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W. HAMILTON GREEN 
ELŐZETES BY REGÉNYÉBŐL 

A Wayne Chapman és Ed Fisher műveiben már felbukkant Hálózat, 
a „Mindenható titkosszolgálata" hosszú történetének újabb fejezete tárul 
fel W. Hamilton Green regényében, mely a 20-as évek Amerikájában, 
a szesztilalom és a gazdasági válság idején játszódik. Különlegessége, 
hogy mindkét hadviselő fél sötét titkaiba betekintést nyújt, és teljes 
pompájában tárja elénk a valóságon túli világot, melynek lakói sajátos 
törvényeknek engedelmeskednek, és hol a Hálózat, hol a Mester 
szolgálatában kamatoztatják transzcendens képességeiket. A krízis, 
melynek közeledtét ezúttal csak apró jelek tudatják a beavatottakkal, egy 
jövőbelátással megáldott - vagy megvert - férfi körül bontakozik ki, 
megoldásában azonban fontos szerephez jut egy magio-mechanikus 
gépezet, egy ír pengeművész és az a félvér rendőrnyomozó is, akinek az 
alább következő részletben tucatnyi orgyilkossal gyűlik meg a baja ... 

Ajánljuk mindazoknak, akik tetszését elnyerték a Két hold evilági 
fejezetei, akik jelenleg az Egyesült Államokban időznek a Profundis 
hőseivel, és nem riadnak vissza az eshetőségtől, hogy Mr. Green 
alapjaiban forgatja fel valóságról alkotott képüket. 

Rendill a Concorde Square sarkán szállt ki. Innét még jó fél órát 
kellett hazáig gyalogolnia, és miközben figyelte az éj sötét vizeibe 
tengeralattjáróként alámerülő lánctalpas fényeit, hirtelen olyan érzése 
támadt, hogy lesnek rá itt a kivilágítatlan és elhagyott környéken. Talán 
mégis be kellett volna vitetnie magát a belvárosba, aztán végig a fényárban 
úszó, éjszaka is népes utcákon - de elkésett, a központ huszonnégy órán 
át nyitvatartó pékségeivel és kávézóival akár másik bolygón is lehetett 
volna. 

Mindenki szerez magának egy-két halálos ellenséget halála előtt, 
gondolta, és óvatosan végigsimította a csípőjéhez szíjazott lapos, ötlövetű 
Monier-t, de arra már nem jutott ideje, hogy felpattintsa a tokot. 

- Vigyázz! - súgta egy hang a közvetlenül a füle mellett, és ő nem is 
annyira a figyelmeztetést követve, mint inkább megböbbenésében, oldalra 
vetődött. Soha nem tudta meg, hogy ki vagy mi figyelmeztette, noha 
később legalább arról volt némi elképzelése, hogy miért. Az az időpont 
azonban még messze volt a számára, amikor ráér majd az okokon 
töprengeni - egyelőre az elkövetkező néhány percet kellett túlélnie. 

Zuhantában átfordult, hogy a karjaival tompítsa az esés erejét, közben 
felborított egy majdnem teljesen üres kukát, arra a helyre pedig, ahol az 
előbb állt, becsapódott egy robbanógolyó: tűzvirág nyílt az éjszakában. 
Mire a lövés hangja is odaért, a félvér már felpattant, de még így is alig 
tudott kitérni a feléje dobott kés elől. A következő pillanatban felfedezte 
a szemközti, egyemeletes ház lapos tetején az orvlövész sziluettjét, a 
másik támadót azonban sehol sem látta. 

