezdeti tapasztalatlan-
sagunk és naivitasunk. Epp ezért
iinnepélyesen elnézést kérek min-
denkitdl és teszek még egy végso
igéretet: a Mitosz legkésobb au-
gusztus végén meg fog jelenni. Ha
kell, bevezetjiik az Impérumon be-
liil a 24 6ras miiszakokat, de ehhez
a hatarid6éhoz mar mindenképp tar-
tani fogjuk magunkat.

Egy sz6 mint szaz: a Mitosz rovidesen
megjelenik, s az Imperium felszabadulé eréit
néhany mas, hasonloan igéretes terv megva-
Iositasara fogja forditani. Elészor is szeretnénk
mihamarabb kiadni az elsé 15 lapos kiegészi-
t6 csomagot a Mitoszhoz, amiben jo néhany j
lappal is talalkozhattok majd. Szandékunkban
all egy kartyajaték-klub megszervezése is, ahol
a miifaj rajongdi nyugodt és kultiralt koriil-
mények kozott jatszhatnak, cserélgethetnek .

A tovabbiakban a kartyas jatékok mellett
konyvkiadassal is foglalkozunk majd. Az
Imperium olyan nagyhirii szerz6k miiveit sze-
retné megjelentetni, mint Raoul Renier, Wayne
Chapman, Dale Avery és Gaspar Andras. Az
elsé megjelend konyviink a mar klasszikusnak
szamité Kialts Farkast! folytatasa lesz, ami sze-
rintem mar eleve egy kisebb szenzacio! Erésen
gondolkozunk még egy magyar nyelvii szerep-
Jjaték kiadasan is, de ez a dolog még csak ot-
let-szinten all. Ami viszont tény: az Imperium B.
megnyitotta a Pantheont, az elsé magyar sze-
repjaték és fantasy csomagkiildé szolgalatot,
ahol igen kedvezé dron megrendelhetitek a leg-
ujabb kiilfoldi és magyar kiadvanyokat, kony-
veket. Bévebb informaciokért és katalogusért
a Pantheon, Bp. 1462 Pf. 647 cimre irjatok.

Egyenlére ennyit terveinkrol s otlete-
inkrél, remélem a kovetkezo Runaban mar té-
nyekrdl is be tudok szamolni. Ezentul ugya-
nis kétoldalas rovatunkkal rendszeresen je-
lentkeziink majd a Runa hasabjain.

Az IMPERIUM BT.

Az alabbi Mitosz ismertet6 a szabalykonyv
alapjan késziilt. A kissé szaraz stilus miatt sen-
ki se bosszankodjon: célunk az érthetség és
tomorség volt (meg persze az is, hogy befér-
jiink két oldalra). Az aldbbi cikk tartalmazza
a Mitosz joforman teljes és végleges szabaly-
rendszerét, igyhogy ez alapjan mar minden-
ki pontos képet alkothat a jatékrol.

_A JATEK KEZDETE

A jatékosok leteszik maguk elé fGisteniiket.
Jelolik dobokockaval vagy zsetonokkal kezde-
ti Szféra-pontjaikat (tovabbiakban: SzP), ezu-
tan minden jatékos kivalaszthat paklijabol egy
vezért, akit azonnal le is idézhet. Ezutan a
szembenall6 felek megkeverik paklijukat és
mindegyikiik huz 7 lapot.

Ezt kovetden kockadobassal eldontik, hogy
melyikiik kezdi a jatékot. A szerencsés jaté-
kosnak megkezdddik els6 forduloja.

CALiToszok

A jaték lapjait tobbféle képpen csoportosit-
hatjuk. Az egyik, hogy milyen mitoszba tarto-
zik az adott lap. Négyféle mitosz létezik: a
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german, a kelta, a hellén és a
fantasy (ez ut6bbi nem régmult
id6k mondaibdl, hanem a nagyon-
is ujkeletii fantasy irodalombol
épitkezik). Bizonyos lapok (mint
varazslatok, intrikak) fiiggetlenek
a mitoszoktol, ezeket semleges la-
poknak hivjuk. (Az istenségek,
hdsok, szornyetegek, hadak, né-
pek, épitmények ¢és ereklyék
mindig mitoszhoz kotottek, mig a
targyak, fegyverzetek, varazsla-
tok, intrikak és kataklizmak sem-
leges lapok).

COYEATALOM-PONTOK

A jaték végsd célja 12 Hatalom-
pont dsszegyiijtése. Természete-
sen ehhez a szamhoz nem kell me-
reven ragaszkodni, a hosszabb iit-
kozeteket kedveld jatékosok nyu-
godtan kiizdhetnek akar 20-25 Ha-
talom-pontig is. Ez esetben min-
den Hatalom-pont utan 5 lap le-
het paklinkban, példaul egy 15
pontig tartd iitkozetben a jatéko-
sok 75 lapos paklibol jatszanak
(ebbe a féisten is beleszamit).
Hatalom—pontjainkat hat—,
tiz—, illetve huszoldalu kockakon érdemes je-
161ni, de a zsetonos megoldast is hasznalhat-
juk. A Hatalom-pontokat lapjaink utan a ki-
jatszasuk pillanataban kapjuk meg, s azok egé-
szen addig meg is maradnak, mig a lap jaték-
ban van. Abban a pillanatban viszont, hogy a
lap elpusztul, az érte jar6 Hatalom-pontokat
azonnal elveszitjiik. Amint valakinek Gssze-
gylilik a 12 Hatalom-pontja, azonnal véget ér
az illetd kore. Ekkor ellenfelei kiilonféle kont-
ra-kartyakkal és képességekkel megprobal-
hatjak ellenfeliikk Hatalom-pontjait lecsokken-
teni (ha ez nem sikeriil, a jaték véget ér).

(SDEZES ES SZFERA-PONT (SZP)

A szférak a fGistenek befolyasat, hatalmat jel-
zik, 1-6-ig valtozo6 skalan. Négy szféra léte-
zik: haderd, varazserd, vagyon és intrika. A
hadisteneknek nagyobb a haderejiik, mig a ra-
vasz, fondorlatos isteneknek az intrikajuk ma-
gasabb. A f6isten lapjan szerepl6 Szféra-pont
a kezdeti és egyben maximalis SzP-je az adott
féistennek. A lapok egy részét csak akkor te-
hetjiik le a pastra, ha leidézziik. Az ilyen lapo-
kon szerepel, hogy mennyi és milyen SzP az
,aruk”. F8isteniink megfeleld Szférajat ennyi
ponttal kell csékkenteniink ahhoz, hogy az
adott lapot letehessiik.

A négy szféra mindenkori értékét jelolni
kell a kartya négy oldalan. Ez lehetséges hat-
oldala kockaval, megfelelS oldalara forditva
vagy akar zsetonokkal is.

CYPEZEREK ES KEPESSEGEIK

A Mitosz harom vezértipust ismer: istenséget,
hést és szornyeteget. A jaték folyaman a ke-
ziinkbe felhtzott vezéreinket leidézhetjiik a
pastra, s egymas mellett gytijthetjiik 6ket, az
un. vezérsorba. A vezéreknek két jellemzdjiik
van: a szintjiik és képességiik. A szintet a lap
jobb felsé sarkaban talaljuk, ez mutatja a ve-




z¢r harei képesscégeit, fizikai erejét. A képes-
ség a jatek folyaman alkalmazhato tulajdonsa-
ga a vezernek. Némelyikiikért a f6istennek fi-
zemi kell, mig masok “ingyen” vannak. A ké-
pesscg a lap szovegeben olvashato. A képes-
ségcket csak sajat fordulon beliil Iehet hasz-
nalni, kivéve, ha a képesség kontra. A kontra

keépességek barmikor hasznalhatoak. Ha ve-
zériink keépességet aktivizaltuk, akkor a ve-
zért el kell forditani (el kell fektetni), és a ké-
pességet egészen addig nem hasznalhatjuk.
amig a vezert vissza nem forditjuk (erre a kor
végén van lehetdség. de egyszerre csak egy
vezert tudunk visszaforditani). A permanens
kepességek kivetelek, ezek alkalmazasa ese-
tén a vezért nem kell elforditani.

Mindhiarom vezértipusnak van sajat

jellemzgje:

» azistenségek azok a vezérek. kikhez
ereklyc¢k csatolhatok:

* ahésok parbajra hivhatnak egy ellen-
sc¢ges vezert, de ekkor tobb tamadas
az adott korben nem indithato

* mig aszérnyeteget hadkeént is ki lehet
jatszani.

(<7 REKLYEK ES TARGYAK

Targyakat vezérekhez csatolhatunk, ereklyé-
ket csak istenségekhez. Sem targyakat, sem
creklyéket nem cserélgethetiink vezéreink ko-
z0tt, akihez csatoltuk, az haldlaig megtartja a
lapot. Ha a targy vagy ercklye tulajdonosat le
kell venniink a pastrol, akkor a targy. illetve
creklye szintén a dobott lapok kozé keriil.

Egy vezérnél tetszdleges szamu targy le-
het. de legfeljebb egy ercklye.

A paston levo targyak ¢s ercklyck hatasa
akkor is érvényesiil. ha vezériik ¢ppen oldal-
ra van forditva.

EPEK ES UTAK

Minden forduldban Iehetséges egy nép leté-
tele a pastra. A népek mindegyike Hatalom-
pontot termel. mellyel kdzelebb segit minket
a gvozelemhez. Letételiikneél azonban figye-
lembe kell venni atjaikat. Az 0t a nép-lap négy
oldalan lathato kis abraval jelezve van. Van

olyan nép, melynek minden oldalan van utja.
van amelynek harom, ketté vagy csak az cgyik
oldalan.

Az elsd nep egyszertien letehetd a past-
ra, a kovetkezdket azonban csak ugy tehetjiik
le. ha a lent levo népek valamelyik oldalan
van ut. melyhez a letenni kivant nép megtelelé
utjat illeszteni tudjuk. Azaz. ha a letenni szan-
dékozott népiinknek feliil és jobb oldalt van
Gtja. akkor csak ugy tehetjiik le. hogy ha egy
masik népiinknek alul (ekkor a felso attal csat-
lakozik a nép) vagy bal oldalt (ekkor a jobb
oldal fog érintkezni) van utja. Elég. ha egy
ilyen kapocs I¢tezik. Két egymas mellett levo
nép kozott nem kotelezé utnak lennie. ha mas
népekkel van oda-vissza csatlakozasuk. Min-
den utnak van védettség értéke (a rajta latha-
to szam). ennek a letételben nines szerepe.
csakis a harcban.

O NTRIKAK

A kijatszott intrika-kartyak a paston marad-
nak. s igy hatasuk is allando. Az egyetlen meg-
kotes. hogy egyszerre legfeljebb 3 intrika kar-
tya lehet jatékban. Amint valaki egy negye-
dik intrikat is kirak. az eddig jatékban 1év6 la-
pokat dobni kell s ujra indul a “visszaszam-
lalas™.
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A Mitoszban kétféle hare létezik: a csata és a
parbaj.

Csatat az ellenfél valamely népe ellen. bar-
mely nem oldalra forditott vezérrel lehet kez-
deményezni. A megtamadott megvalasztja.
hogy melyik vezérével védekezik. majd kez-
detét veszi az iitkozet. A megtamadott jaté-
kos nem koteles védekezni. de ekkor népe
azonnal elpusztul. Ha csataban a taimado gvoz.
akkor a védd nép megsemmisiil. a védo vezér
pedig visszavonul vezérsoraba. A védo dont-
het Ggy. hogy felildozza vezérét (az az a dobott
lapok kozé teszi). ekkor népe nem semmisiil
meg. A gydztes tamado ezenfeliil elveheti el-
lenfelének egy SzP-jét. mint hadi zsakmanyt.
Ha a csata a véd6 gy6zelmével zarul. akkor a
tamado vezér a dobott lapok kozé Keriil.
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Parbajt csak hosok kezdemeényezhetnek.
A jatckos megnevezi a kihivo vezérét. majd
ramutat ellenfelének egyik vezérére. akit par-
bajra hiv. A csata tétje a két vezér élete: a vesz-
tes a dobott lapok kozé kertil. Mindkét tipust
hare a kovetkezo képpen jatszodik le:

miutan a két vezér szemben all egymassal.
a tamado tehet ki a kezébdl egy lapot. Nem
kotelessége. passzolhat is. Erre a védd vila-
szolhat egy masik lappal. majd ismét a tama-
do jon. A harc addig tart. amig mindkét jatékos
nem passzol. ekkor az gvéz. aki seregének
Ossz-szintje magasabb. Déntetlen esetén mind-
ket vezér hazavonul (és el kell 6ket forditani).

A harcban hasznalhato lapok:

A hadak a sereg legfontosabb elemét ké-
pezik. A harcban két sorba (egvmas ala. viz-
szintesen) kell elhelyezni 6ket. Letételiik pil-
lanataban kell eldonteni. hogy az elsé vagy a
masodik sorba tessziik-e 6ket. ezen késobb
nem valtoztathatunk. Az elsé sorban harcolo
hadak csak szintjiiket. mig a masodik sorban
harcolok csak képességiiket hasznaljak.

A fegyverzet lapok nem koétddnek sorhoz.
egymas alatt gyvtijthet6k a hadak mellett. Szint-
JUk ¢s képességiik is érvényesiil. Fegyverzet
lap csak akkor tehet6 ki. ha legalabb egy had
van a seregiinkben!

A varazslat lapokat csak akkor tudjuk
hasznalni. ha legalabb egy varazslo van a se-
regiinkben. Minden lapon jelélve van. ha tud
varazslatokat hasznalni.

Csata esetén figyelembe kell venni még a
megtamadott nép erejét is. attdl fliggden. hogy
a tamado vezér melyik uton kdzelitette meg
a nepet. Ugyanis csak olyan népet lehet meg-
tamadni. melynek van szabad utja. Két egy-
mashoz csatlakozo ut zartnak mindsiil.

A harc végén a harcban részt vett lapok
koziil a fegyverzetek. hadak és varazslatok az
litkdzet végkimenetelétdl fliggetleniil a dobott
lapok koz¢ Keriilnek. A gydztes vezér (targya-
ival és ereklyéjével) egyvetemben hazavonul
vezersoraba. A vesztes vezér csata esetén. ha
vedo volt hazavonul (targyak + ereklye szin-
tén) ¢és elfordul vagy ha felaldozza jatékosa.
akkor a dobott lapok kézé keriil. Ha tamado
volt. vagy parbajban vesztett akkor a dobott
lapok kozé keriil.Figyelem: oldalra forditott
vezérrel nem Iehet se tamadni. se védekezni.

r.J
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~ Felség, nemrégiben lettem figyelmes arra, hogy az eleddig csupdn elszige-

telt vilagokon érzékelheté csendes moraj a civilizaltabb rendszerekre is ki-

% '"kmedt mi tébb, korményellenes megnyilvanulasokké fajult. Ofelsege sz4-

m& lén alaptalan pletykék felemlegetésének tGnhet a hir, dm néhdny
re en fegyveres ellendllésrél is hallani.

A helyzet, melyet csak tovabb ront néhany forréfejd szendtor, aki egy-

e nyiltab n érzékelteti ellenszenvét felseged terveivel kapcsolatban, meg-

o koveteli, hogy gondosan kidolgozott és hosszy tdvon hatédsos évintézke-

L4 déseken kezdjink gondolkodni. Szamomra példéul nem csekély gondot

jelent, hogy a kalézhajok Gldézését lehetetlenné teszi a szomszédos szek-

torok kozétti diplomdciai rés, melyen keresztillépni sajnos mind a mai na-

pig j6val t6bb idét igényel, mint a kalézok menekiilése a legkszelebbi

szektorba, egy kézénséges hiperugrdssal. Valahdnyszor ilyen helyzetbe ke-

rilonk, meg kell vivnunk a szomszédos Moff aggdlyaival. Amennyiben az

innen-onnan felbukkané ellendliok szervezett egységként lépnek fel, min-

‘den bizonnyal alkalmazni fogjék béntérasaik bevélt médszereit. Végzetes

kc’jnhyelm(;’ség volna ilyen elényt biztositani, akdr a legkisebbfelkeld csa-

pat részére is.

‘Noha a Birodalmi Flotta Ofelsége jévoltébs! hihetetlen tempsban né-
vekszik, igy.is minimdlis az esélye annak, hogy mindenitt jelenlévé, éttdr-
hetetlen biztonsagi erét sorakoztassunk fel egy esetleg tébb rendszer dltal
is tdmogatott, szervezett felkelés elétt. Evek, ha nem évtizedek tavolséga-

ban vagyunk egy olyan haderétél, amely minden rendszert és vildgot egy--

szerre, egyforma figyelemmel tudna kerdéban tartani.
Ezért oz alébbiakban néhény javaslatra batorkodom felhivni Ofelsé-
ge figyelmét:

Gyors és szisztematikus reakcidként a felkelés mielébbi elfojtésara, a
Felsészektorok kialakitdsat ajanlandm — szektorokét, melyek olyan rend-
szerekbd! élinak, ahol o felkelés magjo terméféldre talélt, tovébba olya-
nokbdl, melyek kapcsolatban élinak ezekkel. A Felsészektorokat az ere-
deti szek?orok hatdrainak figyelembe vétele nélkiil hoznénk létre, szabad
atlépési joggal minder: elavolt politikai hatdr folstt. igy a Fels&szektorok

Sl qo:b-me'gfeleTo sebesseggel reagdlhatndnak o fenyegetésre.
. Néhdny tucat kisebb gécot semlegesiteni jéval egyszeriibb és kevés-
.'bé megeréltets feladat, mint felszémolni egy 6l szervezett ellendllé-kéz-
pontot. Mivel a Fels&szektorok a problémés rendszerekkel foglalkozné-
nak, a felsorakoztatott haderének is itéképesnek kell lennie: Ggy vélem, hé-
rom Szektor Egység erre elegendd volna.

Egy adott. Felsészektor parancsnokségdt egyetlen személynek kellene
ellétnia, aki kézvetlentl Felségeddel tartand a kapcsolatot. Ezzel Gthidal-
nénk azt«d* keSedeIme? mely a tandcsnokok érdekellentéteinek eredmé-

* nyeként lép fel.

' A kézkézen forgo holonet adé-vevéket el kellene kobozni, és aprébb
médositasok utén a Fels&szektorok kérzetébe tartozé szektorok parancs-
noki hajsinak fedélzetére kellene telepiteni. llyen egységeket Felséged pa-
rancsnoki hajéjdn, illetve a Birodalmi Févaros kirdlyi palotajéban is el kel-
lene helyezni. A felkelés elleni horcban a gyors kommunikéciénak és don-
téshozatalnak elsérend szerepe van. A holo-hélézat csakis a mi iranyita-
sunk alatt mGkédhet, és mivel érzékeljik oz &sszes beérkezd informdciét,
ellenfeleink nem engedhetik meg maguknak ezek haszndlatét.

A hcfolom10| Wik felelan sokszor nagyobb hatéssal van oz emberek:
re, mint maga a hatalom. Haszndljuk ki ezt a félelmet, és néhany kivélasz-
tott bolygo példdjan okulva, ezer meg ezer vilag hever majd a lébainknal.
Ezek a példdk kozismert, kézponti v:lagok legyenek, melyek leigdzésat-az
ellendrzésiinkalatt 6ll6 hiper-média még szinesebben és elreﬁenfobben S
jo majd o t8bbi vilag lakéi elé.

g, régéta viaskodom a gondolattal, miszerint az Gj Rendnek szik-

7 egy ellendllhatatlan, elsépré erejl jelképre, mely nemcsak el-
geket, de felelemben is tartja. Egy dtlagos polgdarnak a sza-
enek sokat. Hiszem, hogy a Csillagrombolék hatékonysd-
imoly tizerében, hanem gigantikus méretitkben is reilik. .
zehasonlitanak egy Csillagrombolét az azt tdémadé”
rcot azonnal éngyilkos manévernek tekintik.
ietet lényegesen szélesebb skalan is ki lehetne
Bs polgarnak joval kénnyebb jelképesen, mint
tba elSdllitunk egy olyan fegyvert, mielynek
32 5sszes |étezd ellenfél lehetéségeit, amely
nilyen csatdban, az o fegyver mélté jel-

ok néhdnyra, taldn csak egyre volna
zrei kapituldlianak eléttink. Erejével
gokat porré zozni. Egy ilyen fegy-
endé ahhoz, hogy a Birodalom
55t Miért van szikség a Sze-
oni a Birodalmat o Felséged
Felséged egyetlen mozdulat-
Ayait, és a rend fenntartésa-
imet, melyet leghatdso-

»

lassak, és meg-

/

Helytallé6 megfigyelései
Tarkin Doktrina elneve:
be. Az idealista kormdny

sége szamara igéretes mé
alébbi cimet és hatésksre

On mostantél Tdr‘cin Na

Telieskar( befolydsa alé 1erfoﬂk«qe
ra, melynek tagja szinte az Gsszes peremvi
kelt csillagtérképen).

A legkoriltekintébb titoktartas. meﬁett megﬁzzuk aiféH
sabb eszk&zének, a végsé fegyvernek ezésévsl és |
nek kédneve ezentdl: Haldlcsillag-tervezet. 1 :

Négy Szektor Egység dll rendelkezésére, hog feiugyeii
a Haldlesillag-tervezet biztonsdgos végrehonésé ';

Tarkin Kormdnyzé a fenti levélvaltas utén végre
6ta Ghitott terve megvalésitasdhoz. A Rendszerfelderités és a
hivatalai dltal rendelkezésére bocsatott fedezetbsl mérmsksk, tech
és szakképzett dolgozék valésdgos hodserggét gyu[@ﬂe Sssze, éll
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litva Bevel Lemelisket, a Birodalom legjobb Grallomés tervezdjét. A Kilsé
Szegély egyik jelentéktelen rendszerében, a Horuzban taldlt rd a megfele-
|6 helyszinre, ahol is a kihalt Despayre felszinén indultak meg a munkala-
tok. Tavol a figyel6 szemekiél, tavol az akkoriban még hatalmon lévé Sze-
natustol.

A Nagymoff mellé vezényelt négy egység parancsnoka, a fiatal Motti
Ellentengernagy felelt a tervezet védelméért valamint a Haldlesillag tech-
nikai fejlesztéséért, Tagge Tabornok pedig a stratégiai kialakitasért. Lemelisk,
Tagge, Motti, és természetesen Tarkin — az & iranyitasuk alatt indult be a
Haldlcsillag-tervezet. Néhany hét alatt kirajzolédott a Haldlcsillag végleges
képe, egy honap mulva pedig mar pontos adatokkal is rendelkeztek.

Lemelisk nem tartotta lehetetlennek, hogy egy kisebb hold nagysagl mes-
terséges bazist legyenek képesek felépiteni. Az allomas nagy részét termé-
szetesen a hatalmas energiacellék, meghajtok és egyéb életfenntartd rend-
szerek foglaliak majd el, ez azonban nem jelenti azt, hogy terjedelmes fel-
szinén ne legyen hely barmi masra. Tarkin tervei kézil t6bb-kevesebb ered-
ménnyel szinte valamennyit sikeriilt megvalésitani, sét, az eredmények né-
hény esetben még az arrogans kormanyzo elképzeléseit is joeskan f6lolmol-
tak.

ke felszinén. Beszamoldja alapjén a feligyelsk rendkivil leleményesnek
és figyelemreméltonak bizonyultak a rabszolgak teljesitményének minél
teljesebb kihaszndlaséban, 8 maga pedig érémmel szemlélte az dlom
gyors tempdju megvaldsulasat.

Id8kézben a ldzaddk is egyre gyokrabban jelentek meg a galaxis ki-
[6nb&z8 pontjain, a kézponttdl tavol esé Despayre kézelében azonban bé-
ke és nyugalom honolt. Tarkin és a Haldlcsillag-tervezet vezeté tisztiei nem
aggodtak — a bolygérol kibocsatott védéernys és a kdrzetben kering cir-
kalék miatt semmi sem fenyegette az épitkezés eldirt folyamatat.

A munkdlatok utolsé féziséban pedig Darth Vader hajdja is leszéllt a
mar kész dokkokban — jelenlétével szinte dtitatva az egész dllomdst.

SZEMELYI NAPLO 612 -ES BEJEGYZES
Tarkin jegyzetei
Vader Nagyur kilénleges meggyéz8képességének kdszénhetéen hataridé
elétt késziltink el a harcdllomdssal. Lemelisk f6mérnsk Giabb megbizast

kapott: a Csdszdr rendelete alapjan a Haldlcsillagndl felhaszndlt tervek
alapjén néhdany Gj tipusu Gréllo-

Az egész dllomas tulajdonkép-
pen a fejlesztés soran ,szuperlézer”-
nek keresztelt fegyvernek ad otthont,
s azt szolgdlja ki. A szuperlézer pusz-
tito erejéhez szikséges energia ter-
melése mellett mar nincs lehetéség
a Tarkin dltal tervezett massziv ener-
gia-pajzsok létrehozasara, Bevel
szerint azonban a turbélézerek altal
biztositott fold-levegé védelem jo-
val hatasosabb és latvanyosabb a
lathatatlan pajzsokéndal.

Az épités sebességét fokozta,
hogy telhasznalhatték a Lemelisk
altal tervezett kordabbi birodalmi al-
lomdsok kész moduljait, és noha
kisebb-nagyobb médositasokat vég-
re kellett rajtuk haijtani, j6val gyor-
sabb és egyszeriibb volt a mar kész
elemekbél gazdalkodni.

Két honappal a Haldlcsillag-ter-
vezet beinduldsa utdn a robosztus
dllomas vaza orbitdlis palyara ke-
rolt. A helyszinre Ojabb csapat vuki
rabszolga érkezett — Lemelisk sze-
rint j6 technikai érzékik, erejik és
alloképességik miatt idedlis munka-
erének szamitottak. Tarkin érzelgés
latogatasokat tett készilé gyerme-

més, o torpedd-gémbok fejlesz-
tésében kell részt vennie.

A Haldlcsillag készen all te-
hat, de ezt a titkot a legbizalma-
sabb tandcsnokommal sem oszt-
hatom meg. Csakis akkor lehe-
tink biztosak a meglepetés erejé-
ben, ha senki sem tudja, hogy a
Haldlcsillag immar tokéletesen
Uzemképes.

Néhany vdratlan esemény
még ezekben a dicséséges ordk-
ban is okozott kellemetlen perce-
ket. Az eriadui korményzépalotd-
bél tartottam a Haldlcsillag elsé
teszt-repilése felé, amikor egy csa-
pat felkel6 megtémadta kompo-
mat, és az életemre tért. Szeren-
csére idejében megjelent Motti ad-
mirdlis csillagromboléja, mene-
kolésre kényszeritve a sépredéket.
Ackbart, az egyik szolgédmat azon-
ban sikerilt magukkal vinnivk. Azt
hiszem, hidnyozni fog. Elvesziteni
egy Mon Kalamarit olyan, mint el-
vesziteni egy h{ ebet.

A Haldlcsillagra érkezésem-
kor derilt ki, hogy sikerilt néhany
kémnek ellopnia a harcallomas
miszaki dokumentécidjat. Ez a
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vezett. Az adatok, barki is olvassa majd Sket, csak ezt bizonyithatjék szaé-
mdra. Mindezek ellenére természetesen el kell fogni @ tolvajokat, hogy @
felkel6k megtanuljék: senki sem ingerelheti bintetlent! a Birodalmat. In-
forméciéim szerint maga Vader Nagyur eredt a nyomukbe. Ha utoléri Sket,
haldlukért kényérognek maijd. Lattam, mi mindenre képes o Sétét Nagy-
Or — egydltalén nem volt kellemes élmény.