Tehát legalább ketten vannak ... 
A fegyveres közben ismét célzott, és ismét alig hibázta el a cikcakkban 

feléje futó Rendillt, aki remélte, hogy a ház tövében védve lesz a dum-
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dum golyóktól. A levegő sípolva áramlott a tüdejébe, a lövések szilánkokra 
zúzták az éjszaka csendjét, egy kutya vonítani kezdett a közelben. Rendill 
minden erejét megfeszítve rohant. Sötétség vette körül, sötétség, éjszaka, 
zűrzavar. A torkolattűz villanásánál feléje vetődő árnyékot vett észre, 
egy másik lövés kitépett egy darabot a bal vállából, de ő csak egy pillanatra 
ingott meg. Csapda, csapdába csaltak, kalapálta a fülében a vér, csapda, 
és most nem menekülhetsz. Egy újabb golyó súrolta a karját, és hallotta, 
hogy a háta mögött szárazon és szaggatottan felugat egy gépfegyver, és 
már meg is pillantotta maga előtt a ház bezárt kapuját. 

Nem is lassítva vetődött neki, és sebesült vállába olyan borzalmas 
fájdalom nyilallt, hogy azt hitte, elájul, és akkor a bérgyilkosoknak elég 
lesz odasétálnia földön fekvő testéhez, hogy agyonlője, akár egy üregi 
nyulat. A vére végig fog folyni a tér kockakövein, a fegyveres férfiak 
pedig beszállnak a mellékutcákban járó motorral várakozó, lopott autókba, 
hogy egy illegális italmérésben, a Whiskys hordók között ünnepeljék 
meg győzelmüket. 

- Ennek így kellett lennie - mondják majd, miközben rendelnek még 
egy kört -, annak a féregnek esélye sem volt ellenünk. - És összeröhögnek 
mind, szesztől bűzlő szájú, nagy, mosdatlan testű, fehér férfiak. Örülnek 
majd, hogyne örülnének, hogy ismét ők bizonyultak jobbnak - igazán 
érdemes rendesen megfizetni őket, mert mindig tiszta munkát végeznek. 

Nem! 
A kapu deszkája szilánkokra hasadt, és Rendill egészséges vállán 

átfordulva már bent is volt a ház előterében. Csak az éjszakai világítás 
fényei pislákoltak: poros levelű futónövények cserepei a kovácsoltvas 
tartókban, a földön kikopott, valaha sötétvörös szőnyeg, a falakon olcsó 
olajnyomatok. Az, amire a zuhanástól elkábultan először esett a pillantása, 
egy szörnyeteget ábrázolt pikkelyes, páncélszerű bőrrel és iszonyú 
agyarakkal. A szemében olyan szomorúság lobogott, mint aki maga is 
tudja, hogy halhatatlan lelke idegen az egyszerre undorító és rémisztő 
testben. "Ki tudja - kérdezte a kép felirata-, nem éppen Ö fog-e megváltani 
szenvedései révén Téged is? Mert nem az a fontos, hogy milyennek látszik, 
hanem az, hogy kicsoda." De Rendillnek nem volt ideje ezen az olcsó 
bölcsességen elmélkedni, mert az emeletről a földszintre vezető lépcső 
tetején már meg is jelent az orvlövész egy különleges célzóberendezéssel 
felszerelt Michelson-ismétlőpuskával. A fegyver sŰlyos tölgyfatusa a 
sok használattól egészen megfeketedett, a csőszáj feketén ásított Rendill 
felé, aki még soha nem vette nagyobb hasznát a rendőriskolában kiállt 
szenvedéseknek, mint most. Pedig nehezen bírta elképzelni, miféle haszna 
származhat az egészből. Hiszen úgyis aktatologatással fogja leélni az 
életét: nem, egyszerűen nem engedhetik meg neki, hogy előrébb lépjen ... ! 

Természetesen előre tudta, hogy nem lesz könnyű élete a 
kiképzőbázison, de ilyen fokú megaláztatásra mégsem számított: az 
oktatáson senki nem ült melléje, ha végigment az indiánháborúkban hősi 
halált halt rendőrök elmosódott fényképeivel díszített folyosón, akkor a 
többiek tüntetően elfordították a fejüket, és valami kibírhatatlan bűzről 



morogtak, az étkezésnél mintegy véletlenül kiverték a kezéből a tányért, 
és a parancsnok kaján vigyorral az arcán megfenyítette a rendetlenségéért, 
és a szabadkezes közelharcban rednszeresen sokkal idősebb, bikaerős, 
híres verekedőkkel rakták össze. Majd csak megtörik, gondolták az 
oktatók, és igazság szerint nem volt az egész iskolában egyetlen ember 
sem, aki esélyt adott volna a büdös rézbőrű vakarcsnak. Éjszakánként 
órákon át bámulta a hálóterem ablakából a hold kísérteties fényétől 
megvilágított, köves félsivatagi tájat, miközben a többiek hetvenkedve 
számoltak be egymásnak legújabb hóditásaikról. Ő pedig nagyon szeretett 
volna ott ülni közöttük, de ezt magának sem vallotta be soha, és a maga 
módján készült a bosszúra ellenük. 

Aztán eljött a nap, amikor felhasadt szájjal, de diadalmasan állt a nála 
hatvan fonttal nehezebb, évekkel idősebb fehér fiú mozdulatlan teste fölött, 
és mosolyogva tűrte, mikor a harcoktatók leteperték és rugdosni kezdték, 
mert - úgymond - meg nem engedett módszerekhez folyamodott egy olyan 
küzdelemben, ahol az iskola szabályzata szerint a késhasználatot kivéve 
mindent szabad. Addig mosolygott 
összeszorított fogakkal, amíg el nem 
ájult, és mosolyogva viselte a példátlanul 
kemény büntetést is. Attól kezdve állan
dóan mosolygott: magányosabb volt, 
mint valaha, és kezdett veszett híre lenni 
- és még mielőtt elhagyta volna a kikép
zőiskolát, a padlóra küldte legbrutálisabb 
kiképzőtanárát is, és bár rendőri pálya
futása kezdetén, járőrözés közben nem
egyszer találkozott nálánál jobb utcai 
verekedőkkel, akik már le is fejelték, 
mire felemelte volna a kezét, önmagánál 
technikásabbat egyet sem ismert. 

Az ő tudásával és tapasztalataival 
szemben a lépcsőn lefelé robogó, fegy
verében és legalább százötven fontos 
súlyfölényében bízó fehér férfinak egy
szerűen nem volt esélye. Rendill fájó 
vállát nem kímélve, félfordulattal be
ugrott a puskacső alá, és maga felé 
rántotta azt, miközben minden erejét 
beleadta egy félkörös mozdulatba, és 
az orvlövész döbbenten vette észre, 
hogy a teste a levegőbe emelkedett. 
Rendill nem hagyott neki időt a 
gondolkozásra: mielőtt még földet 
érthetett volna, a Michelson tusával 
szétcsapta a fejét, és a fickó lelke olyan 
mélységekbe hullott alá, melyek létét 
korlátozott tudatával felfogni is képte
len volt. 

Kik ezek? Hányan vannak? Miért 
támadtak meg, és honnét tudták, hogy 
éppen itt fogok kiszállni a teherautóból? 

És mindent meg is tudott, mire oda
kint felhangzott a rohanó lábak dobogá-
sa, és az újabb támadók a kapuhoz értek. Elég volt megérintenie a halottat, 
hogy egy felrobbanó Világmindenség káoszában találja magát: a bér
gyilkossal együtt élte át a halál másodperceit, amikor a valóságot öszetartó 
acélkapocsnál is szilárdabb rendezőelvek semmivé omlottak, és vele 
együtt kezdett zuhanni az Abyss, a Fekete Mélység felé. Nem filmszerűen, 
hanem vad összevisszaságan kavarogtak legfontosabb, legújabb, vagy 
éppen esetlegesen megmaradt emlékei: mindegyikük felvillant, hogy 
aztán lobbanva hunyjon ki, és még pernye sem maradjon utána. Rendill 
még soha nem élt át ilyesmit, és most megrémült, hogy túlságosan el 
fognak távolodni attól a valóságtól, ahol felfegyverzett emberek falkája 
vadászik rá - túlságosan eltávolodnak, mielőtt ő megtalálná a választ a 
kérdéseire, és üres kézzel kell visszatérnie. Vagy egyáltalán nem is lesz 
már lehetősége visszatérni. 
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De szerencséje volt - soha nem tudta meg, hogy milyen nagy sze
rencséje. 