Mindenesetre, itt oz id8, hogy kiprobaliuk mire képes o Haldlcsillag, hogy
felfedjuk létezését a galaxis elétt. A félelem ideje. Ragtén helyben végre-
haijtiuk oz elsé probdt, itt, a Horuz rendszerben. Elvégre nem hagyhatjuk,
hogy az épitkezés tanui életben maradjanak.
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HALALCSILLAG HARCALLOMAS

Gyartmény: Szabvany Mélyiri Harcallomas
Tipus: mélyGri mobil harcéllomas
Lépték: Haldlcsillag
Hossz: 120 kilométer (Gtméré)
Jartasség: harcéllomés vezetés: Haldlesillag
Legénység: 265,675, |6vészek: 57,276, minimum: 56,914/+15
Legénység jartassdga: asztrogdcié 5K+ 1, harcallomas vezetés 6K, csata-
haj6 fegyverzet 5K
Utaslétszam: 607,360 (katondk), 25,984 (rohamosztagos), 42,782 (Grjar-
my kiszolgdlé személyzet), 167,216 (kiszolgdlé hajé személy-
zet és legénység)
Droidok: 400,000
Befogadéképesség: tobb, mint egy millié kilotonna
Készletek: 4 év
: kereskedelmi forgalomba nem keril
Hipermeghaités szorzé: x4
Tartalék hiperhajtéma: x24
Navigéciés szamitégép: van
Ur: 1
Pajzsok: 2K
Szenzorok:
passziv: 250/0K
firkész: 1000/1K
keresés: 5000/2K+2
fokusz: 40/4K
Fegyverek:
szuperlézer
tGziv: elére
legénység: 168, minimum 48/+10
lépték: Haldlcsillag
jartassag: csatahajé fegyverzet: szuperlézer
struktura: 12K (csatahajo lépték)

l6tav: 1-20/40/100
veszteség: 12K*

5000 turbolézer iteg
tiziv: torony**
legénység: 3
lépték: vadaszgép
jartassag: vadaszgép fegyverzet
struktora: 3K (csatahajé |épték)
tizvezérlés: 1K
l6tév: 1-5/10/15

veszteség: 5K

5000 nehéz turbolézer
tiziv: torony**
legénység: 4
lépték: vaddszgép
jartassag: vadészgép fegyverzet
struktdra: 4K (csatahajo lépték)
tizvezérlés: 1K
l6tav: 1-7/15/30
veszteség: 7K

2500 lézeragyu
tdziv: torony**
legénység: 3
lépték: csatahajo
jartassag: csatahajé fegyverzet
struktdra: 4K (csatahaijé lépték)
tizvezérlés: 1K
l6tév: 1-5/15/30

veszteség: 7K

2500 ionagyu
téziv: torony**
legénység: 3
lépték: csatahajo
jartassag: csatahajé fegyverzet
struktdra: 4K (csatahajo lépték)
thzvezérlés: 1K
l6tav: 1-5/15/30
veszteség: 7K

768 vondsugar
(Zénénként 24)
tuziv: torony™**
legénység: 6
lépték: csatahajo
jartassag: csatahajé
struktira: 5K (csatahajo lépték)
thzvezérlés: 3K
l6tav: 1-10/50/100

veszteség: 5K

* A Haldlcsillag szuperlézerének energiarendszere érénként 2K ereji seb-
zést tud gerjeszteni, tizelni azonban csak maximum energiaval képes.

“*Hatalmas mérete miatt a Haldlcsillag 24 elkilonolé zénabdl all,
mindegyikben egyenlé ardnyu fegyverellatassal. Csak annak a z6-
nanak a fegyverei alkalmazhatoak egy tdémadé hajo ellen, amely o
zéna hataskorébe tartozik. Altalaban nem szoktdk az 6sszeset egy-
szerre bevetni.

,Oly sok évi titkos épitémunka utan a vilagegyetemnek ebben a ré-
szében ez a bazis valt meghatarozé eréve. A galaktikanak ebben a régi-
ojaban tébbé mar nem a sors, nem is a térvény befolydsolja az esemé-
nyeket. A dénté szo ezé a harcbazisé!”

Tarkin Nagymoff




A hajtémivek

A kész éllomds magjat egy hatalmas Greg képezi, mely teret ad a szu-
perlézert és a hipermeghajtékat energidéval ellaté 16 reaktornak. A Ha-
lalesillag belsé térfogata tulajdonképpen a reaktort elléts és felugyels
gépezeteket és felszerelést tartalmazza, a fénysebességhez és a védéer-
ny&k tzemeléséhez szikséges energidt pedig a kiilsébb burok egyenlits-
héz kézeli sdvidban talalhaté generdtorok termelik. Az Grben valé kéz-
lekedést a felszinen elhelyezett ionhajtémivek sora teszi lehetévé. Ezek a
hajtémivek mikédésikkor szintén a magban fejlesztett nyers energidt
hasznaliék fel. Noha az ionhajtémivek erés sugdrzasveszélyben tartjdk
kérnyezetiket, ez volt az egyetlen médja, hogy ekkora témeget mandve-
rezésre késztethessenek az éllomds navigétorai.

A Halélcsillag hiperhajtémive a Birodalmi Csillagrombolékon hasz-
ndlt meghaijtékhoz hasonlé, 123 egymdssal &sszekststt egységbél dll,
melyek nélkil az éllomds képtelen volna étlépni a fénysebességet. Az in-
tenziv energia, melyet az Gréllomds fejleszt, 5nnén témegével egyitt j6-
val nagyobb gravitéciés és magneses teret eredményez, mint egy hason-
|6 méretl természetes égitest.

Az éllomas egyenlitéje egy mély érok: a Haldlcsillagot kérbefogd,
376 km hosszu, nyilegyenes, végtelen kanyon. Iit kaptak helyet az éllo-
més féhangdrai, héelvezetd nyilasai, f8bb szenzorai és vonésugarai.

A szuperlézer

A szuperlézer az egyik legfeltGnébb jelenség az dllomés felszinén. Ha-
talmas v horpadds, melynek csiszolt kristalyai a fegyver tanyériénak
peremérd| érkezd nyolc kilondllé sugarat fogjdk éssze, s ennek ered-
ményeként hatalmas, a galaxis térténelmében eleddig egyediléllé ere-
jU lézersugar keletkezik. A sugér energiaadagijét a céltargytél figgéen
hatérozzék meg, dm a csatahajékndl kisebb célpontokra nem érdemes
haszndlni. Az elsé energiaszint tehét a csatahajék ellen hasznélatos su-
garat bocsétia ki, a legnagyobb energiaszint pedig a bolygék létvanyos
és gyors elpusztitsahoz szikséges sugarat. A szuperlézer egyszerre azon-
ban csak egy ilyen veszedelmes sugar kibocsatasara képes, hiszen a 18-
vés utdn Ujra fel kell tslteni a megfeleld energiamennyiséggel. A 16vés
intenzitdsatol figg, hany 16vést adhat le naponta a fegyver: Grhajé mé-
ret( ellenfelekkel szemben akdr percenként is alkalmazhaté, bolygé mé-
ret( célpontokkal szemben pedig naponta egyszer. Mindez nem okoz tdl
nagy problémdt, hiszen a Haldlcsillag nehézkes mozgdasa miatt amigy sem
volna képes naponta t&bb bolygé |8tavolsdgdba kerilni. (A fegyver ha-
tésugara 47 millié kilométer.)

A Haldlcsillag felszinét 24 egyforma zéndra osztottdk fel. Ezek a zéndk
az egyenlitétsl egy-egy pélusig terjednek, melybsl adédéan 12 taldl-
haté az északi féltekén, 12 a délin.

Minden egyes zéndban tébb lakékérlet kapott helyet, melyek &nma-
gukat fenntarté, kilénallé kézésségek, bizonyos specidlis szolgaltatasok
forméjaban azonban egymast is ellatigk. Ezeken a ,vérosokon” kivil
minden zéndnak megvan a sajat étel-szintetizéldja, hangéria, bértén-
blokkja, orvosi kézpontia, fegyvertéra, parancsnoki kézpontja, és minden
egyéb szolgdltatésa, mely a tovébbi feladatokat hivatott ellatni. A laké-
negyedeken belil ezek a szolgdltatasok szektorokra bomlanak: minden
korletben talalhatéd parancsnoki, dltalénos, katonai, biztonsagi, misza-
ki és szerviz szektor, mely ellatia a kérlet szamdra szikséges funkcidkat
és az egész Haldlcsillag éltal koordindlt feladatokat is. Sok ilyen kérlet spe-
cializélédott egy bizonyos szektorra dsszpontositva, dm a kérletek az egy-

~ mas kozétti informaciécserének és dllandé kézponti irdnyitdsnak készén-
etéen egységes mikadéssel szolgdliék o Haldlcsillag pontos, jél szer-
eft mUkodését. A parancsnoki korletet minden zéndban hidnak ne-

ek a hidak felelések a zéna t6bbi kérletébs| dradé informa-
és analizdldsaért. Az informécidkat tovébbitaniuk kell
6bbi hidhoz, a felséhidhoz (az egész Gréllomas
és szektor-parancsnoksdghoz (a Haldlcsillagon
talalhaté szektorok-te yét irdnyité szektor). Ezzel a médszerrel
minden szektorparancsnok nyomon kévetheti, mi térténik a sajat zong-
jaban, illetve az egész harcélloméson. . -

. L !

Az Grkok ¢

A Haldlcsillagot kézelebbrsl megfigyelve lathatjuk, hogy felszinét nemcsak
milliényi fénypont, hanem sotét vonalakként hizédo, keskeny arkok is
tarkitjak. A legnagyobb érok az egyenlité mentén taldlhaté, ez a na-
gyobb hangérok be- és kijaratét reiti, a tobbi pedig hosszisdgi és széles-
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ségi korok gyandnt behdlézza szinte az egész harcéllomast. Legtébbiik-
be szell6zényilasok nyilnak, némelyikik a felgyilemlett hé és hulladék
kibocsatasara épult, emellett repiilésiranyitd és tajékozodasi szerepik is
lényeges. A rengeteg be- és kijératot az drkok mellé telepitett hatalmas
|6vegtornyok hivatottak védeni, ezeket azonban inkabb csak a rend ked-
véért helyezték el, hiszen maguk a tervezék sem gondolték komolyan,
hogy Iétezik olyan &rilt, aki néhdny vadészgéppel probalkozik egy ek-
kora rallomdssal szemben.

A hangdrok

A Haldlcsillag nem egyszerien egy hatalmas harcéllomés — a leheté leg-
nagyobb Grhajészallité is egyben. Mesterséges égitest, melyen a szémos
hangdrban béségesen elegends haijé és Griaré tartézkodik ahhoz, hogy
barmelyik nagyobb Grallomést leiskoldzza.

A hangarok kézil két 6l elkilénithetd tipust érdemes megemliteni,
melyek kéz6s tulajdonséga, hogy merélegesek a felszin gérbiletére, és
az egyenlitétsl a polusok felé haladva véltozik méretisk. Az elfogott ha-
jok, illetve a személyszdlliték szamdra készilt hangdrok dltaléban csak mé-
reteikben térnek el egymastél. A hangér levegéiét az Gr vakuumats! min-
den esetben magneses mezé vélasztia el, melyet csak szakaszosan m-
kédtetve, illetve a hangarok hermetikus lezéraséval szintetnek meg egy-
egy hajé le- és felszallasakor. A hangérokban megtalélhatéak a megfe-
lel8 tzemanyag-ellaté telepek, és a helyszintél nem messze a vonésu-
garakat mkédtetd egységek is.

A TIE vadészokat rejté hangérok eltérnek a szokdasostél, és — bér
megfelelnek a birodalomban bevélt, figgesztéses médszernek, valahogy
mégis — nagyobb hatéssal vannak a szemlélére, mint az dltaldban meg-
szokottak. Befogaddképességik a standard TIE hangdrokndl négyszer-6t-
szér nagyobb.

Az Altalénos szektorok

A korleteken bell és kézott talalhaté folyosérendszer, melyrél gyakor-
latilag az &sszes szektor megkézelithetd. lit taldlhatéak a turbéliftek, az
étkezdék, kondiciondlé termek, a halé- és gyGléstermek.

A MUszaki és szerviz szektorok

Mivel hasonlé feladatokat latnak el, a két szektort tulajdonképpen nehéz
egymasto| elkiléniteni. A szerviz szektor a szell6z6csatorndk, a szennyviz
és hulladék elvezets rendszerek, valamint a szervizcsatornék gondozdsa-
ért felel. A szektor dolgozéit dltaléban mindenitt léthatjuk: lézengé tech-
nikusok, akik kisméret( detektorokkal vagy monitorokkal felszerelkezve
vizsgadlidk a zajszintet, a levegé hémérsékletét, nyomdasét és megfelels
frissességét. A szektor iranyitdsa ald tartoznak a sztoikusan takarité, csen-
des droidok csakigy, mint a legképzettebb technikusok, akiknek esetleges
komolyabb rendellenességet is révid idé alatt el kell tudniuk héritani.

A miszaki részleg munkdija kiteried a reaktorok, hiperhajtémivek,
fegyverek és jarmivek, illetve az 6sszes technikai rendszer feligyeletére.

A Katonai szektorok

A parancsnoki és katonai szektorok teriletét zémmel a fegyver- és pén-
célraktarak, l6vegtornyok, az eligazité- és a megfigyelétermek foglalidk el.
Ezek a szektorok a Birodalom legmodernebb arzendljét sorakoztatjdk fel.

A Biztonsagi szektor

A Haldlcsillag belsé biztonsagaért feleld egység: itt taldlhatéak a bér-
ténblokkok és a kihallgatétermek, illetve ldtogatdk érkezésekor innen
rendelnek a tisztek mellé személyes &rséget. A ldzadodk dltal talén leg-
jobban ismert szektor.

A Parancsnoki szektor

Megfigyels és ellenérz8 szerepe mellett természetesen innen keriilnek ki
az egész harcéllomés mkddéséhez szikséges utasitdsok.
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A versenyzés koztudottan egyfaijta létforma. Olyan elfoglaltségot je-
lent megszdllottjainak, amely kiragadja 8ket a mindennapok szirke-
ségébdl. Talan ezért is népszeribb a Kulsé Szegélyen, a lecsiszott
telepesvidékeken.. A Magvildgokon folytatott vélfaja nem més, mint
show-business, a fény(zés Gjabb megnyilvanuldsa — soha nem olyan
kemény, olyan dinamikus, olyan fékezhetetlen és olyan hatborzonga-
téan izgalmas, mint kint, a peremen.

A Shaymore szektor egyike azon telepesvildgoknak, amelyek évszd-
zadok éta birkéznak a természettel a megélhetésért. Akdrcsak a leg-
tobb efféle rendszer, a Shaymore térténelmében is akadt olyan fordu-
|6pont, amikor minden eréfeszités ellenére a természet cstfosan el-
bént a telepesekkel. Ennek kévetkeztében sokan elhagyték a bolygét,
s ahogy az mdr lenni szokott, csak az ostobdk és a makacsok marad-
tak itt, vagy azok, akiknek nem volt elég pénzik, hogy tovébbdllja-
nak.

A Shaymore 6nellété vildg; igaz, alig termel t&bbet, mint amennyi-
re magdnak szoksége van. (rkikétéje rendszer- és csillagkdzi forgal-
mat egyarént bonyolit, hisz landoléplatformijéval a legnagyobb a szek-
torban.

Alig szdz évvel ezel6tt tetéztek azok a tektonikai mozgdsok, ame-
lyek étrendeziék a kézponti kontinens féldrajzat, s melynek kévetkez-
tében varosok tucatjai véltak a félddel egyenlévé. Caldoran vérosa
az egyik térésvonal kézelében fekidt. Amikor megmozdult a féld, a
talaj tobbszdz mérféldes szakaszon egyszer(en aldbukott egy hasa-
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dékba, és magdval ragadta Caldoran kézel egyharmadat. A vidék
mostanra kihalt és komor; az egykor hatalmas felh8karcolék, tornyok
s mas épiletek lepusztult csonkjai szirkén, szomorGan merednek az
égnek.

A véros felszinen maradt romijai egy harminc mérfald hosszu, ét-
lagosan 30-40 fokos délésszog( lejtén fekszenek, sokan kézulik fél-
kész hidakra emlékeztetve hajolnak a lejté legmélyebb pontja, az Arok
f6lé. Az Arok tGloldalédn 20-30 méter magas, meredek sziklafal emel-
kedik, amely 6rékés arnyékba vonija a térmelékkel és lemosott talaij-
jal boritott hasadékot. Ez a tébb tucat mérféldnyi rés folyamatosan
véltozik, ahogyan a megviselt épiletek sorra megadjék magukat a
sorsnak, és &sszeroskadnak.

A terep 6nmagdban is veszélyes, nyaktéré sebességgel szaguldoz-
va pedig egyenesen haldlos. Rengeteg roncs hever a falak tévében, de
akad a térmelékek alatt is, jelezvén, mily kénnyen omlanak a romok.

Ez a hely (alig sz4z mérféldre az Grkikotétél) szamkivetettek, csa-
vargék és bindz8k tanydja — megldtogatését a helybéli vakmers fia-
talok Vesszéfutdsnak nevezik.

1.1 HELYSZIN

A verseny az Arokban és kérnyékén zaijlik, a varos két vége kozott. Aki
hamarabb bukkan ki a véros tolvégén, megnyerte a futamot. Ezzel
nagyjabdl véget is érnek a regulék, bér hallgatélagos mordlis szabé-
lyok azért léteznek a verseny élvezhetéségének védelmében. A meg-
szeg8re kemény és hatdrozott megtorlds var.
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) Nos, itt az ideje, hogy oz eddigieket a Csillagok hébordja szerep-
| jaték szemszogébdl is dttekintsuk.
A verseny levezetéséhez szikséges: a szabdlykényv, a karakterla-
pok, egy-két négyzethdlés vagy hatszégracsos lap, a versenyzéket jel-
‘) 26 figurdk, és néhdny gyufdsdoboz, Lego vagy més apré targy, ami-
— el a terepakaddlyokat lehet szimbolizdlni.

1.2 FELOSZTASOK

- A jarmivek tavolsGdgdt az egyszeriség kedvéért mindig egymdshoz
érdemes viszonyitani. Eszerint van révid-, kézepes- és hosszitdv. Még
a verseny elétt meg kell éllapodni abban, hogy hény négyzet vagy hat-
sz8g jeldl egy egységet (egységenként 1-2 a javasolt, kilénben na-
gyon hamar kifut az ember a papirrél).

- A versenyt szegmensekre osztjuk, ahol egy szegmens jeléli azt az
id8szakot, ami alatt a versenyzé felek ,lépnek” (mozognak, dobnak).

Ha a versenyz8k kézeledni akarnak egyméshoz, a tav automati-
kusan csokken egy léptékkel. Ha tavolodni akarnak, eggyel automa-
tikusan n8. Leggyakrabban persze az ld6z6 kézeledni, az élen hala-
dé tavolodni szeretne. llyenkor a jarm( sebességének megdobdsdéval
szamolhatjuk ki, melyik gép a gyorsabb. A Csillagok hdboruja: A sze-
repjéték Masodik kiaddséban a kévetkez&képpen végezhetjik a szd-
mitést.

1.3 MOZGAS

- A jarmU sebességét 100 km/h egységenként 1K-va alakitjuk at. Ame-
lyik versenyz8 nagyobbat dob, vélaszthat, hogy kézeledik-e vagy sem.
Ha a dobds egyforma, nem vdltozik a tavolsdg.

- A versenyz8knek minden szegmens elején be kell jelenteniik, mit
kivénnak tenni a kévetkez8kben. Ettél figg, milyen médositékkal cse-
lekedhetnek a kezdeményezés utan. !

- Kezdeményezést a szabdlykényvben foglaltak szerint, Erzékelés-
prébaval kell dobni.

A verseny kimenetelét nem csupdn a jarm{ sebessége donti el. A
pilétak Ugyessége, lélekjelenléte és helyzetfelismerése szerves részét
képezi a jatéknak. Akdr a start elétt is eld8lhet egy verseny, ha vala-
melyik piléta ideges, feszilt, kapkod. A legkritikusabb rész persze az
el&zés, ilyenkor ugyanis nem csak arra nyilik méd, hogy valaki dtvegye
a vezetést, hanem arra is, hogy oz ellenfelet leszoritsa, kiUsse, vagy
mdés médon hétréltassa.

1.4 PILOTAK

— Barmilyen esetben, ha a versenyz8 vezetési trikkékhoz folyamodik,
j@rmdlvezetési jGrtassdgdval képességprébdt kell tennie. Ha speciali-
zalédott a jGrmivére, azt a jartassdgot kell megdobnia, ha nem, akkor
a repulzorvezetését.. Ha egyik sincs, a féjellemzével kell képesség-
prébat tenni, ami persze azt jelenti, hogy negativ médositékat kap, hi-
szen nem tudja kezelni a jGrmdvet, rGaddsul veszélyes helyzetbe ke-
rilt. A médosité mértékét a kalandmester szabja meg.

- A jrtassdgprébdt minden versenyz8nek meg kell tennie, ennek ér-
téke pedig hozzdadédik a sebességdobdshoz.

1.5 JARTASSAGPROBAK

Jartassagprébat kell dobni tébbek kézott az aldbbi esetekben:

- El8zés: A versenyz8k révid tdvra vannak egyméshoz képest, az
0ldéz8 sebességdobdsa magasabb az Gldéz6ttnél, és az Gldézét nem
hagyja magét megel&zni. Ajdnlott nehézségi fok: Nehéz.

- Leszoritds: A versenyz8k egymds mellett haladnak, és egyikik
jarmGvével le akarja taszitani ellenfelét eddigi pélydjarél. Ajdnlott ne-
hézségi fok: Kézepes, Nehéz. Ha a leszorités sikeres, a leszoritott vissza-
esik egy helyezést. Adott esetben, ha a terep indokolja, vagy ha a vesz-
tes elrontotta a nehézséget, a piléta lesodrédhat a palyarél. Ekkor it-
kozés, vagy sérilés tériénhet.




- Elzérés: Az elél haladé meg akarja akadélyozni, hogy ildéz8je
elézési helyzetbe kerilhessen. Az Gld6z8 csak akkor dobhat elézésre,
ha egymas mellé kerilnek, vagyis az elél haladé elrontotta a jértas-
sagprébat. Természetesen, ha az eldl haladé bejelenti, hogy maga
mellé engedi Gldéz8jét, nem szikséges képességprébdét dobni. Ajén-
lott nehézségi fok: Nehéz, Nagyon Nehéz.

A fel nem sorolt esetekben a kalandmesteré a végsé déntés joga.
Fontos tény, hogy barmilyen pélyérél legyen is szé, ellenfél nélkil is ve-
szélyes végigmenni rajta. Az ¢thaladds sorén alkalmanként pélyane-
hézséget kell dobni, hogy a versenyzé egydltalan rajta tudjon marad-
ni az dltala eltervezett Gtvonalon. A pdlydkon a végighaladés mini-
mum Koézepes, de inkdbb Nehéz feladat. A gérdilékenység érdekében
egy pdlydn esetenként nem érdemes 5-10 alkalomndl tébbszér ne-
hézségprébat tenni.

1.6 EGYEZMENYEK

A verseny megkezdése elétt probdra lehet tenni a karakterek lélekie-
lenlétét is. Ez nem kételezd, bar nagyban szinesiti a jatékot. Minden ver-
senyz8 Erzékelésprobat dob. Aki jobb ardnnyal (nagyobb kilénbség-
gel) dobott Erzékelése ald, bizonyos el8nysket élvez a verseny sorén.
Az elény mértékében a kalandmesternek és a jatékosnak kell meg-
egyeznie, de az aldbbindl nagyobb elénysk nem javasoltak, mert fel-
borithatjgk az egyensulyt:

- A sikeres prébat tett karakter 1K esetben elkerilhet egy balesetet,
vagy Ujradobhat egy elrontott jGrtassdgprébdt.

- Az a karakter, aki a legrosszabbat dobta, baleset, vagy itkézés ese-
tén rosszabbul jérhat, mint normdlis esetben: ha jdrtassdgprébdja fe-
le vagy kevesebb, mint ellenfelének dobdsa, dhatatlanul ésszeitkézik
valamivel — nekicsapédik egy falnak, a talajnak, stb.

Ugyancsak a start elétt, a versenyzé felek megdllapodhatnak tovéb-
bi feltételekben a versenyt illetéen. Ide érthetd a feladds és a gy&ze-
lem feltételei, a fogadds tétje, satébbi.

2.0 ROVIDEN...
Foglaljuk tehét &ssze a verseny menetét:

0. Altalénos érvényi szabdlyok: Léfegyvert hasznélni tisztességte-
len kizdelemnek min8sil. Ha nem élet-haldl harcrél van sz6, szigo-
rGan tilos! Tilos tovébbé kitérni a nehézségek elél, azaz a terep dlta-
lénos szintje f61é emelkedni. A szabdly betartasarél a megfelels pozi-
cidkban elhelyezett |6vészek gondoskodhatnak. A fogadés tétiét ren-
dezni kell, ennek végrehajtasat szintén ellendrizhetik a versenyben se-
gédkezd felek.

1. Start elétt: A versenyzé felek megdllapodnak a verseny meneté-
ben. Tisztazzdk a gybzelem és a vereség, a feladds és a baleset, va-
lamint a m(szaki hiba esetére sz616 feltételeket.

A versenyz8k adott esetben prébara tehetik |élekjelenlétiket.

2. Start: Egy harmadik személy jeladéséra a verseny elindul. Kez-
deményezést, majd sebességprobdt kell tenni. Ha a dobott értékek
kilénbsége nagy (kétszeres, vagy t6bbszérés), a sikeresebb fél tavol-
ségi elényhoz jut (maximum kézéptav).

3. Uldézés: A jarmG sebességprébdian felil a versenyzék jartasség-
prébét tehetnek egymds ellenében. Ez csak akkor érvényes, ha egymas
kozelében vagy egymds mellett haladnak, illetve kritikus helyzetbe ke-
roltek. Kritikus helyzetnek minésil egy Gtkézési, vagy egyéb baleseti
lehetéség.

4. Kuzdelem: A versenyz8k poziciéért harcolnak: el8zés, leszori-
tés, elzards, kitérés, stb.

5. Gyézelem: Célba érés. A versenyzék teljesitik a fogadés feltét-
eleit.

CSAK KALANDMESTEREKNEK!
1.1 ALAPOK:

Saijét tervezésy palya esetén Te déntesz, hogy tébbmenetes korpalyd-
ban, vagy egyetlen pélyaszakaszban gondolkodsz. Caldoran Vesszéfu-
tésa ez utébbinak felel meg, azaz két végponttal rendelkezik. Mindkét
esetben érvényesek lehetnek a kévetkezék:

1.2 FELOSZTAS:

- A pélyét érdemes 5-10 szakaszra bontani, melyeknek jellemzdi, ter-
mészete mds és mds. Pdlyaszakaszonként legaldbb egy pdlyanehéz-
séget kell dobniuk a pilétéknak. Caldoran 6 szakaszbél 4ll:

1. Gyorsulési szakasz: valaha kertvéros volt, viszonylag sik, akér
harom robogé is elfér egymas mellett. Hossza 3 km.

2. Akaddlyszakasz: egykori Uzleti-negyed, massziv parkoléhdzak,
irodaépiletek meredeznek a paélya kell8s kézepén. SzGk rések, keskeny
utcamaradvanyok tarkitjak. Ezen a szakaszon hdrom-négy atkelési hely
is akad, tehdt a versenyz8k szétvélhatnak egy idére. A karakter éltal
vélasztott szakasztél fiigg8en kilénbdz8 pélyanehézséget dobathatsz,
de egyik sem lehet alacsonyabb, mint Nehéz. Hossza: 10 km. Ez a leg-
kegyetlenebb szakasz, 2-3 pdlyanehézséggel..

3. Aréna: 0dil8kérzet, hatalmas park lehetett valaha, széles és
hossz0 szakasz, a legmagasabb tereptargy 4-5 méternyi, az dtlagma-
gassdg 1-2 méter. Burjanzé alinévényzet, elszéradt facsonkok jellemzéek,
melyek tiskékként merednek ki a térmelékbsl. Hossza 5 km.

4. Lejt8: ez a szakasz a meredekebb sziklafal tévében huzédik, na-
gyon keskeny és mdsutt nem jarhaté. Az Arok fenekén vagyunk, ahol
bemosott talaj alkotja a labilis felszint. Ezen a szakaszon nincs vizszin-
tes, vagy egyenes vonal. Hossza 3 km.

5. Roncstemetd: a belvaros maradéka, révid, de kiméletlen sza-
kasz, bizonyitiék ezt a szanaszét heverd robogéroncsok is. Arnyékos,
szUk pélyarész, oz el8zés nagy kockdzattal jar. Hossza 2 km. Pélyane-
hézség Nagyon Nehéz. -

6. Labirintus és cél: A kilvaros és a gyarnegyed, szertedgazé, vi-
szonylag alacsony és teriedelmes 0thdlézattal. A versenyz8k szabadon
vélaszthatnak az Utvonalakban, olyannyira eltévolodhatnak egymas-
t6l, hogy nem is latjak, mikor éri el a célt az ellenfelik. A célvonal par
kilométer hossz0. A szakasz hossza 3 km.

1.3 PALYATECHNIKA:

Amint latod, nem muszdj, sét, szinte lehetetlen kététt palyat alkotni. A
mozgdsszabadsdg a jGtékosoké, a pdlyét csak nagy vonalakban érde-
mes megtervezni. Ha felvézolod magadnak a szakaszokat, ird melléjik
a nehézségi és technikai jellemzéjiket, hogy ne kelljen régtondznéd —
dobdési nehézségeknél komoly vitakhoz vezethet, ha nem vagy biztos a
dolgodban. 3

Szédmolj uténa, hogy normdlis esetben kérilbelil hanyszor kellene
dobni, ha valaki végig akar menni a pélydn. Egy verseny akkor élvez-
hetd, ha a pdlya 20-30 dobdsndl tébbet nem kévetel. Ha tobbet kell
dobni, a verseny szdraz jGtékszabalyokkd laposodik, és rengeteg idét el-
emészt. A Vessz&futds egy hisz-harminc perces palya.

/o
{

1.4 LEPTEK:

Idedlis esetben a légirobogdk sebessége 300 km/h kéril mozog, az-
az 3K kéril alakul. Figgetlendl a jatékosok dltal meghatarozott sebes-
ségtél, ezzel a kéddal kell dolgoznotok, hiszen a robogék nem egyen-
letes sebességgel fognak kézlekedni ilyen terepen; szakaszonként akar
100 km/h sebességeltérés is adédhat. Ezt persze

nem kell kijatszani, vagy a jGtékosoknak figyel-
ni, hiszen nem errél szél a pélya.

A verseny levezetéséhez mindenkép-
pen szikséges egy felosztott papirlap,
legyen az négyzethdlés vagy hatszégra-
csos (utébbi hasznosabb, mert na-
gyobb méretGek az osztésok, és
kénnyebb szimuldlni az esemé-
nyeket).
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Hogy egy jérmG mennyit halad egy szegmens alaft, attél figg, hany
egység egy kilométer és mekkora a sebességkéd. Erdemes megalla-
podni abban, hogy a robogé annyit mozoghat, ahdny K a sebesség-
kédja. Ennek megfelel8en nem érdemes 3-5 egységnél tébbre venni
egy kilométert és 1-2 egységnél nagyobbra egy-egy tévolsédgegységet.
Egy kilométer hosszdra is csak azért van szikség, hogy az esetleges
alattomos tereptargyakat szimulélIni lehessen.

A térképre” éppen ezért nem érdemes el8re felrajzolni a pélydt,
hiszen ahhoz majdnem az egész vdrost meg kellene tervezni. A pélyén
eléfordulé objektumokat célszer§ mozgathaté aprésagokkal jelslni,
ugyanis nagyon hamar el lehet érni a lap szélét, ahonnan nincs to-
vébb... llyenkor &t kell rendezni a figurékat Ugy, hogy megint hasznal-
haté legyen a teljes lap.

1.1 SZEREPEK
A verseny és a szerepjaték természetébsl adédéan — akdresak a klasszi-
kus tarsasjatékokndl — a kalandmester jelen esetben dtalakul biréva.
Ahogyan a Monopoly-ban a bankér, egy ilyen versenynél a kalandmes-
ter is inkébb csak kozli az eredményeket, tdjékoztat a valtozdsokrdl,
mintsem szévi a torténet fonalét.

Ha tnem figyelsz oda, kénnyen eléfordulhat, hogy egy izgalmas él-
mény lealacsonyodik a kockadobdsok és értelmezések szintjére.

1.2.1 HANGULAT

Annak érdekében, hogy a jaték ne fulladjon széraz szabdlyértelmezések-
be és egyhangt kockadobésokba, meg kell véltoztatnunk a kaland-
mester szerepét. Nevezzik mondjuk... Tudésiténak vagy Narrétornak.
Szerepének maradéktalan betéltéséhez érdemes egy jatékmenetet fab-
rikélni.

1.2.2 JATEKMENET

1. A jatékosok elére bejelentik, hogy mit szdndékoznak tenni az adott
szegmensben.

2. Kezdeményezés.

3. Cselekvés. Ha a kezdeményezést elvesztett fél olyan helyzetbe
keriil, hogy nem tudja tékéletesen megvalésitani az elsé pontban sze-
replé szandékait, a kalandmester 1-5 pontig terjedd nehézségi médo-
sitét rendelhet a jatékos soron kévetkezé dobésahoz.

4. Kommentér: A kalandmester a dobésok és a cselekedetek ered-
ményei alapjén széban &sszefoglalia a térténteket, akdarcsak egy sport-
riporter.

1.3 ELMENYEK

A kalandmester tehdt a pélya és a vidék ismeretében sajat szavaival
meséli el a jatékosoknak a dobésok kévetkezményét. Ezzel érdekeseb-
bé, hangulatosabbd lehet tenni a verseny menetét, hiszen aprébb ese-
ményekkel a tudositds még szinesebb, izgalmasabb, esetleg humorosabb
lehet.

Az egész verseny kulcsa annak a hangulatnak és élménynek a meg-
teremtése, amiben akkor lehetett részink, amikor a mozivésznon cso-
délhattuk meg az endori csata légirobogés képsorait. Ne feledjik, a
jaték neve még mindig: szerepjéték.

2.0 VILAGOK

A Csillagok hdbortja univerzuma hemzseg
a szélséséges vilagoktsl, helyszinektél és
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fajoktél. Beldthatjuk, hogy az ilyen versenyek csak abban hasonlitanak
egymasra, hogy leginkébb az alvilagi szervezetek vagy fejletlenebb
telepesvilagok jellemz8i. Ezek hangulatat megteremteni manapsag mar
egyre kénnyebb lesz, hiszen rendelkezésiinkre dlinak més szerepjaté-
kok, keményebb stilust sci-fi és cyberpunk regények, ahol ez a hozza-
4llés a térténetek alapija.

Mégsem szabad azonban figyelmen kivil hagyni a Csillagok hé-
bortja eltérd hangulatét. A Csillagok hdbordja univerzuméban nin-
csenek cyberpunkok, gétldstalan témeggyilkosok — vagy legaldbbis
nem gyakoriak, és valamivel meseszer(bbek.

A Gsillagok hdbortjat nem vezetni, nem is igazén ,szerepjatszani”,
sokkal inkédbb mesélni kell.

- A karakterek a felkelés Ggyndkei, egy kisebb rejtett katonai ba-
zishoz tartoznak. A vezet8ség hirét vette, hogy az egyik kozeli szek-
torban dolgozik egy tehetséges mérmok, aki valaha nagyremény( tu-
déspaldnta volt. A Birodalom megijelenésével azonban keserGen meg
kellett tapasztalnia, hogy széméra a téarsadalomban mér nem terem
babér, ezért otthagyta felfelé ivel8 pdlydjét. Ett8l kezdve ugyancsak
rosszra fordult a sorsa, sehol nem talélt munkét; a Birodalom gon-
doskodott réla, hogy a térsadalom peremére sodrédjon. Lassan el-
tGnt a sillyesztében.

Nemrégiben bukkant csak fel egy suhanébanda technikusaként,
ahol megfelel8 juttatdsok fejében kész barki légirobogéjat megbity-
kélni. A suhanébanda nem engedi ki a karmai k&zol

A karakterek feladata meggy&zni a technikust, hogy csatlakoz-
zon a Felkeléshez (ez eddig nem nehéz feladat), és tartson velik. Ez
azonban egydltaldn nem tetszik a suhanésoknak..

- A karakterek 0tjuk sordn egy csendes telepesbolygéra érkez-
nek, ahol alkalmuk nyilik pihenni egy keveset. Ha valamelyikiket
esetleg kérdzné a Birodalom, itt 8 is nyugodt lehet, nem zaklatjgk. A
vidék egyetlen szépséghibdja az a suhanébanda, amelyik rendsze-
resen fosztogatia a kérnyéket. A karakterektd| elraboljgk valamilyen
értékiket, ne adj’ isten, a hajéjukat. Adéz kiizdelem kezdédhet az
értékek visszaszerzéséér

- Egy felkel& kémnek sikerGlt Gj haditechnikai tervek birtokdba
jutnia, azonban amikor el akarta juttatni a Felkelésnek, Gldozébe
vették. A Shaymore szektorban érték utol, és lelétték a gépét. Mielstt
az Grhajé lezuhant volna, a kémnek sikerilt katapultélnia egy men-
t6kabinnal. A birodalmiak 0gy gondoljdk, odaveszett, valéjaban
azonban lezuhant és stlyosan megsérilt. Caldoran kézelében egy
suhanébanda szedte 6l az eszméletlen kémet és az informécidkat. A
karakterek feladata megszerezni az adatokat és, ha még életben van,
visszahozni a kémet is. A kaland hangulata nem ellenséges, a legtébb
id8 azzal mehet el, hogy a Shaymore szektorban megtaldligk, amit
keresnek. Ha rdakadnak a kémre és az adatokra, a suhanébanda
nem tdmad a karakterekre, hacsak azok nem témadnak réjuk (a ban-
da sokkal er8sebb, mint a karakterek, nyilt kiizdelemben nincs esé-
lyGk). A bandavezér hajlandé étadni a kért dolgokat, ha a karakte-
rek egyike megmérkézik a banda valamely tagjéval a Vesszéfutason..
Ha a jatékosok tisztességesek, barhogy alakuljon is a verseny, szerez-
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hetnek egy |6 és er8s szdvetségest.




M.A.G.U.S.:

Ami a M.A.G.U.S.-b6l kimaradt
Hogyan meséljiink vampirt?
Madarak szigete, A - kalandmodul
Magisztérium 1.

Magisztérium 2.

Magisztérium 3.

Méregkeverés magasiskolaja
Tetovalasok

Ynev:

Bard hangszerei, A
Bolcsek Konyve

Bolcsek Konyve - Abaszisz
Cimerek, lobogok
Dél-Ynev nyelvei

Elfek

Erion 1.

Erion 2.

Erion 3.

Erion 4.

Fegyverek 1.

Fegyverek 2.

Fegyverek 3.

Felice titkos szektaja
Klanok, Rendek: Anat-Akhan
Klanok, Rendek: Talavra csodamivesei
Kobra tanca, A

Kocsmak, ivok

Lovak

Ordan kigyo6i

O-Pyarron pusztulasa

Slan

Szent szimb6lumok 1.
Szent szimb6lumok 2.
Térkapuk 1.

Térkapuk 2.

Tolvajok eszkozei, A
Todvar

Toroni rendszer(i viadal, A
Torpék istenei, A

Ynev pénzei

Ynev foldrajza

Ynev foldrajza 2.

Ynev kutyai

Ynev téjai: Taba el Ibara
Ynevi ereklyék

Bestiarium
Draquiis
Harcikutya
Iteyy
Kéevo
Leviuur
Lyennara
Maggan
Megszallott
Nardael
Ocsany
Oriasok
Patkanybar6
Tamari
Warvarani

évf./szam

1/1
1/4
1/6
1/3
1/6
1/8
1/8
1/5

1/1
1/3
1/8
1/10.
1/10
1/4
1/3
1/4
1/7
1/8
1/5
1/7
1/8
1/10
12
1/5
1/1
1/7
172
1/1
1/8
1/4
1/6
1/7
1/2
1/4
1/1
1/9
1/10
1/3
172
1/5
1/6
1/7
1/2
1/5

1/9
1/8
1/9
1/8
1/8
1/2
1/9
1/3
1/8
1/5
1/1
1/5
1/5
1/9

old.

12.
10.
16.
b1
13.
12.
13.

14.
10.

Kasztok, Magidk

Adron-pap

Antoh-pap

Barbar

Boszorkanymesterek és a gyogyitas
Boszorkanyvarazslatok és bajitalok
Kadal-pap

Kasztok kinpadon: A bard

Shadoni boszorkanysag

Sorate Fiere

Tabula Magica 1.

Tabula Magica 2.

Tabula Magica: Jégmagia
Tooma-pap

Tiiz, j6jj velem.

Varazslo, A

Képzettségek
Alkimia

Harci laz
Hamisitas
Ikerharc
Magiaismeret
Mértan

Szajrol olvasas

NJK-k

Alyr Arkhon
Crondarro del Diabolo
Nadir el Rann
Menden Loandar
Mogorva Chei

A Sivatag Rozsai

CSILLAGOK HABORUJA:
Fejlesztett jartassagok
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A VOROS BOLYGO, MINT CYBERPUNK PARADICSOM

Az utébbi idében tébb férumon is vitak tamadtak egy elsd pillantésra
csalékan egyszer(nek latszé kérdés kéril: egészen pontosan hany ma-
gyarorszdgi RPG-rendszer létezik, és melyik volt kéziluk az ,els6”?
Mivel ez a téma a Runa levelezésében is ismételten felbukkan, gy vé-
lem, nem volna haszontalan tiszta vizet dnteni a pohdrba. El8szér ta-
|an azt kellene egyszer s mindenkorra eldénteni, hogy egészen ponto-
san mit is értink magyarorszdgi szerepjaték alatt. Ennek a fogalomnak
— legalabbis az én véleményem

Ennek a hosszira nyolt bevezetésnek azért lattam szikségét, hogy
éreztessem kissé, mekkora feladatra véllalkozott a Biborhold Buda-
pest Kft. stébja, amikor elhatdrozta magét a hazai RPG-valaszték bs-
vitésére. Ez sikerUlt is nekik — els8sorban azért, mert 8k mar rég nem
amatér rajongdk, hanem profi szakmabeliek és vallalkozék. Az
Armageddon 2092 — Mars kétségkivil megfelel a fontebb felallitott
kritériumoknak; megjelenésével a magyar nyelvi szerepjatékok kicsiny
csalddja hdrom 18r8l négyre sza-

szerint — hdrom fontos ismérve
van.

1) A jaték magyar nyelv{ le-
gyen, tehat vagy magyar nyelven
irédjon, vagy kilféldi kiadasat
adaptéligk magyarra.

2) A jaték legyen széles kor-
ben hozzaférhets, tehat legaldbb
a szakizletekben tébb-kevesebb
rendszerességgel meg lehessen
vésarolni. A kilonféle sajat kidol-
gozas( hazirendszerek megma-
radnak a szGk kér( hobbi szintjén,
és — tartalmuktél, kidolgozottsa-
guktél fuggetlendl — nem tarthat-
nak igényt a ,magyarorszagi sze-
repjaték” cimre.

3) A rendszer feleljen meg a
szerepjatékokkal szemben témasz-
tott alapvets kovetelményeknek,
tehdt legyen szérakoztaté, hosz-
szabb ideig kosse le a jatékosok
figyelmét, és lehetéleg ne hem-
zsegjenek benne a hajmeresziébb-
nél hajmeresztébb kovetkezetlen-
ségek.

Ha elfogadjuk ezt a h4rom
alapvetd kritériumot, akkor egyér-
telm@, hogy a sokat emlegetett Harc
és Vardzslat nem tekintheté magyar-
orszagi szerepjdatéknak. Kétségkivil
lelkes és j6szandéki prébalkozas
volt, kidolgozéit dicséret illeti buz-
galmukért, magét a rendszert azon-
ban hossz0 tavon jatszhatatlanné
teszik a lépten-nyomon eléfordulé hibak, ellentmonddasok és irredlis sza-
balyok. Hasonléképpen sokaig nem volt magyar szerepjdtéknak nevezheté
a Holdfélte magazin dltal kissé talén kordn propagdlni kezdett Auvron, bar
mar akkor is szivb&l kivantam neki, hogy idével azzé fejl8djon: mivel nem
volt mérheté példanyszamu kiaddsa, gyakorlatilag sehol nem lehetett
hozzéjutni. Az Auvront - amelyr8l maskilénben a Runa kévetkezd szamdban
jelenik meg részletes ismertetd - taldn helyesebb egy lelkes klub hézirend-
szerének tekinteni. llyen minéségében egyébként nem dll egyedil: szém-
talan olyan térsasdg van hazankban, amely el-eligtszadozik egy 6ndéllé
RPG-szisztéma létrehozasanak otletével. Eltekintve attél, hogy kevés fia-
tal rajongé van tisztéban vele, mennyi energidt és lélekslé munkat igé-
nyel dédelgetett dlménak valéra véltésa, a magyarorszagi szerepjaték-
piac egyelére igen szk kér(, vasarléereje csekély, és tavolrél sem olyan
kénnyd betérni ré, mint ahogy azt sokan képzelik.
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porodott. Onmagdban ez persze
kevés az Gdvosséghez, hiszen a
szerepjatékok Nyugaton sem kép-
viselik ugyanazt a szinvonalat; né-
melyik rosszabb, némelyik jobb a
tobbieknél, és mindegyik mas-mas
rajongéréteget vesz célba. Az
aladbb kévetkezd elemzés nem el-
sésorban a szabdlyokra és a ja-
tékmechanizmusra ésszpontosit —
bér természetesen ezekrdl is sz
lesz majd -, inkébb az Armaged-
don hangulatvilagét vizsgdlia, és
azokra a kérdésekre keres vélaszt,
hogy milyen rajongétdborhoz szél
ez a rendszer, mennyit és honnan
merftett mas RPG-kb&l, mennyire
nevezhet8 korszer(j jatéknak, és
milyen kilatésai lehetnek a jové-
ben.

Az Armageddon A/4-es forma-
tumban jelent meg, szdzhatvan ol-
dalon, puha fedéllel, 990 Ft-os
aron. Az alapszabélykényv min-
dent tartalmaz, amire a jatékhoz
szUkség van, kivéve a dobdkoc-
kdkat; a sGrin nyomtatott lapo-
kon tekintélyes mennyiségi infor-
maciét zsGfoltak &ssze. Ennek el-
lenére az dr/tartalom indexe az
Armageddonnak a legkevésbé
kedvezd valamennyi eddig meg-
jelent magyar nyelvi szerepjdték
| kozott, nem utolsésorban a po-

csék kilalak miatt. Tudom, hogy a
nyomda sok pénzbe keril mostandban, de ennél azért valamivel job-
bal is ki lehetett volna rukkolni. A cimlapkép meghskkent8en semmit-
mondé és érdektelen, a belsd illusziracidk pedig riasztéan silanyak.
Nem azt vartam persze, hogy egy 0j Tim Bradstreet meril fel Magya-
rorszdgon az ismeretlenség homdlyabél, de t6bb mint kétéves miko-
dés utan a Biborhold igazén szerz8dtethetne mar egy olyan grafikust,
akinek vannak elképzelései az emberi test anatémidjarél. A legbor-
zalmasabbak az egészoldalas ceruza(l)rajzok; esztétikai szinvonaluk-
t6l eltekintve az illuszirétor legalébb arra gondolhatott volna, hogy
nyomtatdsban megjelent anyagoknal minimum tustintét illene hasz-
ndlni, a ceruzavondsokat ugyanis még az egyszer( fénymdsolds is ki-
fakitia és elmosédottd teszi. A szabdlykényv egész képanyagdbdl csak
Fischer Tamas egy-két illusztracidja Gti meg az élvezhet8ség szintjét. Ha
mindehhez hozzdvesszik a gyaldzatosan rosszra sikeredett kétést (a




kényv két-hdromszori kinyitds utdn menthetetlendl lapjaira hullik szét),
akkor bizony kénytelenek vagyunk megdllapitani, hogy az Armageddon
kilss kivitelezése a mélypontot képviseli a magyarorszagi szerepjaté-
kok k&zott. Mielstt barki azzal védolna, hogy a kdkdn is csomét kere-
sek, sietve leszégezném: hazankban jelenleg a kilcsin legaldbb olyan
fontos, mint a belbecs. A terjeszték, akiktél a kiadék fiiggenek, a cim-
lap és a szerz8név alapjén adjdk le a megrendeléseiket, és nem egy
i6 konyvet lattam mar megbukni a rossz ,télalés” miatt. Az Armageddon
ebben a formdjaban teljesen alkalmatlan r4, hogy a fanatikus szerep-
jatékosokon kivil barki masnak a figyelmét magdra vonja, a tilzésba
vitt belterjesség pedig még soha egyetlen hobbinak sem tett jot.

A kilalakrél attérve a tartalomra: az Armageddon a belsé fejlé-
cen ,cy-fi szerepjaték”-nak hirdeti magat, ami alatt nyilvan a sci-fi és
a cyberpunk egyfajta keverékét kell érteni. Ezzel a meghatdrozassal
vitatkoznék egy kicsit, az Armageddon ugyanis szerintem telivér
cyberpunk RPG, néhdny sallangként raaggatott sci-fi elemmel: a Fol-
det titokzatos héditék tamadtdk meg irdnyitott Ustokdsdkkel a kilsé
vilagGrbsl, mindenkit elpusztitottak rajta, és az emberiség maradéka
a Marsra kényszerilt. A Marson aztdn minden ment tovdbb a régi ke-
rékvagasban: megtaldljuk a kérnyezetszennyezést, a kénydrtelen ma-
mutcégeket, a lepusztult killvarosokban kéborlé bandékat, a véllala-
ti szamurajokat, az emberélet elértéktelenedését, az implantokkal te-
leoperdlt kiberpszichékat, és a tébbi j6l ismert cyberpunk-toposzt. Hogy
az idegen lényeket miért zavarta annyira a f6ldi civilizacié létezése, és
ha mar igy megharagudtak az emberiségre, miért nem szabaditottak
rd par Ustokost a Marsra is, egyszer s mindenkorra tisztdzva ezzel a ri-
valizaldsi problémdkat, az nem teliesen vildgos. Az elpusztult Féldrél
a Naprendszer belsé bolygéira attelepilé emberiség otlete érdekes, bar
nem teljesen eredeti (lasd még Mutant Chronicles), a hozzaf(zétt ma-
gyardzat azonban eléggé ingatag ldbakon éll. Véleményem szerint az
Armageddon sokkal jobban jart volna, ha a cyberpunk alapot nem
prébaliak feldUsitani sci-fi elemekkel.

Az Armageddon felépitésében szakit a régi RPG-hagyomanyokkal,
és a Nyugaton egyre szélesebb kérben hodité, korszer( trendet kéve-
ti: a konyv elsé fejezetei, egészen a 33. oldalig, az emberiség eljs-
vendd torténelmét és a hattérvilagot targyaljak, konkrét szabdlyokrdl
egyetlen sz6 sem esik bennik. Egyes jatékosok szamara taldn meg-
hokkenté lehet, hogy a kényv nem a karakteralkotds részletesen tar-
gyalt folyamatéval és mindenféle bonyolult tablazatokkal kezd8dik,
batran dllithatom azonban, hogy az Armageddon a maga nemében kor-
szakot nyitott ezen a téren — részemr8l csak remélni tudom, hogy a
késébb esetlegesen megjelend hazai szerepjatékok kovetni fogjdk a
példajat. Az elsé fejezetben vazolt fiktiv térténelem egységes és kovet-
kezetes, az események |épcsézetesen épilnek egymasra, és a logika
szekere csak ott kezd el décogni kissé, amikor felbukkannak a szinen
a csunya, gonosz foldénkiviliek. A kilénbéz8 cyberpunk-vilagok né-
hol mar er8ltetett nihilizmusaval szemben ebben a bevezetében olykor
még a humor is felcsillan — teszem azt a Rooms fantézianev( szami-
tégépes operdciés rendszer taglalasanadl, ami annyira szajbaragésra
és egyigydre sikeredett, hogy akér egy kutya is kezelni tudta volna,
csak éppen hasznalhatatlanul lasso volt, és szines-szagos képecskéi-
vel tolterhelte az operdatorok idegrendszerét. Van egy olyan érzésem,
hogy Szigeti Sandor nem rajonghat kilénésebben a Windowsért.

Szigeti Séndorban egyébként az Armageddon ,szil8atyjat” tisztel-
hetjuk; alkalmanként igénybe vette ugyan mas szerepjaték-szakérték
tandcsait és segitségét, a szabalykényv azonban abban a forméjaban,
ahogy most a keziinkbe vesszik, gyakorlatilag telies egészében az &
munkdija. Ennek egyardnt vannak elényei és dryoldalai. Mivel nem kel-
lett veszédni a kilonbdzé munkatarsak dltal készitett részfejezetek
egyeztetésével, a rendszer koherensre és dsszefuggére sikeredett; egy-
értelmien kivilaglik azonban a szévegbél, hogy Sandor mely terilete-
ken bir alaposabb ismeretekkel, és hol téved kissé ingovanyos talajra.
Az aranyeltoléddsok mar mindjért a szabdlykényv elején, a hattérvilag
részletes leirdsandl kitapinthaték. A Mars geogréfidja, a terraformélas
folyamata, a mUszaki kérnyezet, a szamitégépes Halézatra vonatko-
z6 informaciék mind preciz pontossdggal kerilnek targyaldsra, és —
mar amennyire én meg tudom ftélni — valésaghGek és logikusak. Ahol
azonban térsadalomtudomanyi jellegl okfejtésekre keril sor, ott bi-
zony nemegyszer megbicsaklik a gondolatmenet. Ez megint akadé-
koskodésnak tiinhet, pedig egydltalén nem az. A cyberpunk-RPG-kben
ugyanis nem a sok krém, a patakokban folyé vér, a konzolkalézok al-
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tal bekéborolt virtudlis valésag, a lépten-nyomon eltdlzott fenegyere-
keskedés a lényeg, hanem a hangulat. (Ezt nem én mondom, hanem
Mike Pondsmith, a Cyberpunk 2020 szerepjaték kifejlesztéje, neki pe-
dig azért illik elhinni.) Az Armageddonban tagadhatatlanul igyekeztek
megteremteni a cyberpunk-hangulatot, ha azonban az ember a sza-
balykényvet olvassa, az az érzése tdmad, hogy a motoroskeszty mé-
rete nem passzol az ujjakhoz, és a krémkeretben kissé l6ty6g a foncso-
rozott szemiveg.