-Akkor ma este, Tom, a megbeszélt helyen - mondta egy hang a háta 
mögött. És egyszerre azonos volt a nagydarab orvlövésszel: látta maga 
előtt az érdes téglafalat, és hallotta a kattanást: a biztonsági zár páncélozott 
nyelve a helyére ugrott, ő pedig néhány lépés után kint találta magát az 
utcán. Reggel volt, már felkelt a nap, és a Tomnak szólított nagydarab férfi 
nem tudta, hogy többet nem fog napfelkeltét látni. Ugyanígy nem tudhatta 
azt sem, hogy amint egy Rendill nevű félvér indián rábukkan erre az 
emlékképre, úgy fog tovább kutatni a múltjában, mintha csak lexikont 
lapozgatna címszótól címszóig, míg meg nem találja az őt érdeklő leírást. 
Egy szobát, ahová pászmákban vetült be a kora reggeli nap, és ahol a 
mahagóni íróasztal mögött ülő férfi székében hátradőlve éppen rágyújtott 
egy vastag Alexandria-szivarra. 

- Nos, Tommy - mondta lassan, idegenes akcentussal görgetve a 
szavakat -, azt hiszem, minden világos. Odamész az embereiddel a 

Concorde Square-re - a többi már nem 
a te dolgod. Neked csak várnod kell, 
és az a félvér fattyú egyenesen a kar
jaitokba szalad majd. Tudod, elég baj 
neki, hogy az anyja összeadta magát 
valami mocskos rézbőrűvel - verte le a 
szürke hamut a szivarja végéről egy 
szemmel láthatóan arany hamutartóba 
-, ráadásul most még szimatol is. Igen, 
szimatol. Utánunk és a Mester minden 
híve után, és sejtelme sincs, milyen vi
peraf észekbe kotort. Ha kiderülne, 
hogy az a minden lében kanál John
son ... de ez nem tartozik ide. Tedd a 
dolgodat, és mi is tesszük a magunkét! 

- De miért olyan biztos, hogy ott 
fognak megállni? - A Tom nevű alak 
már többször dolgozott együtt ezekkel 
a furcsa fickókkal, akik állandóan va
lami Mestert emlegettek. Talán vala
mi szektához tartoznak? De akkor mire 
vélje a módszereiket? Vágyakozva pil
lantott a sarokban álló köpőcsésze felé. 
Nem, túlságosan messze van, ezzel itt 
nem szórakozhat az ember. Tán vala
mi varázslót tartanak ezek, aki megjó
solja, mi következik? Szó, ami szó, 
rendszerint bejönnek a tippjei. Vala
hogy mégsem tudott igazán bízni ben
nük, de hát a pénz beszél, és ő már 
jócskán költött is az előlegből. belőle. 
Nehézkesen az egyik lábáról a másikra 
helyezte a testsúlyát, és arra gondolt, 
hogy biztos, ami biztos, beugrasztja a 
Ragyás Pete-et is, mert az nagyon ért 
a gépfegyverekhez ... és Rendill máris 
egy újabb gondolati csomóponton 

találta magát, hogy elindulhasson egy újabb emlék felé - hacsak ásító 
üresség nem várja a gondolatmenet végén, mert Tom tudata máris 
atomjaira hullott, és darabjai egymástól függetlenül, saját pályájukon 
hullottak alá a semmibe. 

Rendill az utolsó pillanatban döbbent rá, micsoda veszély fenyegeti. 
Érezte a mélység vonzását, puha, parttalan sötétség vette körül, és nem 
tudta, hogy merre kellene visszafelé indulnia. Vakon tapogatózott további 
emlékfoszlányok után, de a földi lét valószínűtlen álomnak tűnt csupán, 
fülében pedig mintha suttogás visszhangzott volna: Ideje felébredni vagy 
tovább álmodni egy másik álmot, a halált. 

(Részlet WHamilton Green: Abyss c. regényéből) 



ÉLETÚT JÁTÉK 

Gyilkos árny vagy, magányos végzet. 
Nincs mit veszíts, így hivalkodol. 

Szánlak, halandó. 

(Arval d'Jncarra) 

A szerepjáték igazán nagyvonalú szórakoztató: bár alighanem min
denki mást és mást keres benne, egyetlen játékost sem hagy elégedet
lenül. A számos világ, kor és szabályrendszer között előbb-utóbb min
denki meglelheti a szívéhez legközelebb állót, s beletemetkezhet ked
ve szerint. 
Csakhogy nem elég a legtetszetősebb típust kiválasztani - rengeteg 
múlik a stíluson is. 
Játszani sokféleképpen lehet. Hogy ki miképpen teszi, úgy vélem, tel
jességgel magánügy; beleszólása nemigen lehet senkinek, ilyképpen 
nekünk sem. Célunk nem is valamiféle fölényeskedő kinyilatkozta
tás, pusztán a számtalan útból szeretnénk a teljesség igénye nélkül 
megvilágítani egyet; azt, amelyen mi többnyire járunk. 
Ez pedig az életút-játék. 
Hogy mit is rejt a kifejezés, alighanem mindenki tudja, a rend kedvé
ért mégis álljon itt egy rövidke meghatározás: olyan játéksorozat, mely 
végigköveti a karakter életét ifjúkorától visszavonulásáig, ne adják az 
istenek, haláláig. 
Szerepjátékos körökben sajnálatosan elterjedt a divatftk ruházkodá
sához hasonlatos gyakorlat - sokan úgy cserélgetik, váltogatják karak
tereiket, mint az aranyifjak legújabb szereléseiket (elnézést minden 
kivételtől!). Nyílt klubokban, ideiglenesen összeverődött csapatokban 
(lásd Rúna-tábor) nem is igen megy másként, és rendjén valónak 
tekinthető - a Magányos Farkas végre partit talál magának, megérdek
lődi a KM-tőt, nagyjából milyen tapasztalati szintű karakterre lenne 
szüksége, kasztot választ, lapot tölt, azután hajrá! Ha netán tíz perc
másfél óra múlva a karakter visszaadná lelkét az isteneknek, hát ki
dob egy újabbat - ha a kifürkészhetetlen Sors úgy hozza, egy-egy al
kalommal akár hármat-négyet is. Nem ritkán előfordul, hogy 
előregyártott lapokkal érkezik, s orvul lenyilazott karakterét még el 
sem földelték, az újabb már ott lapul a környező bokrok között. 
Természetesen, lehet játszani így is, és ha valakinek ez jelenti a sze
repjáték örömét, a világ minden kincséért se kezdjen másba - hiszen 
nem győzzük elégszer hangsúlyozni, játékról van szó, melynek 
elsődleges és legfontosabb célja a szórakozás, kedvtelés. Mindössze azt 
szeretnénk, ha egy másik irányzat is utat találna a szerepjátékosok fe
lé, és növekedne azok tábora, akik effélét játszanak - hiszen nyilván má
ris vannak ilyenek, tán nem is elenyésző számban. 
A valódi életút-játékot azoknak ajánlom, akik nem csupán a harcokat, 
a vagdalkozást, a TÉ-VÉ-Tp növelést tartják lényegesnek, hanem ma
gát a világot is, és lényüknek azt a részét, mely abban a közegben lé
tezik. Hiszen, ha belegondolunk, egy-egy jó játék alkalmával elhagy
juk Földünket, megszabadulunk minden koloncától, és belépünk egy 
másik világba; a mesékébe, az álmokéba vagy rémálmokéba - ki aho
vá vágyik. Ám mindenképpen oda, ahová csak a lélek, a képzelet re
píthet, videofilm, számítógépes játék soha. 
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Az életút történet nem puszta társasjáték - egyfajta állapot. 
(Ha akad olyan elvetemült pszichológus, aki olvassa a lapun

kat, az most nyilván diadalmasan felkiált: Hohó, hát ez kész tu-
dathasadás! Nos, elvileg éppen lehetne az is, de aki komolyan így 