A cyberpunk-hangulat legfontosabb &sszetevéi az elidegenedés,
az elszemélytelenedés, a lepusztultsdg, az egyéni értékek eljelentékte-
lenedése, a tulélésért folytatott allandé kiizdelem, a folyamatos és vi-
haros iram0 véltozés. Mindennek egy tilnépesedett, induszirializalt,
agyonszennyezett vilag szolgdl a hatteréil, egyre inkabb elfésulé és
elgépieseds tarsadalommal, a fogyasztéi javak mindenek 616t vald
kultuszaval. Ha a végletekig le akarjuk egyszer(siteni a dolgot, a
cyberpunk-életérzésnek az a két elsédleges feltétele, hogy nagyon sok
ember élien egy nagyon vén vildgon. Az Armageddon Marsén ezzel
szemben nagyon kevés ember ¢l egy nagyon 0j vildgon. Az emberiség
lélekszama répke néhany éve leforgdsa alatt milliGrdokrél millickra
csokkent; akdarhogy is nézem, ez éppen a személyes kvalitdsok felér-
tékel6déséhez, az élet nagyobb megbecsiiléséhez vezet. A szabaly-
kényv szerint a Marson hét éve kezdtek kiépilni a varosok; béarmilyen
rohamos iram0 legyen a fejl8dés és a haladés, ez a hét év egyszeri-
en kevés egy olyan két és fél milliés agglomeratum kialakulasahoz,
amilyen a hatodik fejezetben ismertetett New Hessen. Az emberben
Shatatlanul f6lmeril a kérdés, hogy honnan keriltek ide a lerobbant,
6cska gydrtelepek, a rozsdaévezetek és a roskatag ipari kilvéarosok,
a cyberpunk-irdnyzat e nélkilézhetetlen tartozékai? Faié6 szivvel, de le
kell mondanunk a kérnyezetszennyezésrél is; a Mars betelepitése 6ta
egyszerGen nem volt rd id8. A létért valé szakadatlan kizdelem két-
ségtelen tény, csakhogy a 16 ellenfél jelen esetben nem a masik em-
ber — ahhoz t0l kevés van bel8le -, hanem a természet zabolétlan eréi,
ez pedig éppen nem az elidegenedést er8siti, hanem az egymasra
utaltsagot és a bajtarsiassagot. Ha tehét logikusan végiggondoljuk a
bolygé kolonizéldsanak torténetét, arra az igen kellemetlen kévetkez-
tetésre fogunk jutni, hogy itt semmi jogosultséga nincsen a cyberpunk-
életérzésnek; ellenkezéleg, a Marsnak egyfajta kemény pionirvilagnak
kellene lennie, ahol az élet nehéz, de az emberek hozzadlldsa opti-
mista, dekadencidnak nyoma sincs, a hagyomdnyos érzelmi-szemé-
lyes kapcsolatok pedig igen fontos szerepet jatszanak. A szabdalykényy
azonban egészen mds képet fest a vilagrél, és ez bizony sulyos ellent-
monddshoz vezet. Szigeti Sdndor bizonydra azért helyezte Gt a Mars-
ra az Armageddon helyszinét, nehogy azzal a vaddal illessék, hogy le-
utdnozta valamelyik nyugati cyberpunk-RPG-t; az étlet j6 volt, a rész-
letek elsimitéséra azonban nem drtott volna kissé t6bb gondot fordi-
tani. Véleményem szerint példdul szarvashiba volt huszonhat kurta év-
be siriteni a Mars feltérképezésének, terraformalésanak és betelepi-
tésének egész térténetét; és — mint féntebb mar emlitettem — le tud-
nék mondani a pusztité hajlamokkal megaldott foldonkiviliekrdl is.
(Nem is beszélve arrél, hogy a Plitén talalt romok, a kilsé vilagir-
ben gyilekez idegenek, a szdmitégépes halézatok megfertézése és
ténkretétele megintcsak gyanUsan ismerés motivumok a Mutant
Chroniclesbél.)

A természet- és tarsadalomtudomdnyos ismeretek kézotti ardnyel-
tolédds kiléndsen szembeszdks annak a két fejezetnek a kontraszt-
jaban, amelyek egyrészt a természeti kérnyezetet (A Mars bolygd),
mdsrészt a jaték tarsadalmi hatterét (A sdtét jove) vazoljak fol. Az eléb-
bit a terjedelem szabta keretek kézétt nemigen lehetett volna jobban
és kimerit8bben megirni, az utébbi olvasésa kézben azonban bizony
fel-felhordiltem olykor. A két fejezet kézott mind témaijat, mind szin-
vonaldt tekintve afféle Gtmenetet képez az Elet a Marson, amely a
bolygén laké emberek mesterséges kdrnyezetével foglalkozik. A leg-
f8bb problémdam ezzel a résszel az volt, hogy itt-oft kicsit tdlerélteti a
cyberpunk-hangulatot, nagyvonaltan fittyet hanyva a belsé logika-
nak. Nekem az Armageddontél figgetlenil is elegem van mar néha
a cyberpunk-rendszerekben gyakorta tettenérhetd, sarkitott és
tdlromanticizdlt ellentétparbdl: az egyik oldalon vannak ugye a go-
nosz, kapzsi és telhetetlen 6rigscégek (akik nélkil egydltaldn nem len-
ne kultdra és civilizacié), a mésikon pedig a szabad, kemény &kld, ret-
tenthetetlen h8sok (akik figgetlentl attél, hogy arnyvadaszoknak, sz6-
I6knak vagy deckereknek hiviuk-e 8ket, tulajdonképpen kézénséges



binsz8k). Kétségkivil romantikus élmény belebuj-
ni egy milliékat meglovasité konzolcowboy bérébe,
de talén érnyaltabb képet alkothatunk a helyzetrél,
ha a valés vilagban megkérdezzik egy jatékprogra-
moz6tél, hogy mi a véleménye a szamitégépes ka-
|6zokrél. Az Armageddon nem viszi tdlzdsba a
heroizalast, ami kimondottan el8nyére vélik (szigo-
roan ebbdl a szempontbdl nézve jobb rendszernek
tartom a Shadowrunnél), a mamutcégek profiljat
azonban olyan sotét szinekkel rajzolja meg, hogy
az helye ek. Meg-

,'hogy @ nagy gazdaségi val-
sdg o’ro lett volna olyan éridsvéllalat, amely ilyen
bédiletesen ostoba intézkedéssel nyirta volna ki a sa-
jat vasarlépiacat. Azt sem teljiesen értem, hogy mi-
ért és f8leg mikor haboruztak egymdssal olyan so-
kat a cégek, hogy egész rozsdatemeték maradtak
utdnuk a marsi sivatagokban, az egykor volt harc-
mez8k helyén. Allitélag tébb széz ember él abbdl,
hogy rendszeresen tirja-kutatia a ,rég elfeledett tar-
sasdagi habordk csataterei”-t, amik az Armageddon
idérendije szerint maskilénben a legszéls8ségesebb
esetben is legfeliebb hétéves miltra tekinthetnek

vissza. Namdrmost a hdbor¢ csak a szdlliténak j6
Uzlet, a finanszirozénak soha, és mivel a sokszor
emlegetett félelmetes &sszecsapdsok id8pontjaban
a Marson &sszevissza tizmillié ember élt, egyébként
sem volt killénésebb okuk a viszdlykoddsra, hiszen
mindenkinek jutott b&ven a hatalmas tortébdl. A je-
lek szerint a gonosz mamutvdllalatok kizérélag azért
hadakoztak egymdssal a radioaktiv pusztasagban,
hogy-megteremtsék a jatékhoz szikséges cyberpunk-
ngulatot. Egy mdsik naiv és mosolyt fakaszté vo-
4s a hch‘erwlog leirésaban, hogy az onascegek ki-
alle

amely a konyv hatralévs fejezeteit tolti ki. Mindjart
az elején le kell sz6geznem, hogy a magyar nyel-
ven hozzéférheté RPG-k kézil az Armageddon sza-
balyfelfogdsa a legkorszerGbb. Szigeti Sandornak
sikerUlt kiirtania a rendszerébé| a szerepjdatékok ata-
visztikus vondsait: az Armageddonban nincsenek
kasztok, fajok, szintek és jellemek, a cselekmény
nem f6ld alatti lyukakban folyik, a fegyveres harc
pedig életveszélyes dolog. Prébajatékot vezetni saj-
nos nem volt idém, de az a kényv alapos Gtolvasa-
sabdl is kitGnik, hogy a szabdlymechanizmus éatfo-
g6 jellegy, és sszefiggd egészet alkot. Kezdé sze-
repjatékosoknak ettél figgetlentl nem merném tisz-
ta szivvel ajanlani, ugyanis a realizmusra valé t6-
rekvés meglehetésen bonyolulttd és dttekinthetet-
lenné teszi az egész rendszert. M.A.G.U.S.-t,
StarWars-t vagy AD&D-t lehet jatszani tizperces fel-
készilés utan, amolyan ,fejesugrdsos” médszerrel
(mas kérdés, hogy érdemes-e); Armageddont nem,
ugyanis mind a mesél8, mind a jatékosok részéré|
elengedhetetlen kévetelmény a szabdlykényv gondos
4ttanulmdnyozdsa. Ez valészinGleg azzal az ered-
ménnyel jar majd, hogy az Armageddon kevésbé
fog elterjedni a klubokban, inkébb az otthon jétszé
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bardti tarsasdgok foglalkoznak vele, akik nincsenek
annyira id8héz kétve.

A szabdlyok kidolgozdséndl Szigeti Sandor a
klasszikus szarka-médszert alkalmazta: innen is egy
kicsit, onnan is egy kicsit. Miel6tt ezt barki sértés-
nek venné, sietve leszégezném, hogy manapsdg ne-
migen lehet mdasképpen szerepjdtékot csindlni. Az
RPG-k immar t6bb mint hiszéves térténelemre tekint-
hetnek vissza; ennyi id8 alatt az 4ltaldnos kisérlete-
z8kedv szdmtalan ragyogé étletet szilt, és nagyké-
pUség lenne azt hinni, hogy egyetlen ember vagy
egy szk kér( stéb nehony éves munkdija versenyre

elhetne ezekkel. Az el8dok Imonyozasc ésa
mér nem |6-
k; a kérdés csu-
pdn az, hogy mennyit és honnan meritink, illetve el
tudjuk-e kerGlni a plagizaldst.

Az Armageddon integrativ jellegC rendszer; Szi-
geti Sandor alaposan megrostélta a kilfsldi RPG-
kben alkalmazott megolddésokat, kivalasztotta ko-
200k azokat, amiket a leghasznosabbnak itélt, maijd
megprébdlta egységes egésszé dtvdzni Sket. Ez az
adott terjedelmi korlatok kézétt nem volt éppen
kénnyd feladat, igy az Armageddon tébb helyitt a
»sokat markol, keveset fog” hibdba esik; a pszionika
és a deckelés példaul véleményem szerint sokkal
b&vebb kifejtést igényelt volna. Ez a hidnyossag
azonban a kés8bbiekben pétolhaté kiegészits ki-
advdanyokkal, igy hét f6l6sleges hosszasan lovagol-
ni rajta.

Az integrativ megoldés masik hatulitéje, hogy
az Armageddon tele van ragyogé otletekkel, csak
éppen ezek az dtletek a legritkabb esetben eredeti-
ek. A f&jellemz8k (az Armageddonban: tulajdonsd-
gok) formabonténak tGné 5x3-as szisztémaja egy
az egyben az Envoy nev{ dltaldnos igényG RPG-
rendszerbdl van atvéve, csak a szamértékeken mé-
dositottak kissé, mivel az Armageddon kizarélag 6-
lapt dobdkockdkat hasznél. (A Biborhold Budapest
Kft. egyébként engedélyt kért és kapott az Envoy
hcsznolofcra a |ogiu|o|donosf0| és az impresszum-

vissza. Az el8ny-hatrany szisztéma teljesen oj
szint visz a szerepjatékokba; tudomdasom szerint elé-
szor az Ars Magicdban alkalmaziék, jelenleg a White
Wolf-RPG-k elmaradhatatlan tartozéka. A harcrend-
szer és a deckelés nagyban emlékeztet a Shadowrun-
ra, annyi kilénbséggel, hogy a préba és a teszt, il-
letve a célszam és a cselekvési érték egyértelmy ki-
|6nvalasztdsaval lényegesen atlathatébbd tették az
egész mechanizmust. A testzéndk fogalma a Mutant
Chroniclesbél ismerés; a kiberpszichézissal, mint
korlatozé eszkézzel el8szér a Cyberpunk 2020-ban
talalkoztam. A kibernetikus implantok, pszionikus
képességek és decker-programok listéja részint so-
vanyka, részint szinte kizarélag olyan tételeket tala-
lunk rajtuk, amik més RPG-kb8l készénnek vissza
rank; kilénésképpen igaz ez a fegyverek és jarmd-
vek felsorolasara, ahol gyakorlatilag csak az elne-
vezéseken vdltoztattak. Mdas kérdés, hogy a
Cyberpunk 2020, a Shadowrun, a Torg és a Rifts
utén ezeken a terileteken nagyon-nagyon nehéz
lenne barmi Gjjal és eredetivel el8rukkolni.
Mindennek ellenére az Armageddont nem le-
het azzal a vaddal illetni, hogy plagium vagy
klénjaték lenne. Mint méar emlitettem, illozidkban
ringatia magéat ma az az ember, aki teljesen fig-




getlen és 6ndllé RPG kidolgozasara készil. Egyet-
len fejlesztéstab vagy jatéktervezé — legyenek még-
oly tehetségesek is — sem nélkilézheti azt a hatal-
mas mennyiség( tapasztalatot, amely nemzetkézi
szakmai berkekben az utébbi hisz évben felgyi-
lemlett. Kétségtelen, hogy az Armageddon b8ven
vett at elemeket kilénféle rendszerekbdl, amelyek
kilfoldon meglehetésen elterjedtnek szamitanak,
nalunk azonban alig ismerik 8ket; de kétségtelen
az is, hogy a kilénbdz8 forrdasokbdl szerzett tlete-
ket egységes egésszé gyurta dssze. A jGtékmecha-
nizmus elsé pillantasra kissé bonyolultnak tGnik, va-
|6jdban azonban j6val kevésbé &sszetett, mint te-
szem azt a Kézépfélde RPG-ben, és ami a legfon-
tosabb: nincs telezsufolva végeérhetetlen tablaza-
tokkal. Ha komolyabb jatékot akar vezetni, a mesé-
|6nek feltétlendl at kell rcgmo mogaf az egész alap-
kényvén, igazsag s
art, ha a jatékosa
lyokat — ez azon
kévetelményneks
realisztikusak/és}
esetén — gordiléke
bajatékra sajnos nem
kisérletezgettem néhdny szitudaciéval, és az ered-
mény meglehetésen tetszetSsre sikeredett. Az egyet-
len probléma az volt, hogy szinte minden részelem-
r8l meg tudtam dllapitani, melyik rendszerbé| vették
at; az dsszhatést Gjnak éreztem ugyan, de valahogy
hianyzott belSle a frissesség ize. Ez persze valészi-
nileg csak a hozzam hasonlé vén rékakat fogja za-
varni, de kotve hiszem, hogy sok olyan régi szerep-
iétékos lenne, aki a Shadowrunrél vagy a Cyberpunk
2020-ré| atnyergelne az Armageddonra. Ahol a ja-
tékmechanizmus tovébbi alakitgatédsaval mar nem
tudjuk megteremteni az Gjdonsdg és az eredetiség
légkorét, ott a hangulati elemeket kell radikalisan
megvdltoztatni (senki sem gondolta volna, hogy le-
het még valami Gjat nydjtani a fantasy-RPG-k te-
rén, amig a FASA piacra nem dobta az Earthdawnt),
és az Armageddonnak ez bizony nem sikerilt: csak
0gy hemzsegnek benne a jél ismert, unalomig el-
koptatott cyberpunk-klisék.

Ez a gondolat mindjért dtvezet minket eszmefut-
tatasunk kdvetkezé dllomdsdra: nevezetesen, hogy
milyen piacra szémithat a Biborhold 0j szerepjaté-
ka, és milyen j6vé elétt 6112 Az Armageddon eddig
viszonylag kedvez8 fogadtatésra taldlt a vasarlok
kérében, az Uzletek polcaira kerilt példanyok elég
i6l fogynak. Ennek a f6 oka az, hogy a rendszer va-
|6s igényt elégit ki; Magyarorszdgon napjainkban
tetézik a cyberpunk-hullam, és ilyen hpusu RPG ma-
gyar nyelven mostandig ne
Armage
Ujitast
kozonségzome eddig legfe
kénnyen elképzelheté tehdt, hogy népszerivé valik.
A hasonlé stilust kilfoldi RPG-kkel azonban nem
dllja ki az &sszehasonlitést, mégpedig nem elsésor-
ban tartalmi okokbdl. Ha nekem magamnak vélasz-
tanom kellene az Armageddon és egy igényes kivi-
tell, mGvészien illusztralt kiadvany kézott, amelyik-
b&l nem hidnyoznak az olyan alapvetd részek, mint
a jatékvezetési tandcsok, a példakaland, néhany jel-
lemz8& NJK lefrdsa, no meg egy-két muténs vadal-
lat, Ml-virus és féldénkivili lény részletes bemutata-
sa, én bizony az utébbit vasarolndm meg. Es ezek
sajnos nem olyan pétolhaté hidnyosségok, mint a
deckelés és a pszionika kissé szGkre szabott targya-
ldsa; az ilyen fejezeteknek igenis az alapkényvben
van a helyok, nem a késébbi kiegészit6kben.
Nomérmost tudjuk, hogy a Biborhold-csoport most

készil a Shadowrun magyar nyelv( kiadasara. A
Shadowrun nem ,tiszta” cyberpunk jaték — én inkédbb
egyfajta alternativ rendszernek nevezném, a maga
nemében az elsének és a legsikeresebbnek -, de bs-
velkedik ilyen elemekben, prezentdlasa és az éltala
kinalt tavlatok pedig magasan félilmuljak az
Armageddon szinvonalét. Az emberben 6hatatlanul
félmertl a kérdés, hogy nem fog-e a kiadé sajat
magdnak konkurenciét csinélni?

Egészében véve tehdt felemds érzésekkel teszem
le magam mellé az asztalra az Armageddon — a
masodik magyar szerepjaték — alapkényvét. Egy
hozz4érté stéb dolgozta ki, akik igazi profik — béar-
mennyire is igyekeznek néha a rajongétaboruk elétt
amatér szinben feltintetni magukat -, és nem vé-
geztek rossz munkat. Sorra vették a hasonlé jellegl
kolfsldi rendszereket, kiszemezgették belsluk a j6-

fe|ezeT aminek a hidnya elégg
mdk a kelleténél révidebb terjedelen
targyaldsra. A méskilénben |6
térvildgban akad egy-két szembd
kezetlenség, ami talén elkerilheté
szdéveget odaadjdék dtolvasdsra egy férsodclomiu—
doményokban is jératos munkatdrsnak; a jaték hely-
szine az eredetiségre valé dicséretes torekvés jegyé-
ben atkerilt a Marsra, ez azonban kell8 dtgondo-
I&s hijan Gjabb logikai bukfenceket eredményezett.
Osszességében nézve kar volt az Armageddonba
sci-fi elemeket vegyiteni; tébb karét latta, mint hasz-
nét. A szabdlykényv megbocsathatatlan hibdja a
szérnyUséges dizdjn; megszokhattuk mar, hogy a
Biborhold éltaldban kevesebb gondot fordit kiad-
vanyai kolalakjéra, mint a Valhalla, ez a min&ség vi-
szont valéban méltatlan hozzdjuk, mér-mér gyom-
ron szOrasnak szamit.

Nem tartom valészinGnek, hogy az Armageddon
széles Uj rétegeket héditana meg a szerepjatéknak;
erre egyrészt a kilsé megijelenése teszi alkalmat-
lannd, masrészt a korszer( szabdlyrendszer, amely
egyértelm(en a régi, tapasztalt szerepjatékosok igé-
nyeinek igyekszik megfelelni. Elsésorban ebbél a
korbél fog kikerilni a rajongétdbora is, nyilvéan leg-
inkébb a cyberpunk-kedvel8k kozul 'mrtos fennma-
raddsra és prosperd ivbél
kivanok ne :

White W.
t&l 5-ig terjednek)!

Kulsé megijelenés: 1 (Borzalmas.)

Alapétlet: 3 (Egy megszoko punk-
vilag.)

Bonyolultsag: 4 (Kezdé jatékosa letor-
het a bicskdja.

Jatszhatésag: 3 (Legalébb fél oldalt szantak
volna pér didhéjban &ssze-
foglalt kalandétletre.)

Erték: 2 (Ezt is a kulalak rontotta le

ennyire.)

Kornya Zsolt

49




JATERELMELETI POLEMIA NEHANY HENYES HEADES HAPCSAN

Az RPG-vilag egyik legrégibb reprezentansatol, a Chaosium cégtél
megszokhattuk mar, hogy igényes és egyedi izli rendszerekkel jele-
nik meg a piacon, termékei pedig meghokkent6en érdekesek, és
mindig valami 4j szint hoznak a szerepjatékok tarka szubkulturaj-
ba. Nincs ez masképp legutobbi kiadvanyuk, a Nephilim esetében
sem, amely a sajatos miivészi kivitelezésti cimlapon ,,okkult szerep-
jaték*“-nak nevezi magat. (A cimlap egy barokkosan cizellalt kozép-
kori asztrolabiumot abrazol kozvetlen kozelrdl, kissé sziirrealista fel-
fogasban.) Elsé pillantasra talan Ggy tiinik, hogy ismét egy hagyoma-
nyos fantasy-RPG-vel van dolgunk, ha azonban belelapozunk a
konyvbe, kideriil, hogy egészen masrol van szo. A fejleszt6k ezittal
azt a célt tiizték ki maguk elé, hogy a zsido-keresztény kultirkor ki-
terjedt okkult hagyomanyaibdl csinljanak szerepjatékot; mas szoval
tulajdonképpen a kdzépkor magikus és kabalisztikus hagyomanya-
it dolgoztak fel. Mindezt az RPG-k legmodernebb aramlataival 6ssz-
hangban végezték el, s az eredmény egy hallatlanul lenyiig6z6 rend-
szer lett, gazdag hattérvilaggal és részletes elméleti alapokkal, amely
bevallottan a szerepjatékosok érettebb és ,.kifinomultabb* rétegét
célozza meg. Ha létezik miivészet a szerepjaték terén, akkor a
Nephilim nagyon kozel jar hozza.

Az igazsagnak persze tartozunk annyival, hogy ez a kivalé6 mun-
ka nem a Chaosium miihelyébdl keriilt ki. Eredetileg Franciaorszag-
ban jelentette meg egy ottani RPG-kiadd, a MultiSim, és az angol
valtozat csak az eredeti rendszer adaptacidja. Ggy tiinik, a francidk —
a németekkel ellentétben — kiilonosen fogékonyak a ,.felnétt™ sze-
repjatékok finom niianszaira: ez mar a masodik olyan sajat fejlesz-
tésti RPG-jiik, amely, 4tiité eredetiségének hala, sikeresen betort a
meghatérozé jellegli angolszasz piacra. (Az els6 a gétikus horror
egyik pionirja, a kellemesen hatborzongaté /n Nomine Satanis volt,
amit az USA-ban az SJ Games az utols6 szocska célzatos elhagya-

saval adott ki.) Hogy ez az eredmény mennyire bizonyul idétallo- -

nak, majd meglatjuk; nincs kizarva, hogy a tengerentali vasarloko-
zOnség tulsagosan ,,Eurépa-izlinek* tartja majd a Nephilimet. A

Chaosiumot mindenesetre dicséret illeti, amiért vallalta a kockéza--

. tot ennek a rendszernek a publikalasaval, kiilonosen a mai id6kben,
amikor az RPG-ket egyre-masra izléstelen és mélységes tudatlan-
sagra vallé tamadasok érik kiilonféle bigott és szenteskedd korok ré-
szérdl. Joval tékeerdsebb konkurense, a TSR annak idején meghét-

ralt ez eldl a kihivas eldl, amikor az AD&D masodik kiadésébél ki-
dobta a démonokat és az orgyilkosokat, az altala miikodtetett nem-

zetk6zi szerepjatékos halozatbél pedig klzarta a gonosz jellemii ka-
raktereket.

Ezen a ponton engedtessék meg nekem egy rovidke kitérd! Az'

olvasok koziil néhdnyan bizonyara tisztidban vannak vele, hogy nem
én vagyok Magyarorszagon az els6, aki nyomtatasban méltatja a

na, hisz az utobbl évek egyik legjobb szerepjatékanak tartom, c1k—

kem miel6bbi megirasahoz azonban sajnos komoly inditékot szol-
galtatott el6dom magatartasa is. Ha valaki megszoélal a sajtoban, ta-
lan érdemes lenne ligyelnie a megnyilatkozasaira. Az még nem fel-
tétleniil katasztrofa, hogy fel sem fogja, mir6l sz6l az irasa targyat
képez6 RPG, elvégre az eurdpai kultira torténetét senki sem koteles
ismerni, és a szellemes élcel6désre mindig akad vevS. Az mar kicsit
erds, hogy azt sem tudja, ki fejlesztette ki a szoban forgo rendszert;
ha az impresszumot nem is olvasta el, a MultiSim logo a kényv bo-
ritojan talan azért szemet szurhatott volna neki. Azzal viszont mér-
hetetlen karokat okoz a hazai szerepjatékvilagnak, amikor azt allit-
ja, hogy a Nephilim kidolgozoi 6sszezavartak a valosagot a képzelet-
tel, és esetleg személyiikben is hivei a jaték hatteréiil szolgal6 fik-
tiv vilagnézetnek! Mindenkit biztosithatok réla, hogy a MultiSim és
a Chaosium szakemberei nem gyakorl6 okkultistak. Errél egyébként
a jeles cikk ir6ja is meggy6z6dhetett volna, ha fellapozza a szabaly-
konyv legelsé oldalat, ahol is egycentis betiikkel a kovetkezd felirat
all: EZ A JATEK NEM VALOSAG. (TE VISZONT VALODI
VAGY - folytatodik egyébként a szoveg a tiloldalon.) Mivel ezt
szemlatomast nem tette meg, kénytelen vagyok azt feltételezni, hogy
a naprakészség jegyében buzgolkodo tollforgatd elmulasztotta tisz-
tességesen attanulmanyozni azt a kiadvanyt, amirdl bator l1élekkel
ismertetot irt.