véli, az semmit nem ért.) 
Amikor játszani kezdünk, átlépünk egy kapun - csakhogy, aki a má
sik oldalon megérkezik, már (többnyire) nem azonos önnön valónkkal. 
Mégis, legkedvesebb karaktereink jobbára valós lényünk lenyomatai, 
másik világbeli megfelelői; napfényes vagy árnyékos oldalunk 
felerősített képviselői odaát. Olyan alakok, akikkel általában szíve
sen azonosulnánk, ha valamiképpen módunkban állna. Különösen igaz 
ez az „egykarakteres" játékosokra, de az élettörténetet játszók legna
gyobb részére is. 
Vannak persze olyanok, akik tökéletes átéléssel képesek bármiféle ka
rakter bőrébe bújni, és éppen ezt élvezik: a rengeteg, minduntalan 
cserélhető személyiséget, a „színészi" játék izgalmát. Ha valóban jól 
csinálják, a magukén túl mind a KM, mind a társak igaz örömére és szó
rakozására szolgálhatnak. 
Az élettörténet szépsége ezzel szemben (jóllehet, itt is pontosan olyan 
fontos a következetes szerepjátszás) az állandóságban, a világ élette
liségében, „valódiságában" rejlik. Ha hosszú ideig játszol egyazon ka
rakterrel, ha egy testben lakik veled, ha párhuzamosan létezik mellet
ted - és egy jó KM a környező világot is szakértelemmel festi és irá
nyítja -, a játék sokkal nagyobb élményt jelenthet, mint a szokásos 
„epizódkalandok". 
S hogy mindez miért jó? Hadd ne magyarázzam. Ez a cikk Nektek szól, 
akik pontosan tudjátok, mekkora kincs az a másik birodalom, s nem 
azoknak, akik valamiféle félbolond holdkórosoknak tartanak minket. 
Számukra csak annyit: vajon van értelme úgy olvasni egy igazán jó 
könyvet, hogy az ember nem feledkezik bele, nem merül el a világában? 
Miként minden szerepjáték minden típusánál, jelen esetünkben is ren
geteg múlik a kalandmesteren. Hiszen az, hogy valaki életút-játékot 
kíván játszani, önmagában még korántsem biztosíték a sikerre. Mire 
kell hát figyelni az élettörténetek mesélése során? 
Mint már említettem, az életút legnagyobb ajándéka a világ hiteles
sége - a kapun túli létsík nem csupán ,játszótér" lesz, hanem egy idő 
után a második otthonod. Ebből pedig egyértelműen következik, mi 
is a KM legfontosabb (és legnehezebb) feladata: ezt az otthont kell 
megformálnia. 
Ahhoz, hogy sikerrel járjon, mindenképpen ki kell választania egy te
rületet, egy szűkebb környéket a hatalmas világban, melyet elsőbben 
is saját otthonává formáz. Ha rápillantotok Ynev térképére, számos 
fehér foltot találtok, bármelyiken bátran megalkothatjátok saját ,,mikro
világotokat", természetesen lehetőleg úgy, hogy illeszkedjék a nagy 
egészbe. Országot, városállamot, várost, völgyet, szigetet vagy hegyet 
- ami szívetekhez és kapacitásotokhoz leginkább közel áll. Ám, ha va
laki nem kíván nulláról indulni, választhatja bármelyik leírt területet 
is, Pyarrontól Erigowig. Gyűjtsön össze róla minden adatot, ami ed
dig megjelent, érdeklődjön, ha kell, a többit pedig egészítse ki kedve 
szerint - hiszen ahány szerepjátékos mesél Ynev világában, annyifé-

' le Y nev létezik párhuzamos síkként. 