Még egyszer elnézést kérek minden olvasotol — természetesen
az érintett cikk szerzgjét kivéve -, amiért ilyen hosszan elidéztem
ennél a cseppet sem épiiletes témanal, sajnos azonban az ilyen dol-
gokat muszaj komolyan venni. Az erszak és az okkult természetii
jelenségek — példaul a magia — minden szerepjatéknak szerves ré-
szét képezik; a modernebb rendszerek nemegyszer behatoan foglal-
koznak az emberi személyiség sotétebb oldalaval. Mivel az RPG-
rajongok tulnyomo tobbsége a fiatalabb korosztalybél keriil ki, a ki-
viilallok — bizonyos fokig érthetéen — gyanakvassal tekintenek a sz6-

. rakozasnak erre a valfajara, és veszedelmet sejtenek ott, ahol nin-

ccsen. Aki még soha nem vett részt szerepjatékban, annak elég nehéz

.~ roviden elmagyarazni a lényegét, és ez ismételten ellenérzésekhez

vezethet. Az egyre szélesebb korokben terjedd €16 szerepjaték ugyan-
csak gyanut kelthet azokban, akik nem tudjak, hogy voltaképpen mi-
rél is van itt sz6. Nekem példaul gyakran emlegetnek olyan esete-

' ket, amikor kiilfoldi szerepjatékosok allitlag er6szakos biincselek-

ményeket kovettek el, vagy iingyilkosok lettek a karakteriik halala
folott érzett banatukban. Nem vitatom, hogy elszortan esetleg el6-

- fordulhattak ilyen tragédiak, de ilyenkor altalaban a futballt szok-
‘tam felhozni ellenpéldanak. A bulvarlapok kedvenc témaja, hogy

egy. kupadonto vagy vilagbajnoki fordul6 utan a vesztes csapat hany
fanatikus rajongdja vetett véget dnkezével az életének; és valamennyl-

| en emléksziink arra a szornyiségre is, ami a VB-n ongolt ragod ko-
Neplulimet. (Igaz, a korabbi ismerteté nem a Riina hasabjain latott nap-
vildgot.) A rendszer bemutatasara mindenképpen sort keritettem vol- -

‘lumbiai Escobarral tortént. Mégsem vet6dott fel senkiben az otlet,

hogy a megoldas a futball betiltasa lenne. A két példa kozott csak

annyi a kiilonbség, hogy a futballkedvelk sokkal tobben vannak a
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szerepjatékosoknal: a tarsada-
lom elfogadja 6ket, és tiszta-
ban van vele, hogy a
focirajongok altaldban nem
manidkus gyilkosok és szuicid
hajlamu pszichopaték. A sze-
repjatékrol viszont a kiviilal-
16k nagy tobbsége nem ren-
delkezik kell6 informéciokkal,
ezért hajlamos a legrosszab-
bat feltételezni. Ilyen koriil-
mények kozott a témaval fog-
lalkoz6 szakiroknak semmi-
képpen sem szabad még csak
sugallniuk sem, hogy ennek
vagy annak a rendszernek a
fejleszt6i és hivei kozott ok-
kultistak vannak, vagy barmi-
féle kultuszoknak hodolnanak.
(Megjegyzem, az okkultizmus
és a kultuszok egymast kiza-
16 fogalmak.) Ez az ostoba di-
lettantizmus kiilonosen akkor
megbocsathatatlan, ha a szo-
ban forgé irds egy nagyszerii
RPG hirnevét veszélyezteti.
Folvetédhet persze a kér-
dés, hogy miért éppen a
Nephilim keveredik ilyen gya-
nuba? Elvégre a dark fantasy
és a gotikus horror — minden
tamadas ellenére — az utébbi

lamikor a mezozoikumban
keletkeztek a Foldre sugarzo
okkult energiamezdk egyiitt-
allasabol. Anyagi testiik nem
volt; kizarolag Ka alkotta
Sket, ez a megfoghatatlan, ti-
tokzatos kvintesszencia,
amelynek 6t megjelenési for-
méja van, az 6t 6selemnek
megfelelden. Az Gtféle Ka ab-
ban kiilonbozik egymasrol,
hogy a Nap misztikus energi-
aja melyik égitestrdl tiikkrozo-
dik vissza a Foldre. (Levegd
— Merkur; Viz — Vénusz; Tz
— Mars; Fold — Jupiter; Hold
— Hold.) A nephilimekben
elegyedik az 6tféle energia,
4m az egyik mindig lényege-
sen nagyobb aranyban van je-
len a tobbinél. Ezt dominéans
Kénak nevezziik: ha a szel-
lemlény ugy dont, hogy anya-
gi alakot 6lt, a dominans Ka
hatérozza meg a megjelené-
sét. A leveg6-nephilimek
szilfek és angyalok; a viz je-
gyében sziiletettek tritonok és
sellék; tliz-jegy(i testvéreik
dzsinnek és fénixek; a fold-
Iények szatirok és tiindérek;
a hold-szellemek pedig — ér-

években feltartoztathatatlan
iramban tort elére az RPG-vilagban. Az elsé fecske a Call of Cthulhu
volt, még az 8sidékben, 1981-ben — ezt a klasszikus RPG-t egyébként
szintén a Chaosium adta ki, ¢és a legels6 olyan szerepjatékot tisztel-
hetjiik benne, ami igazan érett rajongoknak szélt. A kilencvenes
években aztan valosagos gatszakadas tortént. A NightLifeban és a
Storyteller-rendszerekben a karakterek modern vampirok és farkas-
emberek voltak; a Lost Soulsban hazajaré lelkek és élGhalottak; a
spanyol kiadast Aquelarréban 6rdogidézé fekete magusok; az In
Nomine Satanisban és a Whispering Vaultban foldre szallt démonok
és angyalok; a svéd fejlesztésti Kultban olykor egyenesen amnézi-
as, gyogyithatatlan Griiletbe siillyedt istenek. Ezeknek a jatékoknak
a kiad6i mind jol lathato helyen — a boriton, az impresszumban vagy
a bevezetésben — felhivtak ra a vasarlok figyelmét, hogy bizonyos
korhatér alatt nem javasoljak a termékeiket, és a publikalt anyag tel-
jességgel fiktiv, nem a fejleszték személyes vilagnézetét tiikrozi, a va-
l6saggal pedig semmilyen kapcsolatban nem all.

A Nephilim jol beillesztheté az RPG-knek ebbe a sorozatdba, és
egészen egyedi alapfelfogasbdl indul ki. A Biblidban, a Genezis
Konyvében szerepel egy passzus, amely szerint az els6 emberpar-
nak a Paradicsombol valo kifizetése utan, miel6tt az ivadékaik elso-
kasodtak volna, 6riasok (nephilim) jartak a Foldet. (Filologiai érdek-
16désti olvasok kedvéért: a nephilim egy bizonytalan jelentésii hé-
ber sz6 tobbes szamu alakja. Az egyes szamu alakot nem nagyon le-
het kikovetkeztetni belSle — talan neph vagy nephi, de semmikeép-
pen sem nephilis, mint azt abban a bizonyos ismertetében olvashat-
juk, a héber nyelvben ugyanis nincs ilyen végz6dés. Mivel azonban
a szabalykonyv egyes szamban is kovetkezetesen a nephilim alakot
hasznélja, nekiink teljesen folosleges tudalékos nyelvészkedésbe fog-
nunk, elvégre nem az egyetemen vagyunk.) Ez a homalyos értelmii
szdoveg mar szamos miikedvel6 kutatonak felkeltette a figyelmet,
tobbek kozott a jeles Roger Charrouxnak is, aki azt olvasta ki beld-
le, hogy a torténelem el6tti idSkben bolygonknak foldonkiviili 14to-
gatdi voltak. Elméletét aztan Erich von Daniken csiszolgatta tovabb,
ugyhogy ez a mondat a leggyakrabban emlegetett Biblia-idézetek
kozé tartozik.

A fejlesztdk a jelek szerint nem hivei az ilyen vad teoriaknak; a
jatek Osszefuggésében a nephilimek misztikus szellemlények, akik va-

dekes modon — kigyok.

Ha az eddigiekbdl nem deriilt volna ki, ebben az RPG-ben a ja-
tékosok nephilim karakterekkel jatszanak. Ez elsd pillantasra kissé
megdobbentdnek tlinik, hiszen a nephilimek félisteni hatalommal
biré lények, szinte elpusztithatatlanok, és természetesen a magia kii-
16nféle valfajainak nagymesterei, hiszen még a , testiik* is misztikus
energiabdl all. Mivel a voltaképpeni jaték az emberlakta F6ldon zaj-
lik, raadasul napjainkban, a koncepcié kezdetben nekem is kissé ki-
egyensulyozatlannak latszott. Miutdn azonban tovabb olvastam, és
megismerkedtem a nephilimek hallatlanul izgalmas torténetével,
szép lassan rajottem, hogy aggodalmam f6l6sleges volt: a karakterek,
minden hatalmuk dacara, a jaték els6 percétdl kezdve halalos ve-
szélyben forognak.

A nephilimek hihetetleniil régi multra tekinthetnek vissza, még-
sem 6k voltak az els6 értelmes faj a Foldon. Megel6zte Sket egy kii-
16n6s hiillénép, amely a dinoszauruszokbol fejlédott ki, természetes
aton. A hiillélények civilizacidja, az emberekétdl eltéréen, magikus
alapt volt: nem ismerték a technologiat, és nem is érezték kiilonosebb
sziikségét. Varazserejiiket a misztikus Fekete Holdbol meritették, a
Fehér Hold parjabol, ami a legdsibb emberi legendék szerint min-
den gonoszsag kutfeje. Az els6 nephilimek szorny(iséges haborukat
vivtak a hiill6lényekkel, és végiil sikeriilt megsemmisiteniiik a Feke-
te Holdat. A hiillék elpusztultak, és a vilag a nephilimekre maradt,
akik egynttal halhatatlanokka valtak, mivel a Fekete Hold magiajan

~ kiviil semmiféle foldi hatalom nem volt képes artani nekik.
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A nephilimek ekkor 6nmagukba fordultak, és elmélkedni kezd-
tek a 1ét értelmérSl. Hamarosan rajottek, hogy minden hatalmuk da-
cara tokéletlen teremtmények. Uj célt tiiztek ki maguk elé: az
Agarthanak; ennek a nirvanara emlékeztetd misztikus allapotnak az
elérését, amely félisteni lényekbél igazi istenekké lényegitené 4t Sket.
Igyekezetiik azonban hidbavalé volt: évmillidk alatt egyetlen
nephilimnek sem sikertilt elérnie az Agarthat. Valami megakada-
lyozta benne Sket, és csak hosszas kutatdsok utan sikeriilt kideriteni-
ik, hogy mi az. Akar éteri, akar anyagi format 6ltottek, a testiikbol
hianyzott a szintiszta energia, a Kanak az a forméja, amit egyetlen
égitest zavar6 befolyasa sem sziirt meg. Rajéttek azonban, hogy bi-
zonyos alsébbrendi életformakban nagy koneentracioban van jelen
a Nap-Ka, a romlatlan varazser6. Osszeterelték hat Sket egy hatal-



mas szigetre, és kisérletezni kezdtek veliik, hogyan lehetne felsza- nyekrdl. Az istenek harcarol van sz6 benniik, diadalmas héroszokrol
baditani a benniik lappangé energiat. gy sziiletett meg Atlantisz, az és rettenetes szornyekrol: Héraklész és a lernai hidra, Perszeusz és a

emberek elsé civilizacidja. gorgo, Gilgames és Humbaba mondéja mind-mind az Orichalka H6-
A nephilimek azonban megintcsak zsékutcaba jutottak. Az em- sok és a szelenimek Gsszecsapasain alapszik. Am nem minden em-
bereknek ezek a tavoli Gsei hiiséges és jambor szolgéknak bizonyul- ber és nephilim volt kérlelhetetlen ellensége egymasnak: sokan ko-
tak ugyan, gazdaik azonban képtelenek voltak fellobbantani kebe- ziiliik felismerték, hogy az Agarthét csak egyiittesen érhetik el. Ahogy
lilkkben a Nap-Kat. Aztan egy szép napon egy kiilonc és rebellis haj- a haboru elhuzodott, ezeknek a csoportoknak a befolyasa évszazad-
lamt nephilim — a késébbi korokban Prométheusznak nevezték — le- rél évszazadra nétt. Végiil, miutan mindkét fél belefaradt mar a mé-
szallt az emberek kozé, és felnyitotta a szemiiket. Beszélt nekik az 6si szarlasba, a j6zan ész szava gy6zott. A szelenimeket és az Orichalka
titkokrol, a vilag méagikus mezdirdl, a nephilimekrdl és az Agarthardl. Hdésoket szamiizték, és megkottetett a Nagy Kompromisszum.
Ez volt az a pillanat, amely a Biblidban allegorikusan ugy jelenik A Nagy Kompromisszum lényege az volt, hogy az egyes ember-
meg, hogy az elsé emberpar eszik a Tudas Gyiimolcsébdl. csoportok kiilon-kiilon szovetségre 1éptek két-harom nephilimmel.
Prométheusz arulasanak nem vart kovetkezményei lettek. Az em- Minden torzs kivalasztott az el6keld csaladok koziil egy szent nem-
berek ontudatra ébredtek: kigyulladt benniik a Nap-Ka, de nem vol- zetséget, és onként az uralma alé helyezte magat. A szent nemzet-
tak hajlandok megosztani a nephilimekkel. Nem tiirték tobbé, hogy ség tagjai nemzedékr6l nemzedékre felajanlottak magukat a szovet-
jambor barmokként kezeljék Sket; a sajat erejiikbdl, 6nalléan akar- séges nephilimeknek, akik megtestesiiltek benniik. Amig a halandé
tédk elérni az Agarthat. Es ekkor szornyti katasztrofa tortént. Gigaszi testben lakozott, a nephilim bélcsességével és magidjaval segitette
meteor zuhant a Foldre a vilaglirbdl, és elsiillyesztette a torzset, és kozben 1épésrdl 1épésre haladt az Agartha felé.
Atlantiszt; a talélé emberek kollektiv emlékezetében Ha sikeriilt elérnie, a széllasaul szolgalé emberi por-

az esemény hatalmas 6z6nviz képében élt tovabb.

A nephilimek borzalmas sokkon estek at. A
meteor a kiilsé irbdl érkezett, a Szaturnusz
korzetébdl, ahonnan a Nap visszatiikrozd-
dé fénye eddig nem érte el a Foldet.
Olyan méagikus mez6 vette koriil, amely
mindérékre megzavarta a bolygd misz-
tikus harmoéniajat. A nephilimek el-
vesztették a képességiiket, hogy ked-
viikre anyagi format 6ltsenek; a to-
vabbiakban, ha nem akartak szellem-
lények maradni, egy embert kellett
megszallniuk. Marpedig az
anyagiasulas elengedhetetlen feltétele
volt az Agartha elérésének.

Az emberek értheté modon vonakod-
tak onként feladni a testiiket. Es ezuttal
mar nem voltak tehetetlenek a szellemlé-
nyekkel szemben: a katasztrofa ismét halan-
dbva tette a nephilimeket. A meteor egy miszti-
kus fémbél — orichalkabol — volt, és ha ez a kiilo-

hiivelyt varazserejii épitményekben helyezték nyu-
galomra, amelyek 6rok haboritatlansagot biz-
tositottak neki: Egyiptomban piramisokat
emeltek f6l¢jiik, Eszak-Amerikaban indian
moundokat, az orosz sztyeppén kopjadi-
szes halomsirokat. Ha nem érte még el
a tokéletesség kell6 fokat, a gazdatest
halala utan a nephilim 6ntudatlan
alomba meriilt egy magikus
sztazisban: egy varazserejiiként tisz-
telt, gondosan 6rzott targyban. (Erre
azért volt sziikség, mert az orichalka-
meteor addigra mar olyannyira meg-
fertézte a Fold éteri kisugarzasat, hogy
szellemalakban a nephilimek csak ro-
vid ideig tudtak létezni, utdna felbom-
lottak.) Késébb, amikor a csillagok egyiitt-
allasa ismét megfeleld volt, a nephilim fel-
¢ébredt a sztazisban, és megszallta a szent nem-
zetség soron kdvetkez6 ivadékat, akit a bolcsek
egész addigi életében erre az eseményre készitet-

nds anyag érintkezésbe lépett az 6t 6selem Kajaval, le- tek fel. A Nagy Kompromisszum Otezer évig tartott; a
bontotta és megsemmisitette a Gket. (Ismét egy rovid nyelvésze- torténelem az istenkiralyok kora néven ismeri ezt az idészakot.
ti kitérd. A szabalykonyv tobbszor is hangsilyozza, hogy az orichalka Az 8si szovetséget végiil az egyiptomi K6zépbirodalomban bon-
annyit tesz, mint ,,a Ka elpusztitéja“. Jeles kollégam, akire mar tobb totta fol egy hires-hirhedt nephilim: Ekhnaton, a XVIII. dinasztia le-
izben hivatkoztam, ezt a szot orikalkumra valtoztatta. Altalaban hi- gendas eretnek faradja, aki allitolag Prométheusz megtestesiilése
ve vagyok az idegen szavak magyaritdsanak, de Kum nevii magikus volt, bar a tevékenysége nem feltétleniil erre vall. A nephilimek vé-
energiat sehol sem emlit a szabalykonyv.) A Prométheusz tudasaval leménye mind a mai napig megoszlik vele kapcsolatban: egyesek
felvértezett emberek titkos tarsasagokba tomoriiltek, fegyvereket ko- szerint proféta volt és szabaditd, masok szerint riilt és aruld. Az is-
vécsoltak maguknak orichalkabol, és felvették a harcot régi uraik- tenkiralyok kultusza helyett bevezette a napkorongnak, az Arany Os-
kal. A felkésziiletlen és magabiztos nephilimek szazaval estek aldo- vény szimbo6lumanak az imadatat; azt tanitotta, hogy mindenkinek
zatul a lazadoknak. Egyesek koziilik kétségbeesésiikben az 6si hiil- a maga médjan kell az Agartha felé torekedni, és az Arany Osvény
161ények tiltott magiajahoz folyamodtak. A Fehér Hold fényében — a megvilagosodashoz vezetd ut — nemesak a kivélasztott kevesek
még megtalalhatéak voltak a Fekete Hold nyomai; néhany nephilim elétt all nyitva. Jovenddléseit huszonkét aranytablara véste fel; a
megprobalta magéba szivni ezt az energiat. A legtobben felbomlot- nephilimek ugy tartjak, ezek a tablak az univerzum minden titkat
tak, egyesek azonban sikerrel jartak. A Fekete Hold kisugarzasa lett tartalmazzak. Ekhnaton hivo szavara tizennyolc korabbi faraé éb-
a dominans Kajuk: ezutan valéban ellen tudtak allni az orichalkanak, redt fel a piramisok mélyén; valamennyien isteni nephilimek voltak,
viszont 6rokre elvesztették a reményt az Agarthara. Testvéreik cso- mind elérték mér az Agartha allapotat. Az eretnek farad egy-egy tab-
dalattal adoztak onfelaldozasuknak, és szelenimeknek, Kéarhozottak- 1at bizott mindegyikiikre, és megjosolta, hogy az eljovendd évsza-

nak nevezték el 8ket. Ok voltak a nephilimek hései és bajnokai; az zadokban a négy megmaradt tabla is gazdéra lel majd. Az aranytab-
emberek legendédiban vampirokként, éjszakai rémekként, vérszivo lak megfeleltek az 6egyiptomi tarot-kartya huszonkét nagy

lidércekként éltek tovabb. arkdnumanak; azokat a kiilonféle modszereket jelképezték, amelyek-

Az emberek és a nephilimek véres habortja hosszi évezredeken nek segitségével a nephilimek és az emberek eljuthatnak az Agartha
at tombolt. Az irasbeliség kora joval késébb kezd6dott, de az dsi né- allapotaba. Ez volt a kezdete a nephilimek torzsekre tagozodasanak;
pek mitoszai kodos utalasokban megemlékeznek ezekrdl az esemé- mindegyik csoport mas-mas médszert vélt iidvozitének. Ezek a tor-
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zsek inkabb hasonlé meggy6z6désii szellemlények laza csoportosu- élre hanynak Montségur varaban. — A nephilimek nem vezetnek fel-
lasai voltak, mintsem szigora keretek k6zé szoritott szervezetek. A Jegyzéseket a diadalaikrol; rokéletiiek lévén, az 6 emlékezetiiknek

tarot utan Arkdnumoknak nevezték el 6ket, és el6bb-utobb minden nincs sziiksége mankokra. Am az 6don konyvek figyelmes olvaso-
nephilim tagjava valt valamelyiknek, bar nem feltétleniil tudatosan. inak hata néha végigborzong, ha belegondolnak, vajon mi fordithat-
Az emberi torténelem késébbi menetét elsGsorban az Arkanumok ta vissza Isten Ostorat, a rettenetes Attilat Roma falai al6l, és miért
egymas kozotti viszalykodasai alakitottak ki; a kiilonosen sotét kor- késlekedett a felmentd sereg, amikor a vitéz Roland lovagot a
szakokban altalaban a baljos lapok — a Satan, a Torony vagy a név- roncesvallesi szorosban térbe csaltak a szaracénok.

telen tizenharmadik kartya — befolyasa kerekedett feliil. A Nephilim mottoja: ,,A tudomany kaprazat. A torténelem ha-

A konzervativ nephilimek és a halandokbdl all6 thébai papsag zugsag.

megrettent Ekhnaton merész reformjaitol. Ebben a sorsdontd id6- Olvaséim — az omindzus cikk iréjaval ellentétben — bizonyéara
pontban szinte minden szellemlény felébredt, és amikor a baljésabb értik mar, mit is jelent ez.

Arkanumok hivei is kezdtek feltiinedezni a Nilus vélgyében, sokan A Nephilim RPG-ben a karakteralkotas folyamata két élesen kii-
megijedtek Ekhnaton tdmogatdi koziil. A rémiilet ellenallast sziilt; 16n4ll6 részre oszlik. A jatékosnak egyrészt ki kell dolgoznia azt a

igy tort ki a masodik nagy habort, amely azonban csak néhany évig halandét, akiben a nephilim megtestesiil — ezt az illet6t simulacrumnak
tartott. Az Ekhnaton ellen lazad6 nephilimek annyira féltek az hivjak. A simulacrum a szellemlény bekoltézésekor elveszti 6nalld

Agartha-faradk hatalmatol, hogy az 6si ellenségt6l, az Orichalka H6- személyiségét, gyakorlatilag csak egy lélektelen hiisburok marad be-
sk szamkivetésben €16, megkeseredett leszarmazottaitol kértek se- 16le, amit a nephilim t6lt meg tartalommal. A szabalykonyv ezért nem
gitséget. Az eretnek uralkodo végiil elbukott, mert a négy leg- is veszteget sok id6t a kidolgozaséara: megad huszonhét elég-

hatalmasabb Arkanum még nem nyilvanult meg, és t6-
likk nem kaphatott tamogatast. A papok visszaalli-
tottdk a régi rendet, €s Gjra nephilim istenkira-
lyok iiltek Egyiptom trénusara. Am a Nagy
Kompromisszum felbomlott, és a sors ke-
rekét tobbé nem lehetett visszaforgatni.
Az Orichalka Hésok ismét az emberek
kozott jartak, és a titkos tarsasagok to-
vabbadtak az eljovend6 nemzedékek-
nek Prométheusz Orokségét. Az
Arkanumok szerterajzottak a vilag-
ban, mindegyik a maga igazat tanit-
va, és a nephilimek szamos kiilonfé-
le médon probaltak elérni az Agarthat.
A két fél nem békét kotott, csak fegy-
versziinetet, és a szorny(i haboru kisebb-
nagyobb fellangolasokkal a mai napig
tart. Mert az emberek ezittal kemény el-
lenfeleknek bizonyultak.

Az Orichalka H6sok utédai rajottek, hogy
ha felbomlasztanak egy nephilimet, az el6bb-
utobb Gjra 6ssze fog allni, bar nem emlékszik majd

gé onkényesen kiszemelt embertipust, a hajléktalant6l
a fényképészen 4t a kamionsof6rig, és a dontést a
dobokocka szeszélyére bizza. A tipusok dssze-
valogatasabol szelid irénia érzédik: ezek a
kategoriak olyan messze esnek a hagyo-
manyos karakter kasztokt6l, amennyire
csak lehetséges. Személyes kedvence-
im a hobbihorgasz és az egyediilalld,
munkanélkiili anya. Aki a valasztékot
tulsdgosan behataroltnak talalja, az
egy alternativ médszer segitségével
tetszés szerinti simulacrumot dolgoz-
hat ki maganak; ennek azonban nincs
igazan értelme, mivel a karakter ké-
pességei nagymértékben fliggetlenek
a simulacrumtol, elsésorban a nephilim
értékei hatarozzak meg dket.
A simulacrumnak 6t féjellemzdje van
— Eré, Alloképesség, Intelligencia, Ugyes-
ség és Karizma, tehat ezen a téren semmi
meglepét nem talalunk. Ismer ezenkiviil egy
maroknyi képzettséget; hogy milyen magas fokon,

el6z6 életére. Kidolgoztak hat egy modszert, amellyel az az életkoratol, a miiveltségétdl és a tarsadalmi hely-
tartosan semlegesiteni tudtak a szellemlényeket: a halandé test zetétdl fiigg. Ezek az értékek megintcsak nem tal fontosak, mi-
pusztulasa utan elraboltak a sztazist, és olyan helyre rejtették, ahol so- vel egy atlagos nephilim ennél legalabb 6tszor tobbet tud. Ezenki-
ha nem érheti éteri kisugarzas, 6rok alomra karhoztatva ezzel a laké- viil meg kell hatdrozni még néhany olyan koriilményt, hogy milyen
jat. Ezeket a kiilonleges rejtekhelyeket bonyolult csillagaszati sza- kulturalis kornyezetben nétt fel a simulacrum, mennyi az éves jéve-
mitasokkal hataroztdk meg, és gyakran monumentalis kékorokkel delme, milyenek a csaladi viszonyai stb. Mindez a nephilim kidolgo-
vagy dolmenekkel jelolték. Mas beavatottak megtanultak aktivan zasahoz képest meglehetésen unalmas procedura, amelynek vég-
hasznalni a Nap-Kajukat, és elsajatitottak a magia tudoményat. Mi- eredményeképpen egy teljesen normalis, atlagos modern embert ka-
vel az emberek teste nélkiilozte az 6t Gselem misztikus energiait, va- punk. Az értékek ebben a fazisban azt az allapotot tiikrozik, mielStt
razslataikat csak foglyul ejtett nephilimek felhasznalasaval tudtak az illet6bdl simulacrum lett; a nephilim még csak ezutan fogja meg-
miikodtetni. Ezeket a szerencsétleneket felaldoztak, elixirekké desz- szallni. Es itt kezd6dnek az igazi nyalanksagok.

tillaltak, talizmanokba bortonozték és torz homunkuluszokka nyo- A nephilim kidolgozasa alapvetéen mas, mint a simulacrumé;
moritottik. Nem késtek a valasszal a nephilimek sem: haland¢ hi- ami azt illeti, ilyen mechanizmussal még egyetlen mas RPG-ben sem
veikbdl sajat titkos tarsasagokat alapitottak, az asztralis és az Gsele- talalkoztam. Mivel a nephilim testetlen allapotban csupan egy adag
mi sikokrél démonokat szélitottak a Foldre, és felébresztették évez- magikus energia, féjellemzdi, életpontjai és képzettségei egyaltalan
redes almukbdl sotét rokonaikat, a szunnyadé szelenimeket. nincsenek. Egyetlen dolgot kell esak meghatarozni: hogy melyik a do-

Ez a haboru az arnyékokban folyt, gyilkosan és kegyetleniil. Az minans Kdja, és ez mekkora értéket vesz fol.

orichalka-forgato titkos tarsasagok hésénekekbe foglalték a gy6zel- A dominéns Ka tipusat a jatékos tetszése szerint valaszthatja meg,
meiket, és rejtett utalasokat széttek a szovegekbe, hogy csak a be- de alaposan meg kell gondolnia a dolgot, mivel késébb ez fogja meg-
avatottak értsék igazi jelentésiiket. Beowulf leszall a kastély mélyé- hatdrozni kiilsé megjelenését és személyiségét. A Tiiz-nephilimek
re, és elvarazsolt kardjaval levagja Grendelt, a viziszornyet. A csal- példaul lobbanékonyak ¢s agresszivek, a Hold-szellemek pedig csal-

fa Nimue orokre elaltatja a nagyhatalmi Merlint. Mordred lovag az fak és valtozékonyak. A kiilonféle személyiségek megformalasihoz
utolsé csatdban megoli Arthurt, a tiindérkiralyt. A szent inkvizicio adott irdnyelvek iiditéen mentesek mindenfajta sztereotipiat6l; azt
lecsap a kathdar eretnekekre, €s a templomos lovagok mindenkit kard- hiszem, a szabalykoényvben egyszer sem fordul el a ,,j6“, a ,.go-
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nosz‘, a ,,kaotikus* vagy a ,,torvényes* sz6. Ehe-
lyett egy meglehetdsen rendhagyo eljarast
ajanl a nephilim személyiségének kialaki-
tasahoz: az Un. kinai portré modszerét.
Ennek a lényege az, hogy a jatékos-
nak olyan kérdéseket kell feltennie
maganak, mint példaul: ,,milyen
természeti jelenség (mialkotas,
torténelmi esemény, szin, fém,
allat, mitologiai Iény stb.) sze-
retnék lenni?“ A kérdésekre
adott valaszok definialjak az-
tan a nephilim pszichologiai
profiljat. Elsé pillantésra ez
igen meghokkent6nek tiinik,
nagyszertien beleillik azonban

a jaték altalanos légkorébe,
amely arra buzditja a jatékoso-
kat, hogy inkabb szimbolikusan
és intuitiv moédon gondolkozza-
nak, ne pedig a formalis logika ha-
gyomanyos eszkozeit alkalmazzak.
Hogy konkrétan is érzékeltessem a
modszer lényegét, roviden idéznék két
nephilim kinai portréjabol. Az egyik viha-
ros érzelemvilagh, erészakos dzsinn lesz, a
masik kiismerhetetlen, sikamlos béri kigyo:

Dzsinn Kigyo
Természeti jelenség: Vulkankitorés Sarki fény
Emberi tevékenység: Haboru Arulas
Miialkotas: Coppola: Apokalipszis most Escher-festmény
Torténelmi személyiség: Nero csaszar Lucrezia Borgia
Mitologiai lény: Héphaisztosz Loki
Fegyver: Agyla Meéreggel toltott injekcios ti
Targy: Molotov-koktél Hamis személyigazolvany
Fém: Vas Eziist

Meggy6z6désem, hogy ez a rovid felsorolas sokkal szemlélete-
sebben mutatja be a két nephilim gyokeresen eltéré személyiségét,
mint néhdny mesterségesen krealt erkolcsi kategoria. Azt is meg kell
mondanom, hogy ehhez hasonlé modszerrel még soha egyetlen RPG-
ben sem taldlkoztam. Bizonyara nem mindenkinek a tetszését fogja

elnyerni, de akik a sematikus gondolkodas helyett valami 6tletesebb-
re vagynak, azoknak nemcsak a Nephilimben, hanem barmelyik mas

rendszerben is melegen tudom ajénlani a kinai portrék hasznélatat.
(Elég szomortinak tartom egyébként, hogy a masik ismertetésben er-
r6l a forradalmi Gjitasrol egyetlen sz6 sem esett.) o

A dominéns Ka tipusan kiviil természetesen a szamerte A
szuksegunk lesz. Ez nagyon fontos dolog, ugyanis ettél fiigg, hogy
mennyire lesz jaratos a nephilim a mégia kiilonb6z6 formaiban. A

dominans Ka 22-rdl indul, &m minden egyes rhegtestesules 2 pont-:
1 zettséget a multban tobb simulacruma is 1smerte a vonatkozo érté-

. . kek osszeadodnak.

ba keriil, tehat a jaték kezdetén a legmagasabb elérheté: értek
azt feltételezi, hogy a karakternek a jelenlegi az elsd reinkarndc /
korabban nem létezett. Ebben az esetben kizarolag a simulacruma

képességeire lesz utalva, ha viszont mar voltak korabbi életei, akkor: .

az azok soran felgyiilemlett tapasztalatokkal is rendelkezik. Gyakor:

harom- telj berélet él- ]
latilag tehdt az stlagos gRghemelgiecar gy ielios bR . alabb vazlatosan dolgozza ki korabbi megtestesulesemek eletét és

ményanyaga 4ll a hita mogott. A jatékos ravaszul kieszelt dilemma-

ba keriil: min¢l tapasztaltabb a karaktere, annal kisebb a nyers ter--
mészetes potencialja. (A jaték nyelvére leforditva: minél tobb kép-
zettsége van, annal kisebb eséllyel tudja hasznalni velesziiletett mas

gikus képességeit.) Itt nyilvanvaloan egészséges
kompromisszumra kell torekedni.

A dominans Ka magas értéke azért is
hatranyos lehet, mert minél szorosabb
kotelékek fiizik a nephilimet a magi-
kus vilaghoz, annal kevésbé tiinik
emberi Iénynek a simulacruma. A

tritonok példaul tszohartyat és
pikkelyeket novesztenek; a sza-

tiroknak rendellenesen elbur-

janzik a testszdrzete, és a

homlokukbél csokevényes

szarvak sarjadnak. A meta-
morfozis kiterjed a szagokra,
a beszédhangra és a testhd-
mérsékletre is, ezért a na-
gyobb varazshatalmu karak-
terek stlyos hendikeppel in-
dulnak az emberi tarsadalom-
ban. Viszont — hogy még egyet
csavarjunk a dolgokon — a domi-
nans Ka f6lfelé modositja a
simulacrum f6jellemzdit, megfelels-
en magas érték esetén akar természetfo-
16tti szintre. Minden Gselemnek van egy
parja a f6jellemz6k kozott — a tiizé az Er6, a
levegdé¢ az Intelligencia, a foldé az Alloképesség,
a vizé az Ugyesség, a holdé pedig a Karizma. A
simulacrumnak minden féjellemzéje megugrik, ami-
kor a nephilim megtestesiil benne, de a legjobban per-
sze az, amelyik a dominans Kaval 4ll szoros kapcso-
latban. A dzsinn kiilonsebb nehézség nélkiil fel tud
emelni egy kisebb gépkocsit, a tritonok szégyenbe
hozzék a leghiresebb halandé harcmiivészeket, a ki-
gyok pedig a csabitas Gsvilagi mesterei. ;

A Nephilim kovetkezd telitalalata a korabbi rein-
karnaciok kezelése. A szabalykonyv tizenegy kiilon-
b6z torténelmi korszakot részletez, a predinasztikus
Egyiptomtol kezdve a szazadel$ Angligjaig. Természe-
tesen az egyes nephilimek maskor is megtestesiilhettek, ezek az id6-
szakok azonban egytdl egyig torténelmi fordulopontok, amikor igen
jelent8s valtozasok zajlottak a vilagban. A szoveg el6szor a tényle-
ges torténelmi eseményeket irja le, majd a hattérben meghtz6dé ok-
kult igazsdgokat. (Nagy Karoly frank csaszar példaul — ki hinné? —
az egyik legjelentésebb Orichalka Hés volt a ,,modern* korokban,
Richelieu biboros ellenben a Nap Arkanum vezet6 nephilimének re-

 inkarnécidja.) Ezutan egy tdblazat kovetkezik, amelynek segitségé-

vel a jatékos megéllapithatja, hogy milyen simulacromot tartott meg-
‘fzéllva a kérdéses torténelmi korszakban a karaktere. Ez elég fon-

L tos, ugyanis ettl fiigg, hogy milyen képzettségeket valaszthat maga-

""" nak. Az ily médon szerzett képzettségek nem enyésznek el a

simulacrum halalaval anephilim emlekezni fo g rajuk kovetkezo re-

Persze nem szabad elfelejteni, hogy a régebbi reinkarniciok nem

‘ ,,csupan az ismeretek gytijtdgetését szolgaljak; a maguk idejében ezek
‘a simulacrumok ugyanolyan létez6, eleven emberek voltak, mint mai

ik. A szabalykonyv azt tanacsolja, hogy minden jatékos leg-

; fpalyafutasat és ehhez aktiv segitséget is nyfijt néhany tablazat és

_ egy minikarakterlap formajaban. Mivel a kivalasztott id6szakok mind
- roppantul eseménydusak voltak a nephilimek térténetében, a karak-
. ter hattere eleve bévelkedik azizgalmakban, és talan a rejtett indité-
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kokban is. (Az a nephilim példaul, akinek a
simulacrumat a XII. szazadban templomos lo-
vagok 0lték meg, valdsziniileg nem fogja
kedvelni XX. szazadi utoédaikat.) Ebben
a fazisban kell kivélasztani a nephilim
sztazisat is, azaz azt a targyat,
amelyben a megtestesiilések ko-
z6tti idében szunnyad. A sztazis
nagyon fontos dolog; ha rossz
kezekbe kertil, vagy elpusztit-
jak, a szellemlényt komoly ve-
szély fenyegeti, akar fel is bo-
molhat. Igaz, hogy néhany
szaz év mulva ujra Ossze fog
allni, de mivel korabbi rein-
karnaciora nem emlékszik, a
jatékos effektive elvesziti a ka-
rakterét.

A lényegi jaték megkezdé-
séhez mar csak egy tennival6 van
hatra. Mint fentebb mar sz6 esett
ré6la, Ekhnaton fara6 ota a
nephilimek huszonkét torzsre oszla-
nak, és mindegyik torzs mas-mas uton
torekszik az Agartha felé. A jatékosnak
ki kell valasztania az éaltala legszimpatiku-
sabbnak tartott Tarot-lapot és a hozza tartozo
modszert. A lehetségek igen széles skalan mozog-

oka, hogy a Chaosiumnal nem nyultak a francidk
magiarendszeréhez; a masik pedig, hogy ez
a szisztéma hiheteleniil eredeti.

A MultiSim szakemberei olyan ol-
dalrél kozelitették meg ezt a kérdést,
mint el6ttiik még senki. A magia az
Osszes tobbi RPG-ben képzelet-

beli konstrukciokon nyugszik: a
fejlesztk sajat maguk talaltak

ki a miikodését szabalyozo te-
oretikus alapokat. Egyesek
vették maguknak a faradsa-
got a logikus felépitmény ki-
dolgozasahoz, masok — elég-
gé fantaziaszegény modon —
egyaltalan nem tartottak ezt
sziikségesnek. Az eredmény
ennek fliggvényében valtozo
volt: az Ars Magica minucio-
zus részletességgel taglalja a té-
mat, az Earthdawn és a
M.A.G.U.S. szabalykonyvébdl te-
temes hanyadot tesz ki a magiaelmé-
let targyalasa, az AD&D néhany odave-
tett bekezdésben foglalkozik a dologgal,
a Tunnels & Trolls pedig még ennyire sem
itéli érdemesnek. A franciak azonban teljesen ki-
taposatlan 6svényre tértek, amikor nem fiktiv alapok-

nak, és némelyik meglehetSsen eredeti. A Méagus Arkdnumba rol indultak ki, hanem a val6ban 1étez6 okkult hagyomanyok-
példaul Prométheusz Orokosei tartoznak, akik szorosan bol meritettek! Igen, nem tévedés: magiarendszeriik forrasaul igazi
egylittm6kodnek a halandokkal; a Torony Arkanum beavatottjai el- kozépkori varazskonyvek és misztikus iratok szolgaltak.
lenben ugy vélik, a nephilimek csak az emberiség teljes kiirtdsaval Itt 4lljunk meg egy pillanatra! Ez a tény valoban elég megdobben-
érhetik el céljukat. A Fépapok istenként 1épnek fol, és titkos kultu- t6, és az altalam kritizalt ismertetd szerzgjét is bizonyara ez inditot-
szokat szerveznek maguk koré; az Akasztott Emberek reinkarnéci- ta ra, hogy elmarasztalja a Nephilimet. Felvet6dhet a kérdés, hogy
ojukat kovetSen teljesen hattérbe vonulnak, és hagyjak, hogy a ez az érdekes modszer nincs-e karos kihatassal a jatékosokra? Nem
simulacrumuk eredeti személyisége iranyitsa 6ket. A Cséaszarok kor- befolyasolja-e ket kedvezotlen iranyban? Nem bizonyulhat-e sérté-
latlan vilagi hatalomra tornek, a Csaszarn6k az érzelmek kizsadkma- nek egyes bevett ideologidkra nézve? Szeretném, ha olvasdim tisz-
nyolasanak mesterei, a Szeret6k oncéla élvhajhaszok, és igy tovabb. tan latnanak ebben az ligyben, ezért kénytelen vagyok egy rovid ki-
Talalunk néhany inyencfalatot is: a Satan lapjat, az elveszett huszon- térét tenni, és néhany sietds ecsetvonassal felvazolni az okkultizmus
egyedik torzset jelképezd Vilagot, és a névtelen tizenharmadik szerepét az europai kultiraban.
Arkanumot, amely a karhozott szelenimek szimbo6luma. A ko6zép- és ujkorban az okkultizmus széles korokben elterjedt
Ami a voltaképpeni jatékmechanizmust illeti, erre nem sziiksé- jelenség volt foldrésziinkon, amely igen komoly szakirodalmat te-
ges sok szOt vesztegetni. Az amerikai kiado itt dtdolgozta az erede- remtett. A leghiresebb kozépkori magusok és alkimistak — példaul
ti francia valtozatot, és sajat haziszabalyait illesztette be a Nephilimbe. Agrippa von Nettesheim és Teophrastus Bombastus Paracelsus —
Ennek az alapjat a szazalékos értéki képzettségek alkotjak, és mi- irdsait ma tekintélyes egyetemek filozéfiai és filologiai tanszékein
vel nem kiilondsebben bonyolult, elég konnyen el lehet sajatitani. elemzik, és okkultista volt a természettudomanyos nézeteiért mar-
Mivel a Chaosium cégnek mar tobb olyan RPG-jét mutattam be a tirhalélt halt Giordano Bruno is. A kor legnagyobb elméi, koztiik
Riina hasabjain, amely ugyanezt a szisztémat hasznalja, f6l6sleges- Leonardo da Vinci és Michelangelo, komoly tanulméanyokat folytat-
nek vélem 6nismétlésekbe bocsatkozni. Természetesen a képzettsé- tak ilyen irdnyban. Ezeknek az embereknek a munkasséaga jelentd-
gek listajat atalakitottak kissé, hogy megfeleljen a jaték sajatos jel- sen hozzajarult a kémia, a fizika és az orvostudomany fejlédéséhez.
legének, ez azonban nem hozott 1ényeges véltozasokat. AKi ismeri a Reneszansz kori okkultistak forditottak le elészor latinra Platon mii-
Call of Cthulhut, az Elric!-et vagy akarmelyik rendszert a klasszi- veit; a német misztikusok metafizikdja szamottevé mértékben be-
kus RuneQuest-iskolabol, annak a Nephilim jatékmechanizmusa sem folyasolta a hegeli filozofiat; a nagy magyar kolts, a halado felfo-
fog gondot okozni. Az eredeti francia RPG egyébként némileg dssze- gasaért bortonbiintetésre itélt Batsanyi Janos jeles alkimista volt.
tettebb szisztémat hasznalt, az angol nyelvii valtozat azonban nyil- Az okkult tanoknak soha semmi koziik nem volt a satanizmushoz és
véan nagyobb vasarlok6zonségre szamithat ezekkel az alaposan beja- a fekete magiahoz, nem irtak el6 éldozati szertartasokat, és mivel
ratott és jol bevalt szabalyokkal. nem alkottak 6nall6 ideologiat, vallasos kultuszok alapjat sem ké-

Az egyetlen nevezetes kivétel ezen a téren a lélegzetelallitdan pezhették. Céljuk a szellemi tokéletesedés és a vilagegyetemmel
jora sikeredett magiarendszer. A RuneQuest nyomdokain halado val6 harménia elérése volt. En a magam részérdl az égvilagon sem-
RPG-kben a magia a Kisugarzas (Power) elnevezésii f6jellemzének mi rosszat nem latok abban, hogy a MultiSim fejleszt6i szerepjaté-

a fiiggvénye, és altalaban joval nehezebb hasznélni, mint a hagyo- kot alkottak ezekbdl a hallatlanul gazdag hagyoméanyokbél, és ha
manyos fantasy-szerepjatékokban. A Nephilimben azonban a karak- valaki ezen az alapon elmarasztalja Gket, arra csak egyetlen magya-
tereknek lételeme a magia, joggal varhato tehat el, hogy mar alap- razatot talalok: az illetének elszomoritéan kodos fogalmai vannak

fokon is félelmetes hatékonysaggal forgassak. Ez lehetett az egyik az eurOpai mivelédés torténetérdl.
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Mindez természetesen nem azt jelenti, hogy a
Nephilimben kozreadott varazslatok a valosagban is
miikodéképesek lennének. (Furcsa is volna!.) Kul-
tartdrténeti gyokereik azonban olyan egyéni izt ad-
nak a jatéknak, ami mindenképpen felkeltheti a
L, vajtfiilli* kozonség érdeklfdését; elvégre nem min-
denki akar élete végéig foldalatti utvesztékben csisz-
ni-mdszni, és buzgon csépelni az ostobabbnal osto-
babb szornyeket, akik valami véletlen alapu tabla-
zatr6l pattannak elé. A Nephilim a magianak harom
iskolajat kiilonbozteti meg: a varazslast, az idézést
és az alkimiat. Mindegyik egy fokkal ,,modernebb*
és fejlettebb az el6zénél. Varazslas kozben a
nephilimek gyakorlatilag a szellemtestiiket alkoto
magikus energidkat manipulaljak; az eredmény él-
talaban valamelyik &selem kiilonféle formakban tor-
ténd manifesztalodasa. Idézésnél a karakter az éteri
sikokon honos szellemekhez folyamodik segitségért,
az alkimista pedig az élettelen anyagot alakitja at
transzmutécios varazsporokkal, amelyeket miszti-
kus kohojaban, az athanorban éllitott eld.

Minden iskolanak harom egymasra épiilS techni-
kaja van, és az egyes technikak kiilon képzettségeknek mindsiilnek.
A magasabb technikék sokkal nagyobb hatalmu varazsigéket tartal-
maznak, de ezeket a nephilim csak akkor sajatithatja el, ha a meg-
¢l6z6, alacsonyabb technikéa(k)ban mar legalabb 90 %-os képzettsé-
get tud felmutatni. A varazslas technikdi az Alacsony Mégia, a Ma-
gas Magia, és a Magasztos Titkok; az idézés technikai a Pecsétek, a
Pentakulumok és a Kulcsok; végiil pedig az alkimia technikai a Fe-
kete K&, a Fehér K6 és a Bolcsek Kove.

Varazslas cimszo alatt a hagyomanyosabb effektusokat gytijtot-
ték ossze. Ezek a varazsigék rovid id6re megemelik a karakter vala-
melyik f6jellemzGjét, illaziokat és mérgezd gazfelhdket hoznak lét-
re, megbabonazzak az 4ldozatukat stb. A Magasztos Titkok igazan
nem a gyenge lelkiieknek valok; ezekkel a varazsigékkel mar fold-
rengést, szok@art, tornadot és tlizvészt lehet timasztani.

Sokkal fantaziadtisabbak a masodik iskola varazsigéi. Ezekkel a
karakter kiilonboz6 egzotikus lényeket idézhet meg az éteri sikrol,
példaul A Doghalal Hatalméanak Sotét Kormanyzoéit, A Kodos Par-
ton Tl Emelkedd Fehér Hegy Arnypalastos Bolcseit, esetleg A Pro-
kuratorokat, Akiknek A Szeme Baziliszkuszgyik Vagy Rubinké.
Ezek a talvilagi méltosagok azutan kiilonféle szolgalatokat tesznek
a nephilimnek. A Fajdalom Hatalmas Kiralynéje, Aki Langokat Sir
példaul lathatatlanul jelenik meg, és egy hasonloképpen lathatatlan
toviskoronat helyez a nephilim éltal kivalasztott aldozat homlokara,
aki ettd] azonnal megdriil. Persze az éteri szellemek csak abban az
esetben engedelmeskednek a magusnak, ha az el6bb a hatalmaba
kényszeriti 8ket, ami egyaltalan nem kockazatmentes vallalkozas.
Elég kevés nephilim élte még példaul tal Azimnak, A Sarkanynak
Es Az Els6é Kapu Fejedelmének a megidézését.

Az alkimia a legfiatalabb iskola, alig kétezer éves miltra tekint-
het vissza. Sokan ugy vélik, hogy a legnagyobb magikus potencial
az alkimiaban rejlik, ezt azonban senki sem allithatja biztosan, mivel
kétezer esztend§ alatt még egyetlen nephilimnek sem sikeriilt elsaja-

hér K6 — formulai még ennél is érdekesebbek, til-
nyomo résziik gélemek épitésével foglalkozik.

A magia gyakorlati alkalmazasanak a Nephilimben
egyetlen médja van: konyvbdl kell felolvasni a va-
razsigéket. Ez részint elég id6igényes folyamat, ré-
szint pedig kiilonféle problémaéakat vet fel. A
nephilimek ugyan gyakorlatilag halhatatlanok, a ne-
kik otthont ad6 simulacrumok azonban nem, marpe-
dig a kényvek és athanorok nem kisérik el gazdaju-
kat a talvilagra. Az Gijonnan reinkarnalédott nephilim
nem sokra megy magikus tudasaval anyagi segéd-
eszkozok nélkiil. Szinte minden indul6 karakter els
dolga okkult iratok utdn nyomozni, nélkiiliik ugyanis
meglehetsen kiszolgaltatott helyzetben van. Amde,
akarcsak a Call of Cthulhuban, az igazi varazser6-
vel biré konyvek a Nephilimben is szerfolott ritkak és
nehezen hozzaférhet6ek. Raadasul a forditasok és a
masolatok mindig megbizhatatlanabbak az eredeti
szovegnél. A szabalykonyv 43 okkult traktatust so-
rol fel, részletes adatokkal és ritkasagi indexszel el-
latva, mindenki kedvencétdl, az 6rokzold Necro-
nomicontol kezdve Faust doktor személyes naploja-
ig. Meg kell jegyeznem, hogy ezeknek a miiveknek a talnyomoé ha-
nyada valoban létezik, némelyik még magyar forditasban is. Ez azon-
ban csak a fejleszt6k alapossagat dicséri, és a hitelesség légkorét kol-
csonzi a jatéknak. Nem tartom valosziniinek, hogy barkinek kara széar-
mazna beldle, ha olyan irodalomtorténeti és filozofiai klasszikusokat
olvasgat, mint Lucius Apuleius Aranyszamara (ami egyébként egy
izgalmas Okori regény), a Smaragd Tablak, vagy a héber Z6har, mas
néven a Ragyogas Konyve.

Ha a reménybeli magus megszerezte maganak a hén 6hajtott fo-
lianst, még korantsem értek véget a faradalmai. A varazslat alkalma-
zasahoz ugyanis tovabbi harom dologra van sziiksége: (a) megfeleld
szintli képzettségre a vonatkozo magikus technikaban; (b) magas Ka-
értékre a varazslatot urald Gselemben; és (c) elegend ch’awéra a va-
razsige végigmondasahoz. A ch’awe 6egyiptomi sz0, 1élegzetet je-
lent, és elsésorban a karakter Alloképességétdl fiigg. Ez az érték azt
tiikrozi, hogy minden varazslat kimerit6 a nephilimre nézve, és bizo-
nyos id6é mulva fizikailag képtelenné valik tovabbi hasznalatukra.
Hogy ennyi megszoritas mellett a nephilimek egyaltalan képesek va-
razsolni, azt annak koszonhetik, hogy a Fold magikus energiamez6i
sohasem konstansak, hanem folyamatosan valtoznak. A csillagok
egyiittallasa bizonyos helyszineken ¢és idépontokban hihetetlen mér-
tékben megkonnyiti a magia hasznalatat. Ez azzal a kovetkezménnyel
jar, hogy a varazsloi babérokra palyazoé nephilimek idejiik tetemes
részét bonyolult asztrologiai szamitasokkal toltik, hogy kideritsék,
hol és'mikor a legcélszer(ibb elvégezni egy-egy komolyabb magikus
ritudlét. Ezt a mesél6 altaldban , hasraiitéses™ alapon donti el egy Aszt-
rolégia-proba utan, de csillagaszi hajlamokkal megaldott kalandmes-
terek szamara a szabalykonyv sziikség esetén részletekbe mend inst-
rukciokkal is szolgal.