Miután megvan a megfelelő terület, bizony kemény munka követke
zik - be kell népesíteni, ki kell dolgozni, ha nem is a legutolsó apró 
részletig (sőt, ez inkább kerülendő; kiskapukat hagyni mindig érde
mes), de igen alaposan. Ha városról van szó, hasznos dolog a térkép 
- legalább a főbb utakkal és épületekkel. (Felhívom a figyelmet egyes 
hangulatos, középkori eredetű földi városkák kész térképeire!) A te
lepüléseknek történelme van, környezete, lakói, szokásai, ünnepei, 
stb. - ezeket bizony célszerű előre többé-kevésbé kidolgozni. Ha már 
elkészült a hely váza, következnek a személyek. Nem csupán a legfőbb 
vezetőséget kell név, kor, külső és személyiség szerint megalkotni, 
hanem néhány egyszerűbb, de ne
vezetesebb alakot is - papok, kocs
márosok, nagykalmárok, hírneves 
művészek-bajnokok-kurtizánok

javasemberek; ki-ki ízlése szerint. 
Ne feledjük, ezek nem egyetlen ka
landban szereplő, kardélre hányha
tó NJK-k, hanem a karakterekhez 
hasonló lakók! 
Egyszóval, ha igen vázlatosan is, 
de alkotni kell egy élő, reálisnak 
ható környezetet. (Segítséget nyújt
hat, ha a választott területedre em
lékeztető földi hely leírását - úti
könyv, történelmi írás, stb. - veszed 
alapul.) Hangsúlyozom, a munka 
igen kemény, heteket, egy-két hó
napot könnyedén igénybe vehet, s 
ami igazán érdekessé teszi, lénye
gében soha nem fejeződik be. Tu
lajdonképpen egyfajta alapozás; ér
demes jól megcsinálni, mert hosszú 
évekre készül, s minden játékalka
lom gyarapítja, színesíti a „felépít
ményt". 
Amikor körvonalazódott a 
„mikrovilág", jöhetnek a játékosok. 
Ezzel pedig máris elérkeztünk egy 
újabb nehézséghez, nevezetesen a 
KM és a parti egymásra találásának 
kérdéséhez. Az életút-játék sikeré
nek ugyanis lényeges pontja a 
mesélő és a játékosok, valamint a 
játékosok egymás k_özötti harmóni-
ája. Olyan társaságnak kell tehát . 
összejönnie, ahol a KM azt nyújtja, amit a csapat tagjai várnak tőle, a já
tékosok pedig olyképpen játszanak, hogy mesélőjük szívesen mesél ne
kik; emellett pedig hasznos, ha a karakterek is becsülik, (netán) kedve
lik egymást. Azt hiszem, sokan próbálták már, így tehát tudják: alkalma
sint nem könnyű ezt mind összehozni. Viszont igazán megéri a fárad
ságot. 
Optimális esetet feltételezve, készen áll a helyszínünk, és féltucat 
jóbarátunk rágja a fülünket a meséért - nosza. 
-A Famanó fogadóban ültök együtt az asztal körül. Régóta ismeritek 
egymást, jóbarátok vagytok. 
Nem. Nem ismerik egymást régóta, és nemjóbarátok. Mi több, nem 
is ülnek a Famanóban, nem hogy együtt, de még egyedül sem - hacsak 
nem teleportálnak a játékasztaltól egyenesen oda. 
Egy új karakter lelkének azonnali halála kétféle lehet: egyrészt, ha 
mindjárt magas osztállyal indul, másrészt, ha egyszerűen „belepottyan" 
valamiféle közegbe, valahonnan a fellegek közül. Vegyük a fáradsá
got, és minden egyes karakterrel üljünk le játszani kettesben, legalább 
két-három alkalommal, de az sem baj, ha netán többre sikerül. 
Ne felejtsük el, a legritkább esetben születik valaki „első tapasztalati 
szintű tolvajnak" - valamiképpen azzá lesz. Beszéljük hát meg az adott 
játékossal, miféle elképzelései vannak a karakteréről, azután alkos-
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sunk neki előtörténetet. Talán nevetségesen hangzik, de szót kell ejte
ni a gyerekkorról, ha csak röviden, egy-egy momentumot kiragadva is, 
hiszen pontosan tudjuk, milyen meghatározó lehet ez az időszak. A 
család (vagy éppen a hiánya), a kapcsolatok, a viszonylatok, testvé
rek és nagybácsik, barátok és rosszakarók, első szerelmek, első pofo
nok, és ki tudja még, mi minden - gondoljunk csak saját életünkre. 
Soha ne feledjük el: az életút-játék karaktere létezik abban a másik vi
lágban, pontosan ugyanúgy, mint mi ebben! Óriási élményt jelenthet, 
ha egy karakternek kapcsolatai vannak, s nem csupán barátságos vagy 
ellenséges NJK-k ődöngenek körülötte (netán csak az Elátkozott Vi