A Nephilim mégiarendszere egyesek szamara talan tal bonyolult-

" nak tiinhet, ez azonban a jaték fundamentumét képez6 koncepcidbol

titani a legmagasabb foku technikat, a Bolcsek Kovét. Az alkimia
gyakorlasahoz elengedhetetleniil szukseges a misztikus koho, az

athanor, amit a nephilim tulajdon Kaja egy bizonyos hanyadanak fel-

aldozasaval készit el. Az athanorban aztan kiilonféle transzmuticiés Fex
porokat allit eld; ezek akkor fejtik ki hatasukat, ha raszorja 6ket a va-

razslat alanyéra. Szokvanyosnak az alkimista formuldk elnevezése
sem mondhato; a szabalykonyv olyanokat sorol fel, mint példaul A Fe-

kete Karom Transzformacidja és A Smaragd Ketts Redukcidja. Sze-

va{azsport azfog]amagat és kigyullad. A masodlk techmka -aFe- i i

fakad. Ez az RPG az eurdpai okkultizmus évszazados hagyomanya-
it akarja feleleveniteni, ami igen nagyratoré vallalkozas, és szamos
buktatoval terhes. A nagyivii torténelmi és kulturélis hattér felvazo-

~lasa nem okozott gondot a fejlesztéknek; sikeresen megbirkoztak a
©_rendkiviil tarka, egymasnak gyakran ellentmond6 elemek szintetiza-
lasaval is. Ezekre az elméleti alapokra egy modern szerepjatékot épi-
tettek, amely hangulati szempontbdl kozelit a tokéleteshez. Példa nél-

kiil all6 modszert talaltak ki a fiktiv személyiségek megformalasara,
: egész felépitményt szolid, megbizhaté szabélyrendszerrel ta-

' mogattak meg. Egyvalamit azonban végiil nem tudtak elkeriilni, ez

melyes kedvencem A Titkos Tuz Kalcinéciéja ezzel poritott foi‘iné—‘ - pedig a kicsinyes, dilettans sziiklatokortiség, amely ezuttal — sajnos —

szakmai forumon nyilvanult meg.
Kornya Zsolt
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Ezalatt masok sem tétlenkedtek, s a sok,
emlitésre érdemes angol és német nyel-
ven irott természetfeletti iras mellett olyan
alkotasok sziilettek, mint von Grosse mar-
ki értelmetlenségekben bévelkedd, kiet-
len miive, az Ocsmany rejtélyek (1796),
A Volgy gyermekei (1798) Mrs. Roche-
tol, Zofloya, avagy a Mocsar (1806) Mrs.
Dacre-t0l, és a kolté Shelley iskolasfius
omlengése, a Zastarozzi (1810) és a Szt.
Irvine (1811) — mindkettd a Zofloya hata-
sara sziiletett. A Walpole-féle gotikus re-
génytdl és annak kovetditdl — keleti indittatasa miatt — alapvetéen
kiilonbozott az tinnepelt Vathek kalifa torténete c. alkotas, amelyet
a jomodu dilettans, William Beckford vetett papirra el6szor francia-
ul; majd a konyv angolul latott napvilagot, még a francia eredeti meg-
jelenése el6tt. A keleti mesék a 18. sz. elején jelentek meg az euro-
pai irodalomban s valtak uralkodo divatta, amikor is Galland francia
forditasaban megjelent a kimerithetetleniil sokréti Ezeregyéjszaka
meséi c. gylijtemény. A keleti észjaras, amely egyediilalloan tudta
keverni agyafurt humorat a természetfelettivel, rabul ejtett egy kifi-
nomult neveltetés(i generaciot. Bagdad és Damaszkusz neve hamaro-
san olyan hasznélatossa valt a népszerii irodalomban, mint a spanyol
és olasz varosok jol hangzo nevei. A keleti irodalomban meglehet6-
sen jartas Beckford szokatlan érzékenységgel, kivaloan ragadta meg
az atmoszférat. Fantasztikus miive igen képletesen és érzékletesen
adta vissza a ratarti luxust, az alattomos kidbrandulast, a nyajas ke-
gyetlenséget, a sima modoru arulast és a szaracén 1élek burkoltan ki-
sérteties rettenetét. Az okosan adagolt nevetségesség alig rontja le
baljoslati torténete erejét; a mese fantazmagorikus pompéval halad
eldre, ahol a nevetés az arab kupolédk alatt {innepet {il6 csontvazak
kacaja. A Vathek az atlagos gotikus és Byron-i h6shoz hasonlé tipu-
st Harun kalifa unokajanak torténete, aki foldontali erk és 6romok
iranti olthatatlan érdeklédéstdl szenved, majd elcsabittatik az 6rdog
altal, hogy megkeresse az elsé ember — Adam — el6tti hatalmas és
csodalatos szultanok foldontuli tronjat Eblis, a mohamedan 6rdog tii-
zes termeiben. Vathek vandorlasanak allomasai: askalodé boszor-
kény-anyja, Karathisz és az 6 boszorkanytornya az 6tven, egyszemti
néger szolgédlolannyal; zarandokutja Isztakhar (Perszepolisz) kisér-
tetjarta romjaihoz; menyasszonya, az utkdzben aruldssal elcsabitott
Nurinar; Isztakhar 6si tornyai és teraszai a pusztulas csillogé hold-
fényében; Eblis ciklop termei, ahol a vonz6 igéretektdl elcsabult al-
dozatok sziviikben kinzé fajdalommal 6rokkon bolyonganak; s Vathek
jobb keze, mely szikrazva langra gyult s melyet 6rok idékig langolo
szive folott tart — ezek Beckford konyvének kiemelkedd, gondosan
megfestett természetfeletti részletei, amelyek a Vathek kalifa torténe-
tét az angol irodalom egy fontos mérfoldkovéveé tették. Nem kevés-
bé emlitésre mélt6 a harom Vathek-epizod, amelyben Beckford a ka-
lifa Eblis pokolbéli termeiben bolyongo sorstarsainak torténeteit me-
séli el. Beckford a torténeteket kiegészitésnek szanta, de csak joval
halala utan jelentek meg, 1909-ben, amikor Lewis Melville, mikoz-
ben anyagot gytijtott William Beckford élete és irdsai c. konyvéhez,
rajuk bukkant. Beckfordbol mindazonaltal hianyzik az alapvetd misz-
ticizmus, amely a természetfeletti irodalmat olyannyira jellemzi; la-
tin jézansaga és keménysége kizérja a pani félelmet irasaibol.
Beckford azonban egyediil maradt Kelet iranti vonzalmaval. A
tobbi ird, akik kdzelebb alltak a gotikus tradiciéhoz €s az eurdpai
élethez altalaban, beérték azzal, hogy hiiségesek maradtak a Walpole-
féle iranyvonalhoz. A kor szamtalan terror-szerzdje koziil emlitésre
mélto az utdpista kozgazdasagtannal foglalkozo teoretikus, William
Godwin, akinek elsé munkéjat, a hires, de nem természetfeletti Caleb
Williamset (1794), a szandékoltan természetfeletti alapmotivumu Szz.
Leon (1799) kovette, amelyben a Rozsakeresztesek altal megtalalt
életelixirt roppant talalékonyan, mi tobb, atmoszférikusan atiité
meggy6zberdvel kezelte. A kor népszerli magikus érdeklédése a sar-
latan Cagliostro ténykedésében, majd Francis Barrett Magusaban
(1801) csucsosodott ki, s hozta el6térbe a rozsakeresztes elemet, mely
Godwin munkajat atitatta. Az 1896-ban 1jra kiadott Magus okkult
elméletek és ceremoniak rovid dsszefoglalasa, amely Bulwer-Lyttont
és sok késdi gotikus regényt alakitott. Hatdsa tavolabb vezetett, ne-
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vezetesen arra a tavoli s egyre erétlenedd, a 19. sz.-ba atnytlo irany-

zatra, amelyet George W.M. Reynold Faust, és Wagner, az ember-

farkas c. munkaival képviselt. A Caleb Williams, bar nem természet-

feletti alkotas, mégis magéban hordozza a rettegést. Egy, a mestere al-

tal 1ild6z6tt szolgarol szol, aki urat biindsnek talalta egy gyilkossag-

ban. Az iras olyan taldlmanyokat és képességeket mutat fel, amelyek-

nek koszonhet6en nem csupan friss maradt a mai napig, hanem egy-

fajta divatot is teremtett. 4 vasldda cimen szinpadra allitottak s nagy

sikerrel jatszottdk. Godwin azonban tul megfontolt tanar és tilsago-

san prozai ember volt, hogy eredeti természetfeletti mestermiivet al-
kothasson.

Lanya, Shelley felesége sokkal sikeresebbnek bizonyult — utdnoz-

hatatlan alkotésa, a Frankenstein, avagy a modern Prométheusz egyi-

ke minden id6k horror-mestermiiveinek. Konyve egy verseny végered-

ménye, melyben rajta kiviil férje, Lord Byron és Dr. John Williams

Polidor vettek részt. A verseny targya az volt, ki tud jobb hor-

ror-irast papirra vetni. Mrs. Shelley volt az egyetlen, aki

alaposan kidolgozta miivét. A kritikusok elfeledték be-

bizonyitani, hogy a legjobb részek inkabb Shelley-nek

tulajdonithatok, semmint a holgynek. Az erkdlesi di-

daktikussaggal — amely azonban alig ront valamit

az értékén — atitatott regény egy mesterséges

emberi 1ény torténetét meséli el, ,akit”

Victor Frankenstein, egy fiatal svajci or-

vostanhallgato halottak testrészeibdl

toldozott 6ssze. Teremtéje ,,a

biiszke intellektualitds Srii-

letében” alkotta meg

miivét, ,aki” ugyan

T

képességekkel
rendelkezik,
azonban

rendkiviili szellemi

teste visszataszito. Az emberek elutasitasa folytan megkeseredik,
majd médszeresen megdli mindazokat, akiket Frankenstein legjob-
ban szeret: baratait és csaladjat. Koveteli, hogy Frankenstein alkos-
son neki egy feleséget. Frankenstein a kérést rémiilten utasitja vissza,
nehogy a vilag benépesedjék hasonlé szornyetegekkel, mire teremt-
ménye megfenyegeti, hogy ,.ott lesz § is a naszéjszakajan“. A meny-
asszonyt megfojtja, s ettd] kezdve Frankenstein iildozni kezdi a szor-
nyet, még az Arktisz pusztasagaiba is. Végiil, mikozben menedéket
keres egy hajon, amelynek kapitdnya meséli el a torténetet, Frankens-
teint megoli tudoményos kutatasanak s onhitt biiszkeségének rette-
netes targya. A Frankenstein néhany jelenete feledhetetlen, mint pél-
daul a frissen életre keltett teremtmény megjelenése teremtdje szo-
béjaban, ahol széttépi fliggdnyét s vizenyds szemeivel — ,,ha egyal-
talan szemeknek nevezhetndk”™ —bamulja a sarga holdfényben. Mrs.
Shelley irt mas regényeket is, koztiik a feltétlen megemlitend6 Urol-
50 embert, de soha nem tudta elérni els6 munkéjanak sikerét. A koz-
mikus félelmet adta vissza, fiiggetleniil attol, hogy néha erésen a rész-
letekben rejlik ez a rettenet. Dr. Polidori sajat Gtletét egy hossza el-
beszélésben valositotta meg A vampir cimmel, amelyben egy nyajas,
Byron-i avagy goétikus tipust gonosztevordl olvashatunk. A kényvnek
szamos ragyogo része van, ahol kibuvik a félelem a sorok koziil, kii-
16n6sen egy éjszakai élmény leirdsa egy elhagyatott gérogorszagi er-
dében.
Ugyanebben az id6ben Sir Walter Scott egyre jobban kozeledett
a természetfeletti felé, beépitve sok regényébe és kolteményébe. Né-
ha olyan nagyszerti, az elbeszéléstdl félig-meddig fliggetlen részek
sziilettek, mint a Karpitozott szoba, vagy a Vandor Willie torténete
a Redgauntletben, amelyben a kisérteties és a satani hangulat erejét fo-
kozza a beszéd és az atmoszféra groteszk egyszeriisége. Scott 1830-
‘ban jelentette meg az eurdpai boszorkanysag maig legjobb kivona-
ézikOnyvét irasok a démonologiardl és a boszorkanysdgrol cim-
- Washington Irving a masﬂ( hires alak, aki nehezen hozhat6 kap-
atba a természetfelettivel; mivel legtobb szelleme tal hobortos és
mokas ahhoz, hogy eredeti természetfeletti irodalomnak
szamithassék, bar szamos miivében észrevehetd ilyes szan-
dék. Az 1824-hen megjelent Egy utazo torténetei egy
része, a Német diak agyafirtan 6sszefogott és hatasos
feldolgozasala halott menyasszony Gsi legendéjanak.
A Kincskeresok c. részt azonban atitatja a kozmi-
kus félelem, és ebben sokkal tobb, mint egy megszo-
+ kott kaloztdrténet, amely a Kidd Kapitany altal be-
' barangolt eruleteken nap mint nap megesett.
Thomas Moore spaten csatlakozott a kisérteties
miivészek eregéhez Alciphron c. koltemenyevel
melyet 1827-ben regény formaban is feldolgozott
Az Epikurosgi.cimmel. Bar a Moore 4altal elmesélt
torténet nem int az agyafirt és csalafinta egyip-
tomi pap altalib athéni ifji meséje, az ereden-
d6 rettegést kivé riilt megjelenitenie a f6ldon-
tali rettenet, ésfg his 8si templomai alatt tett bo-
asaval. De Quincey t6bbszor
S és groteszk félelmek abra-

felemelked@§eX, akinek regényei bévelkedtek
baljos és hatborzongato részletekben. Marryat
kapitany A farkasember c. novelldja mellett
1839-ben megalkotta legemlékezetesebb mii-

vét A fantomhajot, amely a bolygd hollandi
legendajan alapul, akinek megétkozott és kisérte-
ties hajoja mindorokké a Joreménység Foka kériil bo-

lyong. Dickens ekkor jelentette meg a helyenként termé-

szetfeletti jegyeket magan hordozo irasat A valtokezelé cim-

mel. A Valtokezeld rettenetes figyelmeztetés, amely egy megle-
hetdsen altalanos, amde nagyon is valészinli mintéat kdvet, s amely
egyarant kapcsolodott az eljovendd pszicholdgiai iskoldhoz és a ha-
lodo gotikus iskolahoz. E tajban kezdtek el érdeklédni a
spiritualisztikus sarlatansag, médiumi képességek, hindu teozofia és
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hasonl6 elvont targykorok irant, melyek maig virdgoznak. Ennek ko-
szonhetben a ,,pszichikus” és pszeudo-tudomanyos alapt irasok fi-
gyelemremélté novekedésnek indultak. Mindezek nagy szamaért a
nagyhatasu és népszerii Edward Bulwer-Lytton volt a felel6s. Daga-
lyos retorikéja és tires romanticizmusa ellenére az egyfajta kiilonos,
bizarr lataismod meghonositasa terén elért sikerei nem tagadhatok.

A haz és az agy c. irasa, amely burkoltan utal a rozsakeresztes-
ségre s amelynek gonosz ¢s halhatatlan f6hését valosziniileg XV. La-
jos rejtélyes udvaronca, St. Germain ihlette, mindmaig egyike a leg-
jobb szellemjarta-haz torténeteknek. Az 1842-ben megjelent Zanoni
hasonld, amde jobban kidolgozott elemeket tartalmaz s bemutat egy,
a mi vilagunk felett all6, arra nyomast gyakorl6 olyan hatalmas és is-
meretlen szférat, amelyet a rettenetes, a szféraba belépdket és elbu-
kokat iildoz6 ,,Kiiszob lakoja” 6riz. Egy korrol korra fennmarado,
végiil egyetlen tagra zsugorodé testvériségrél olvashatunk: a f6hos
egy kaldeanus boszorkany, aki mindent tlél, hogy aztan kezdettdl
meglévd ifjusaga teljében guillotine altal pusztuljon a Francia Forra-
dalomban. Bar a regény tele van a konvencionalis romantikus szellem-
mel s értékét lerontja a szimbolumok és didaktikus jelentések nehéz-
kes rendszere, valamint képtelen meggy6zni a szellemvilag eredeti-
ségér6l az atmoszférikus részletek kidolgozatlansaga miatt, a Zanoni
ragyogo6 romantikus regény, olyannyira, hogy még a kevésbé kifino-
mult olvaso is Gszinte érdeklédéssel olvashatja. Meglepd, hogy Bulwer-
Lytton az Gsi testvériségbe torténd beavatas leirdsanal képtelen sza-
badulni a Walpole-i gotikus kastélytol, mint szinhelyt6l.

Az Egy kiilonos torténetben (1862) Bulwer-Lytton mar jelentds fej-
16dést mutat a természetfeletti megjelenitésében. Az alaposan kidol-
gozott, jol id6zitett véletlenekkel alatdmasztott, homiletikai atmosz-
férajh, altudomanyos cselekményi regény, aggaszto hosszusaga elle-
nére, kimagasloan hatasos alkotés, f6leg ha figyelembe vessziik, hogy
a kor Viktorianus olvasdjanak targyilagos és tényszert, pillanatnyi, am-
de faradhatatlan izlését volt hivatott kielégiteni rengeteg hatasos, bar
néhol melodramatikus dramai helyzettel és fokozassal. Ismét egy lé-
leknélkiili varazslorodl, ezattal Margrave-rél, az életelixir titokzatos
hasznalgjarol olvashatunk, aki dramai elevenséggel parosult sotét,
vitézi cselekedetekkel all ellen egy modern angol varosnak. Ismét ta-
lalkozhatunk k6dos utalasokkal a hatalmas, ismeretlen, a messzi ég-
ben talalhaté szellemi vilagra — ezittal sokkal nagyobb erével és vi-
talitassal, mint a Zanoniban. A két megidézési jelenet koziil az egyik
— ahol a f6hdst egy fényességbe burkolozott 6rdogi lélek vezeti al-
vajaroként egy egyiptomi varazsvesszé segitségével, majd egy hires
reneszansz alkimista mauzoleum-kinézetii kastélytornyaba iranyitja
és névtelen lényeket idéz meg — egyértelmiien a természetfeletti iro-
dalom legjobb részletei kozé tartozik. Keveset sejtet és még keveseb-
bet mond. Az 6rdogi lélek ismeretlen szavakat mondat vissza kétszer
az alvajaroval, s ahogy az megismétli 6ket, a fold megremeg, a kor-
nyék kutyai pedig tivolteni kezdenek a félig lathato, alaktalan arnyak-
ra, amelyek a holdfényben lopakodnak. Amikor harmadszor is elis-
métli a hallott szavakat, az alvajar¢ lelke hirtelen fellazad a kimondott
szavak ellen, mintha csak fel tudta volna ismerni az elme eldl elrej-
tett félelem végsd, feneketlen mélységeit. A gonosz varazslatot vé-
gezetiil tavoli kedvese és egy jo angyal tori meg. Ez a részlet kivalo-
an illusztralja, hogy Lord Lytton mennyire mogé tudott hatolni sajat,
megszokott dagalyossaganak és romanticizmusanak, a mar-mar a kol-
tészethez tartozé miivészi rettegés kristalytiszta esszencidja felé.
Ahogy az a szellemidézéseket leir6 jelenetekbdl kitiinik, adosa volt 6n-
maga meglepden komolyan vett okkult tanulméanyainak, melyek so-
ran kapcsolatba keriilt a kiilonos francia tuddssal és kabbalistaval,
Alphonse Louis Constanttal (,,Eliphas Levy*), aki azt allitotta maga-
rol, hogy birtokaban van §si magiak titkainak az altala megidézett,
Néro idejében €lt hellén varazslo, Tyanai Apollonius szelleme révén.

Az itt bemutatott romantikus, félig gétikus, kvazi-moralizalé tra-
dici6 tovabb €lt a 19. sz.-ban olyan szerz6k révén, mint Joseph Sheridan
LeFanu, Wilkie Collins, a kései Sir H. Rider Haggard (akinek az O ci-
mii munkdja valoban nagyszerti), Sir Arthur Conan Doyle, H.G. Welss
és Robert Louis Stevenson. Ez utébbi, Stevenson, konnyed manie-
rizmus felé hajlo kegyetlenkedései ellenére, maradandoé klasszikuso-
kat alkotott, mint a Markheim, A Testrablo, valamint a Dr. Jekyll és
Mpr. Hyde. Nem allunk tavol az igazsagtol, ha azt mondjuk, hogy ez
az iskola még mindig ¢€l, hiszen sok kortars horror-torténet tisztan ide

59

tartozik, amelyek az atmoszférikus részletek helyett az eseményekre
fektetik a hangsulyt, az érzékeny képzelet helyett a racionalis intellek-
tust célozzdk, elényben részesitik a ragyog6 csillogést a vészterhes
fesziiltséggel vagy a pszichologiai élethiiséggel szemben, s hatéaro-
zottan kiallnak az ember és boldogulasa mellett. Természetesen ere-
je tagadhatatlan s éppen az emlitett ,,emberi tényez6” miatt széle-
sebb kozonségre taldl, mint a tiszta miivészi lidércnyomas. Nem olyan
meggy6z46, mint ez utdbbi, hisz” egy felhigitott alkotas soha nem ér-
heti el egy koncentralt esszencia erésségét.

Mind a rettegés-irodalomban, mind a klasszikus szépprézaban
egyediil all a hires Uvolto szelek (1847) Emily Bront tollabél, &riilt,
kietlen pusztasagaival, széltépte Yorkshire-i mocsaraival és az erd-
szakos, torz élettel, mellyel hései kiiszkodtek. Bar elsédlegesen az
¢életrdl, emberi szenvedélyekr6l, lelki gyotrelmekrdl és konfliktusok-
ol sz6l, kozmikus elhelyezése folytan mégis teret enged a legszelle-
mibb rettegésnek. F6hosét, Heathcliffet, egy Byroni tipusu gazem-
bert, akit az utcan hagytak sziilei, befogadja egy csalad. Heathcliff
az 6rokbefogadasaig nem tud beszélni, érthetetleniil zagyval csupan.
A csaladot késbb szétrombolja. Azt, hogy 6 valdjaban inkabb sata-
ni fajzat, semmint emberi 1ény, Bront t6bbszor is sugallja. Heathcliffe
irredlis voltdhoz egy idegen latogato keriil a legkozelebb, aki egy ke-
sergd szellem-gyerekkel talalkozik egy fadg-takarta ablakban. A
Heathcliffe és Catherine Ershaw kozti kotelék mélyebb és rettenete-
sebb, mint az emberi szerelem. Catherine halala utan Heathcliffe két-
szer is megbolygatja a lany sirjat, s megkisérti egy megfoghatatlan
arnyalak, amely nem lehet mas, mint a lany szelleme. A szellem egy-
re tobbszor jelenik meg az életében, s egyre jobban meggydzi egy-
fajta kozelgd, misztikus Gjraegyesiilésrdl. Furcsa atalakulést érez,
mondja, és visszautasit mindenfajta taplalékot. Ejjelente vagy bo-
lyong, vagy az agy melletti ablakot nyitogatja. Amikor meghal, a ki-
be nyilé ablakon bever az esd, s az arcara kiillonés mosoly mereviil.
Amellé a dombocska mellé temetik el, ahova tizennyolc éven keresz-
tiil rendszeresen jart. Kis pasztorfitk mesélik, hogy Catherine-jével
a templomudvaron és a mocsarban sétalgat esés napokon. Arcuk né-
ha lathat6 az emeleti ablakbol, az Uvolts szeleken talrél. Miss Bront
rettegése mar nem gotikus, hanem egy ember ismeretlentdl valo resz-
ket félelmének goresos kifejezése. Ebben a vonatkozéasban az Uvol-
t6 szelek egy irodalmi dtmenet szimboluma lett, s kijeldlte egy 0j és
hangosabb iskola ttjat.




Fizetett hirdetés

Udvozliink kalandoz6!

Engedd meg, hogy most némi bepillantast engedjiink jatékunk rejtelme-
ibe, s néhany sajatsagot is a figyelmedbe ajanljunk. Mostani jelentkezé-
siink mindenképp rendhagyo, hisz elsésorban szakmai kérdésekkel fog-
lalkozunk, am igérjiik, a kovetkez6 RUNA-ban inkébb érdekességek-
kel, hasznos tippekkel fogsz talalkozni majd.

Kériink mindenkit, hogy ha barmi kézérdeki hirdetménye, k6z6Ini
valdja vagy barmi egyébje akad, ne habozzon kiildje be nekiink.

(RUNA magazin, Eszak langjai rovat, 1088 Budapest, Rakéczi ut 11.)

Levelezos jatékunk, hasonléan a Riina megjelenéséhez kissé docog-
ve indult. Nem titok, az anyagi problémakon kiviil, kevés ember, és ke-
vés tapasztalat allt rendelkezésiinkre. Szandékunk szerint azonban egy tel-
jesen 10j, paratlan jatékot kivantunk kifejleszteni, amely raadasul
M.A.G.U.S. rendszerén alapul. Nehezebb faba vagtuk a fejszénket, mint
hittiik, hiszen mi, a jaték készitéi akkoriban még nem ismertiik olyan
alaposan a M.A.G.U.S.-t és a rendszert alkalmazé kozonséget. Tudat-
lansagunk és felkésziiletlenségiink rengeteg félreértést és 0j otletet ered-
ményezett, amit azonban meg kellett valositanunk és oldanunk. Sokan azt
hiszik, hogy a jatékot a folyamatosan megjelené 1j szabalyokhoz igazit-
juk, és formaljuk, azonban szeretnénk nyilvanossagra hozni, hogy ez saj-
nos nem lehetséges. MeglehetGsen komplex a program, melyet a szami-
togép a jaték egy-egy forduldjanak generaldsakor hasznal, és inkabb az
élvezhetSséget, és a jatszhatosagot vessziik figyelembe, amikor fejlesztjiik,
illetve valtoztatunk rajta. Ezért kérjiik azok tiirelmét, akik amazonnal,
bajvivokkal, vagy barbarokkal szeretnének jatszani. A tovabbi félreér-
tések elkeriilése végett kérjuk a jatékosokat, hogy a jelentkezési lapon
feltiintetett kasztok koziil valasszak karakteriik kasztjat. Masféle kasz-
tot a szamitogép ugyanis nem értelmezhet.

A tovabbiakban még néhany felmeriilt problémara szeretném felhiv-
ni a jatékosok figyelmét. Sajnos, mint azt majd az alabbi statisztikakbol
lathatjuk, sokan nem vették figyelembe, hogy elfek és félelfek, nem olyan
gyakoriak a varosallamok teriiletén. Egy normalis jatékban, négy-ot em-
ber jatékakor lehetdség van arra, hogy a mesél6 befolyasolja, és modosit-
sa a jatékos elképzeléseit a karakter fajat illetéen. Nekiink erre sajnos
nincs lehetdségiink, hiszen fizetett szolgéltatas lévén csak kiilonleges ese-
tekben modosithatunk a kivant karakteren. Erdekes, hogy a jatékosok ko-
ziil sokan szivesen élnek a M.A.G.U.S.-ban ¢I6 lehetéségekkel, mar ami
az elényoket illeti. Sokan nem vették észre példaul a Tharr papok intel-
papjai kizarolag rend-élet jellemiiek lehetnek. Néhany kardmiivész meg-
rokonyodve tapasztalhatta, hogy nem kapta meg a kivant Slan kardot. Ne
felejtsiik el azonban, hogy kizarolag a Tiadlani kardmiivészek kivaltsaga
ez a fegyver, nem pedig a varosallamokban tanult kardmiivészeké. A fej-
vadaszoknak csak akkor jar a sequor, illetve a mara-sequor, ha krani fej-
vadaszok — a krani fejvadasz azonban nem-jatszhato karakter! — kharei
nyilpuskat pedig csak vasarolni tudnak a karakterek. Az elf bardokrol
nem is beszélve... Ennek ellenére akadnak kivételek, ezek azonban az
adatfeldolgozo figyelmetlenségének koszonhetSek.

Eszak Langjai Toplistak

Az alabb felsorolasra keriil§ statisztikak a jaték juliusi allasa alapjan ké-
sziiltek. A jobb oldalon szerepld értékek az osszes jatékoshoz viszonyi-
tott szazalékos aranyt tikkrozik az adott témaban.

I. Kasztok

1. Fejvadasz 15%

2. Papok 13.89%
3. Bard 13.11%
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4. Kardmiivész 10.24%
5. Paplovagok* 10.01%
6. Harcos 8.61%
7. Boszorkanymester 8.4%

*Ezen beliil: Uwel paplovag 50%; Darton 20%

A tablazat segitségével felallithatjuk az orszdagos népszeriiségi lis-
tat, mar ami a M.A.G.U.S.~t illeti. Magasan vezetnek a fejvadaszok,
annak ellenére, hogy a masodik helyezett papok az dsszes valldsra ér-
tendok. Aligha szerepelnének rajta a listan, ha vallasonként sorolnank
fel oket. A papok kozott egyébkeént Arel a legnépszeriibb, a bard és a
kardmiivész pedig ugyszintén nem szorul magyarazatra.

IL. Fajok

1. Ember 55%
2. Félelf 27%
3 Bt 6%
4. Udvari ork 5.9%
5. Torpe 52%

Az elsé helyezett még mindig az ember, a masodik helyezett félelf
sem meglepd, ha a faji bonuszokat nézziik, Ynevhez, sot, daltalaban a
fantasy vilagokhoz viszonyitva azonban hihetetleniil magas a szamuk.
Népszeriiségiiket tobbek kozott annak koszonhetik, hogy félelf is lehet
fejvadasz. A maradék harom faj eloszlasa viszonylag egyenletes: az
orkok altalaban gladiatorok, a torpék kozott a Tooma-papok domindal-
nak, az elfek kasztjai pedig teljesen vegyesek.

I11. Vallasok

1. Arel 22.7%
2. Ranagol 12.1%
3. Hitetlen 12%
4. Uwel 7.9%
5. Sogron 6.5%

Azt hiszem nem kell csodalkoznunk ezen a listan sem. Akdrcsak a
kasztoknal itt méginkabb a papirforma érvényesiil, ami egyben a jaté-
kosok hozzaallasat is igazolja. Ranagol népszeriisége, mint a legakti-
vabb ynevi gonosz hatalom indokolt, bar kordantsem érvendetes. A hitet-
lenek Tier Nan Gorduinnak koszonhetik el6kelé helyezésiiket, mig Uwel
leginkabb paplovagjainak. Sogron hivéinek jelleme a vartnal viltoza-
tosabban alakul, szerencsére jocskan akad koztiik pozitiv jellem is.

IV. Jellemek

1. Kéosz 16%
2. Rend 14%
3. Rend-Halal 11%
4. Kéosz-Elet 11%

Ugy gondolom, ennél a tablizatndl nincs szitkség magyarazatokra.
Ki gondolta volna, hogy az Ynev vilagan viaskodé kaosz és rend ilyen
szépen megjelenik a levelezis jatékban is? Hat igen, ugy latszik a jaté-
kosok ezen a téren igazan raéreztek Ynev vilaganak hangulatira. Re-
méljiik, a tobbi sem késik soka.
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fm a levelezés rovat, ahogyan latom, ez
is rendhagyora sikeredett — mint e szam-
ban sok minden — de hét ez van. Széval
tudnotok kell, hogy.a Lev.Rov. késziil el
mindig utoljara. Ennek alapvetéen két'oka
van: 1. szeretem megvarni, mig az el6z6
szamra kell mennyiségii reflektalds (veé-
leménynyilvanitas) érkezik; 2. baromi lus-
ta vagyok és hizom-halasztom'a dolgo-
kat. Ez elébbi ténybdl kifolyodlag —
marhogy ez az oldalpar irodik utoljara —
esupan itt marad hely, az olyan informa-
ciok kozlésére, melyek késébb jutnak az
eszembe, de nem akarom tovabb halogat-
ni 8ket. Raadasul id6kozben rajottem
(jobb késébb, mint soha), hogy az Elébe-
széd mondjuk-arra is kivaléan-alkalmas
lenne — sét ez a szerepe -, hogy leirjam
az aktuilis szammal kapcsolatos gondo-
lataimat és kommentarjaimat. Mivel az
El8beszéd mar elkésziilt, most ide vagyok
kénytelen beszarni mondokdmat.
Szoval szeretnék egy-két dolgot rog-
ton most leszogezni, hogy megkimélje-
lek benneteket a tollkoptatast6l, magamat
meg attol, hogy a kdvetkez6 Lev.Rov.-ot
magyarazkodassal toltsem meg. Minden-
kinek feltlinhetett (vagy feltlinik-majd),
hogy a mostani RUNA-bol kimaradtak a
novelldk. Eznem a véletlen miive, és nem
is szilard eltokéltségiink bizonyitéka, mi-
szerint nem lesznek tobbé irodalmi alko-
tasok, hanem egyszeri eset. Az tortént,
hogy 6sszetalalkoztunk a ,,Harom Madar
Miihellyel®, akik a Kretén c. képregény
magazin jeles parodia-képregény rajzo-
16i és meglattunk naluk egy képregényt:
(Elsé hat oldalat lasd. az 40-45 oldala-
kon). Arra a — k6z6s — megallapitasra ju-
tottunk, hogy 1. a képregényt akarjuk a
RUNA-ba, 2. csak tigy van értelme elkez-
deni, ha mindjart hat oldalt berakunk egy-
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be. Ez okokbdl raébredtem, hogy novellak-
nak nem maradt hely. Miutan azonban a to-
vabbiakban két oldalanként folytatodik-a
képregény, az objektiv akadaly elharul, az
eldl, hogy novellaink legyenek — ergo lesz-
nek. Tovabbi hir, hogy ,,Harom Madar® ra-
zoljak és irjak, tehat egyszer majd lesz az is.
(A KM-et viszont pihentetjiik egy ideig.)

Ja, és még valami. Valamikor tavaly ki-
halt az Elézetes c. rovatunk, emiatt mindig
meglepetéssel szolgaltunk. Nem mintha fel
ohajtanam tamasztani ezt a zsurnalisztikai
zombit, de azért rommel jelenthetem, hogy
olvasoink nyomasanak engedve,a kovetke-
26 RUNA M.A.G.U.S 5sal foglalkozo részé-
ben szinte kizarélag a varazslok (és mas ma-
gia hasznalok meg targyaik) keriilnek teri-
tékre.

Tehat ennyit masodlagos Elébeszédként,
most pedig jonnek a levelek.

Herrega Zoltian, Nagykoros

Megkaptuk és koszonettel vettiik — rajzaidat.
Egyenldre csak annyit mondhatok, hogy va-
lami tehetséget vélek felfedezni benniik, am
még sokat kell tanulnod ahhoz, hogy barmi-
lyen lapban imegjelenhess. (Ez a szolid kri-
tikan kiviil csupan egyszerti ténykozlés, az
altalunk ismert és alkalmazott dsszes grafi-
kus tanulta a rajzot.) Tehat azt tanacsolom,
hogy keress rajztandrtmagadnak, akitol el-
lesheted a grafikusi szakma fogdsait (ana-
tomiat, arnyékolasi technikakat, stb.), és ha
sikertilt mentorralelned, rajzolj nagyon so-
kat. Emellett persze idordl-idore kiild el hoz-
zank amitiveidet, hogy még ideje koran azt
mondhassuk —Igen! Kellesz nekiink! igy le-
arathatjuk a felfedezésed dicsdségét és el-
happolhatunk konkurencia elél. Varjuk je-
lentkezésedet és sok kitartast kivanunk ad-
digis.

Szabé Tibor, Matészalka

Mint azt lathatod, Szabo Tibor vagyok
Matészalkarol. Ez egy kis varos Szabolcs-
Szatmar-Bereg megye keleti részén, és bi-
zony ide nem til siir{in jutnak el a Valhalla
Paholy kiadvanyai (RUNA, szerepjaték ki-
egészitdk, stb.,....) A legutébbi M.A.G.U.S.
a harmadik, a legels6 pedig az elsé kiadas
volt. Itt alig néhanyan hallottak a masodik
kiadasrol.

Nem vesztettetek vele semmit, ha meg-
van a harmadik.

Mas. Az Eszak Langjai levelezs sze-
repjaték leirasaban olyan isteneket lattam,
amiknek még halvany emlitése sincs a
M.A.G.U.S.-ban. Nos, itt vannak az els6 kér-
déseim:

1. Kik 6k (Szamildanach, Gria-duan)?

Hat az igazat megvallva csak keveset tu-
dok réluk. Az bizonyos, hogy az EL egy cso-
mo olyan anyagot is felhasznal, ami még
nem jelent meg a M.A.G.U.S.-hoz, meg olya-
nokat is, amiket egyszeriien nem tartottunk
fontosnak (azaz van fontosabb naluk bésége-
sen). Vagyis a kérdésedre (és az ehhez ha-
sonlo kérdésekre) egyenlore nem tudok meg-
nyugtato valaszt adni. Egyszer — allitolag —
lesz egy olyan kiegészité a RUNA-ban, ami
az EL dltal hasznalt részekrél sz6l kimeri-
t6en, de miutdn az EL stab teljes leterheltség-
gel dolgozik, megtippelni sem tudom, hogy
mikor.

2. Vannak-e papjaik (ez a kérdésem mar
Kaoraku-ra és Ranyl-ra is vonatkozik)?

A kérdés elsé felére a valaszt lasd egyel
feljebb! Kaoraku-nak és Ranyl-nak vannak
papjaik, veliik majd talalkozhatsz a Papok,
paplovagok c. kiegészitoben. Tudom, ilyen-
kor az azielvaras, hogy par szoban azért be-
szamoljak roluk, és ne ezzel a gyenge duma-
val (- Majd az xy kiegészitoben el lehet olvas-
ni...) haritsam el a kérdést. De altalaban az
a helyzet, hogy par szoban nem lehet tisz-
tességes valaszt adni, meg a kerdés targyat
képezé dolgok kitalalas, megalkotas, teszte-
lés (a valasztas tetszéleges; a nem kivant
torlendo) fazisaban vannak, és amig nem ké-
sziilt el 100%-osan, addig nem akarok nyi-
latkozni rola, mert esetleg — a késébbiek fé-
nyeben — hiilyébbnek tiinnék, mint amilyen
valojaban vagyok.

3. Ha igen, mik az egyes szféraik?

4. Mit kovetelnek meg papjaiktol (fegy-
verviselés, jellem, stb.)?

Felelet: lasd egy passzussal feljebb!

5. A M/A.G.U.S.-ban olvastam, hogy
Igerének és Morgenanak mar nincsenek hi-
vei, mert kipusztultak. Akkor honnan a fené-
bdl tanulhatjak meg a hetedkori halandok —
ha ket vélasztjak -, hogy mi tetszik isten-
ndjiiknek és mi nem?

Kérésedben benne foglaltatik a valasz
is. Szinte sehogy. Igere és Morgena kultu-
sza kihalt, csak egészen kevesen vilasztiak
Oket istenndjiiknek. Aki mégis megtenné,
kénytelen régi kyr iratokra, legenddkra ta-
maszkodni, s abbol kisilabizalni, hogy mi-
képp zajlottak egykor a ritudlék és szertar-
tasok: De — és ezt mindenképpen vedd figye-
lembe — a két kyr listennének nincs szamot-
tevo hatalma Yneven és az a kis szamu hivé
is a tudatlansag homalyaban botorkal, akik
valami okbdl (altalaban boszorkanyszektak
tradicioi ezek) Igeret és Morgenat imadjak.

6. Rengeteget olvasni a M.A.G.U.S.-ban
Abdul al Sahred-rél és Alyr Arkhonro6l, a hi-
res nekromantéakrol. Nos; a nekromantak mi-
lyen varazslatokat tudnak, milyen képzett-
ségeket kapnak?

Legszivesebben azt valaszolnam, hogy
lasd a 4. kérdésedre adott valaszt, de nincs
hozza pofam. Tehat: a nekromantdk hasz-
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naljak a M.A.G.U.S.-ban leirt nekromanta
vardzslatokat, meg egy csomo masikat. Az
uj Tekercsek c. kiegészitoben egy vadonatuj
kasztrendszer kiegészitést is talalhatsz majd,
ez a Mellékkasztok rendszere. Ez annyit tesz,
hogy kidolgoztam egy csomé olyan kasztot,
ami ha onmagaban all, akkor csak NJK le-
het, de az eddigi M. A.G.U.S. kasztokhoz le-
het parositani 6ket és akkor a jatékos ka-
rakterek is hasznalhatjak. Parpéldaval él-
ve: Inkvizitor, Testér, Nekromanta, Csata-
magus, Dragakémagus, Pszi-mester, Ko-
borlo, Kém, ijasz, stb. A dolog ugy néz ki,
hogy mondjuk a jatékos ,,fo kasztja a va-
razslo és szeretné magat specializalni. Nos
megteheti, valaszthatja magdnak a
Nekromanta, Csatamagus vagy Dragako-
magus mellékkasztot (ezeket viszonylag egy-
szeriien megteheti), de gondolhat egy na-
gyot és barmely masik mellékkasztot is fel-
vehet. Amennyiben mellékkasztja isvan, egy
csomé tulajdonsaga, képzettsége megval-
tozik, és egy csomé olyan dolgot is tudni
fog, amit egyébként — mint sima varazslo —
nem tudna. Ilyen mellékkasztnak van kidol-
gozva a nekromanta is, szamtalan uj va-
rdzslattal és képzettséggel. Ezt most itt leir-
ni kissé hosszadalmas és (nagyon) értelmet-
len volna. Mas. A Sotét Zarandok c. konyv-
ben Airun al Marem tobb olyan nekromata
varazslatot hasznal (Darton-paplovag lé-
tére), ami eddig nem kerijlt ismertetésre. E
hianyossag kikiiszobolésére az oktoberi
RUNA-*ban harom oldalas cikk sz6l majd a
papok nekromanta varazslatairol.

7. Mikor jeélenik meg a kiegészit6 sza-
béalykonyv, az Uj Tekercsek?

Ismét messzirol kell indulnom. Alapve-
toen két kiegészito szabalykonyv késziil, tob-
bé kevésbé parhuzamosan. Az egyiket
Nyulaszi Zsolt baratom irja, annak az lesz
a cime, hogy Masodik Torvénykonyv. A ma-
sikat én irom, ez lesz az Uj Tekercsek.
Namost. Nagyon sokaig ugy nezett ki, hogy

én leszek kész elébb (azaz az Uj Tekercsek),
ezért-ezt emlegettem agyba-fébe. Ismerve
Nyul tempojat ez nem is volt kiilonosebb
melléfogas. Igen am, de kozben Nyul meg-
elézott, ezért a Masodik Torvénykényv je-
lenik meg el6bb, és-az Uj Tekercsek majd
késébb. Mielétt feltennéd a kérdést, hogy
miért kell ket hasonlo tematikaju konyvet
irni és kiadni, maris megvalaszolom. El6-
szor is a ket kotet nemi koncepcio beli kii-
lonbséget mutat. Nyl munkaja elsésorban
minden eddig megjelent dologhoz még tob-
bet ad, illetve uj megvilagitasba helyezi a
dolgokat. A Masodik Torvénykonyvben ilye-
neket lehet majd talalni: uj fajok (amund,
dzsenn, stb), uj kasztok (saman, szerzetes,
sth), minden kaszthoz vj varazslatokat (leg-
inkabb a varazslora és tiizvarazslora for-
ditott gondot), a tobbkasztusag hagyoma-
nyos formait, a kritikus sebzést, és majd-
nem mindent, ami eddig. a RUNA-ban meg-
Jjelent. Az Uj Tekercsek az én koncepciomat
tiikrozik, azaz, hogy szerintem merre kelle-
ne fejlédnie a M.A.G.U.S:“nak. En nemel-
sosorban a mar meglévo dolgokat bovitem,
hanem uj rendszereket, szabalyokat adok
az eddigiekhez. A tartalom jegyzék nalam
kicsit masképp alakul (par szoban): Mel-
lékkasztok rendszere, az Asztrologia és a
Sors viszonya, Dragakomagia, Nekroman-
cia, Néevmagia és a megidézések, Az osi kul-
tuszok és hatalmuk, az Antiss és az Antiss-
lovagok. Emellett persze néhany dolgot én
is bovitek: lesznek uj fajok, néhany vj kaszt,
a papi varazslatok sokasdga. Raadasul az
Uj tekercsek egy esomé mindenben a ka-
landmesterek dolgat is meg akarja konnyi-
teni — leirasra keriilnek a leggyakrabban
lathato hazak (kiviil-beliil, plusz alaprajz),
kisebb szotar a legfontosabb észak-ynevi
nyelvekhez, a kémszolgalatok és modszere-
ik, az Inkvizitorok Szovetsége. Ja. Majd el-
felejtettem. A két kotet nagyjabol azonos
terjedelmii lesz. Az iménti felsorolasbol az

tiinhetett ki, hogy az enyém a bévebb~am
ez nem igaz. Egyszeriien a sajat munkamrol
tobbet tudok rizsazni, mint Nyulérol, tehat
nem bedéini a latszatnak. A masik ok— a
koncepciok kiilonbségen kiviil -, hogy ha
ossze akarnank rakni a kettot, akkor soha
nem késziilne el. Valamelyikiinknek bizto-
san varnia kellene a masikra, ugyanakkor
szeretnénk, ha még idén megjelenhetne leg-
alabb az egyik. Ez végiil is bekovetkezik, a
Masodik Torvénykonyv a legvégsé fazisban
van. (Nyul éppen most telefonalt, hogy lead-
na.az anyagot, egy része mar a tesztelk-
nél van. Mostjonnek a grafikusok, és szer-
kesztok, szeptember masodik hetében pedig
a tordelok kezében lesz, tehdat nem mondok
hiilyeséget, ha arra tippelek, hogy oktober-
ben mar az utcan lesz a teljes konyv.)

Hollé! Most vettem észre, hogy elsza-
ladt velem a lo. Betelt az oldalpar, az a né-
hany kérdés, ami kimaradt, megvalaszolo-
dik a kovetkezo szamban (folytatdasos leve-
lezés még ugy sem volt). Addig is hajra!
(Vagy barmi efféle...)

Helyreigazitas:

A szombathelyi szerepjaték klubok ese-
tében helytelen informaciokat k6zoltiink,
ezért utdlagosan is elnézést kériink! A
RUNA II/1. szaiméaban megjelent Klublista
két szombathelyi klubot tartalmazott. Ezek
— mint megtudtuk — mar nem léteznek, he-
lyettiik alabbi helyen talalhatnak a szerep-
jatékok rajongoi tarsakat:

LEGENDAK

VAS MEGYEI FANTASY SZEREPJA-
TEK KLUB

Szombathely Oladi Miivel6dési Kézpont
Szombathely, Simon I. u. 1.

Tel.: (94) 329 950

Klubvezet6: Déri Norbert

FIGYELEM!'!

A Valhalla Holding Kft. 4llast hirdet a Szerepjaték Party-Line operatori munkakorének betoltésére!

Az operatorok harom miiszakban dolgoznak, felvételiik feltételei:

- A M.A.G.U.S. mélyrehato ismerete

- Legalabb két masik — ismert — szerepjaték ismerete (AD&D, STAR WARS, Cyberpunk, Earthdawn, Shadowrun, MERP, Call of Cthulhu, stb.)

- Jo beszéd és kapcsolatteremtési készség

Amit ajanlunk:
- Fizetés megegyezés szerint
- Lelkes, szerepjaték oriilt stabot
- Jo hangulatu és légkorii munkahelyet
- Es a Valhalla kimerithetetlen lehetéségeit

Ha hivatasosan akarsz foglalkozni a szerepjatékkal kozottiink a helyed!
Jelentkezni kézirdsos onéletrajzzal lehet az alabbi cimen:

Valhalla Holding Kft.
1088 Budapest, Rakéczi ut 11.
.,Allashirdetés*

A jelentkezés hatarideje: 1995 szeptember 1.

A jelentkezSket levélben értesitjiik a felvételi beszélgetés idSpontjarol.
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The Seven Sisters
TSR

Nemrégiben jelent meg az AD&D
Gjabb kiegészitS forraskonyve, ami
ismét az Elfeledett Birodalmakba
(gy k. Forgotten Realms) visz min-
ket, méghozza ,aktualis* korszak-
ba. Mystra, a magia istenndje bal-
jOs jelet latott, vagy talan figyel-
meztetést Ao-tol, miel6tt a Végzet
T4blait elloptak volna. Hogy at-
mentse hatalmat, egy asszony tes-
tébe koltozott, aki végiil hét leany-
gyermeket sziilt, Mystra lanyait.
A hét testvér a Birodalmak legna-
gyobb varazsloiva cseperedett (ki-
véve persze Khelban Blackstaff-
et és Elminstert). A hét lanyrol,
sziiletésiik koriilményeirdl, hatal-
mukrél sz6l ez a kiegészitd sza-
balykonyv, tomve Ritka és Szo-
katlan besorolast varazslatokkal,
melyeket kizarolag a hét névér
hasznal. 6va intek minden mesé-
16t attol, hogy a jatékosok kezébe
adja ezeket a varazslatokat!

Paliadium Books’ Presents:

The Mechanoids

Rifts Sourcebook Two

T Er—

-

Rifts Sourcebook Two: The
Mechanoids (Rifts) Palladium
Books

Bar maga a kiadvany harom éves,
aktualitasat tobb dolognak kdszon-

heti. Egyrészt, igyeksziink kielé-
giteni azok érdeklédését, akik a 10.
Runaban szerepld cikk kapcsan ki-
egészit6 kiadvanyokrol érdekldd-
tek, masrészt, a The Mechanoids
odakint is olyannyira népszerd,
hogy nemrégiben érte meg a har-
madik utannyomast.

A Mechanoids Siembieda
egyik régota dédelgetett gyerme-
ke, mely elGszor egy jatékkonyv-
trilégia formajaban létezett, aztan
bekeriilt a Rifts vilagaba, ahol vég-
re elfoglalta megérdemelt helyét.
A kiegészit a legkiilonboz6bb fol-
di, de leginkabb foldonkiviili ro-
botokrdl és androidokrol, azok tor-
ténelmérél és jelenérdl szamol be.
A konyv egyike a Rifts-hez meg-
jelent legvadabb kiegészitGknek.
A mechanoidok sebezhetetlenek,
halalosak, idegenek, szuperke-
mények és jatszhatdoak — idealis
kombinacié!

Tribunals of Hermes:
Rome (Ars Magica)
White Wolf/Wizards of the Coast

Az Ars Magica neve ismerdsen
csenghet, ha valakit érdekel a ko-
zépkori torténelem a szerepjaté-
kok aspektusaban, vagy olvasta
Kornya Zsolt ismertet$jét a nagy-
sikert szerepjatékrol. A Tribunal
of Hermes-sorozat azokat a vidé-
keket mutatja be, ahol Eur6pa ma-
gusainak az egyszer(i dominiumo-
kénal nagyobb befolyasa van. Az
elsé kiegészitS, az Iberia Spanyol-
honnal foglalkozott, a Rome pedig
a 13. szazadi Italiat igyekszik be-
mutatni tiz szovetségen keresztiil.
A Dél-Eurdpai idill azonban csa-
16ka, a Covenant-ok, azaz a sz0o-
vetségek varosai korruptak, s az
egység fenntartasa helyett acsar-
kodassal toltik idejiiket. A Keresz-
ténység sziil6hazaja, a Hermetikus
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rend bastyaja a romlas utjara lé-
pett. A kiegészité a Romai Tribiint
képviseld tiz varost és kornyékét
mutatja be, minden oldalr6l. Hasz-
nos olvasmany azoknak is, akik
esetleg torténelmi adalékokra ki-
vancsiak.

ARIA — The Canticle of the
Monomyth
Last Unicorn Games

A Last Unicorn Games uj fia a
szerepjatékok piacan, elsé kiad-
vanyuk a nemrégiben megjelent
Aria cimi szerepjaték — amivel
rogton nagy faba vagtak a fejszé-
jiket. A szerepjaték-piac koztu-
dottan (legalabbis az Egyesiilt
Allamokban) igénytelen felvevé-
piacca valt, a komoly, gondolkod-
tato jatékok sehol sem arattak kii-
16nosebben nagy sikereket (kivé-
tel talan a White Wolf Game
Studio). Az Aria, mint szerepja-
ték, valahol az Ars Magica és a
Diplomacy kozott jar (utdbbi egy
nagyon népszerii tablas tarsasja-
ték, ami Eurdpa torténelmén ala-
pul és egyszeriiségében tokéletes),
vagyis egy olyan torténelemhi
szerepjaték, ahol a karakter nem
kalandoz6 vagy akciohds, hanem
baro, herceg vagy hiibérar, aki int-
rikakkal, politikai stratégiakkal
manipulal. A karakter hires em-
ber, nem pedig egy a sok arctalan
és névtelen hds koziil, akik hét-
koznapjaikon sarkanyt 6lnek.

A jaték szépsége ott mutatko-
zik meg, hogy nem a F6ldon, ha-
nem egy masik feudalis vilagban
jatszddik, ahol még kialakult vi-
lagkép, s6t, talan vallas sincs, s
ezek megteremtésében is fontos
szerepet jatszanak a jatékosok ka-
rakterei. A hatraltaté er6 maga a
meséld lehet, ugyanis rengeteg id6t
és energiat kell beledlnie a jaték-

ba, még miel6tt egyaltalan bele-
vagnanak a torténetbe.

A szabalykonyv a teljes rend-
szert tartalmazza, mely nem csak a
karakterek, hanem a vilag megal-
kotasaban is hatalmas segitséget
nyujt — éppen ezért a konyv terje-
delme 500, a karakterlapé 10 ol-
dalra rag.

N

. . *
— (Wraith: The Oblivion)
White Wolf

Haunts

A Storyteller rendszer negyedik
darabjaként 1994-ben megjelent
Wraith: the Oblivion a gotikus-
punk jegyeibdl inkabb a gotikusat
valasztotta magaénak. A Wraith-
ben a jatékosok kisérteteket, szel-
lemeket jatszanak, akik valami-
lyen modon itt rekedtek, a Fold fi-
zikai valosaga és a lélek célja ko-
Z0tt.

A sotét, borongos hangulat
alapéllapota a jatéknak, ezt fokoz-
za a Kisertetjarta helyek kiegészi-
t6 is, amelyben a vilag nyolc tajé-
kan fellelhet6 elhagyatott épiile-
tekben lakoz6 lelkekr6l esik sz6.
Kideriil az is, hogy a szellemek
azért kedvelik ezeket a helyeket,
mert ilyen hazakban, sirok komyé-
kén a legvékonyabb a fal a valo-
sag és a szellemvilag k6zott, s ha
elég erés a kotédés, a szellemek
ideig-Oraig még egyszer visszatér-
hetnek egykori életiik szinterére.

A kiegészit6ben megtalalhato
helyszinek hangulata Lovecraft
legkomorabb miiveit idézi, s a ké-
szit6k maguk sem tagadjak, hogy
tobbek kozott a Hollo cimi alko-
tas butuska, 4m annél komorabb
és kilatastalanabb vilagképét vet-
ték alapul. Hasznos kiegészit6
mind a jaték, mind a lovercrafti ol-
vasmanyok mellé.
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tar ogy a 0 -
pen, j6 videokartyaval egfeleld
hardware hijén a videok zavar6an akadozhatnak. A to-
vabbi szoveg helyett beszéljenek a sokkal tobbet el-
arulo képek, melyek a videok anyagabol keriiltek kiol-
|6zasra...

Ujdonsag Magyarorszagon!!! Hasznalt CD-ROM lemezek adasvétele.

Uj programok mellett olcs6, hasznélt CD-ROM-ok széles skalajat talalhatja iizletiinkben.
Uj CD-ROM vasarlasa esetén megunt CD-jét beszam’itjuk“ vagy megvasaroljuk.

Uj szolgaltatas: kivalasztott CD-ROM-jat telefonon megrendélheti, a lemezt Budapest teriiletén hazhoz szallitjuk, vidékre kipostazzuk.
Klubtagjaink hasznalt CD arakbol is kapnak 20% kedV?;ményt klubtagsagi feltételekkel vasaroljuk majd vissza.

.Uzletiinkben igényes kornyezetben probalhatja ki azt a CD-ROM-ot, mely megnyerte tetszését.

Kérje faxon tajékoztatonkat aktualis arainkrol, szolgaitatasainkrol.

Ha nalunk vasarol CD-ROM drive-ot, azt dijmentesen beszereljiik, és ajandékként harom CD-ROM-ot 20% kedvezménnyel vasérolhat meg
boltunkban, egy hdnapon bell

Uj CD-s bolt nyilt a Keletingl, az Arzenal iizlethaz alagsoraban.
1076 Budapest, Thokoly at 2. ]el/Fax: 322-3817 vagy 269-7535/2907

Aki ezzel a hirdetéssel vasarol iizletiinkben, ajandék CD-ROMtar-at kap, mely tartalmazza az dsszes nalunk kaphaté CD arat, cimét, leirasat, tovab-
ba (j programok jatszhatd demadit, audio felvételeket és sok hasznos informéciot.
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