dék vagy más roppant népszerű 
hely káoszhörcsögei). Éppen ezért 
fontos az előtörténetet valóban le
játszani, s nem csupán felolvasni 
a játékosnak. 
Szereplőnk tehát cseperedik (meg
lehetősen sebesen, hiszen túl sok 
időt valóban nem kell fecsérelni a 
gyermekévekre ), sorsa alakul, er
re-arra fordul, mígnem azután töb
bé-kevésbé egyenes irányt vesz, 
és valahol, valamiféle körülmé
nyek között tanul - első tapaszta
lati szintű karakterré lesz. 
Figyelem! Mindezek ugyan első
sorban azt a célt szolgálják, hogy 
a karakternek szilárd helye legyen 
a világban, ugyanakkor mérhetet
lenül sok, később kihasználható 
lehetőséget rejtenek magukban. A 
figyelmes KM már ekkor elhe
lyezhet olyan momentumokat, 
személyeket, eseményeket, csap
dákat, amiket utóbb (valós időben 
akár hónapok múltával) haszno
síthat. Roppant hatásos tud lenni. 
Eközben természetesen szem 
előtt kell tartanunk, hogy miről 
szól a fő kaland, amit az egész 
partinak kívánunk mesélni, hi
szen minden egyes karaktert eb
be az irányba kell terelnünk. Így 
már nem okozhat gondot a csa
pat összehozása sem - érdemes 

azonban ezt is több részletben megoldani, pl. két-két, valamikép
pen már egymásba botlott játékosnak mesélni, s csak azután a tel-
jes partinak. ' 
A fő kaland értelemszerűen a „mikrovilágon" belül bonyolódjék - ha 
jól alkottad meg, igen sok lehetőséget rejt magában, ám jól ismert, 
biztos hátteréből később bármilyen messze elkeveredhetnek kalan
dozóid. Egy-egy tágabban értelmezett kaland vagy feladat valós időben 
hónapokig, akár egy évig is eltarthat. 
Ami nagyon fontos: éljen a karakterek körül a világ (példánknál ma
radva, a város). Legyenek személyes ismerőseik, barátaik, ellensé
geik, ismerjék a jelentősebb épületeket, tudják, merre kanyarodnak 
az utcák, hol főzik a legjobb sört, hol a legolcsóbb a sültcsirke, ki
hez kell menni információért, kit lehet lefizetni, kit kell megpofozni 
érte - hosszú oldalakon át sorolhatnám. Csak ismételni tudom önma
gam:. mindenki gondoljon a saját életére, a saját városára, kapcsola
taira. 
Szeressék meg a világukat, legyen az otthonuk. Apró horgonyok szá
zai kössék őket hozzá, miként minden valós embert; létezzenek a ke
retei között, s ne csupán csellengjenek valami kiagyalt kaland vérnő
sző szörnyeit gyakva. 



Ha minden úgy sikerül, ahogy eltervezted, játékosaid számára fon
tossá válik közvetlen környezetük, s annak lakói - nem csak szeret
ni fogják, de félteni, óvni is. Ügyeit sajátjuknak tekintik majd: nem 
kell őket holmi titokzatos megbízókkal és beígért javakkal kalandba 
kergetni, szívesen mennek maguktól is; mozgatórugójuk többé már 
nem pusztán önnön vagyonuk gyarapítása lesz, hanem a meggyőződés. 
Lehetnek közöttük olyanok, akik a város szülöttei, de olyanok is, akik 
messze földről vetődtek oda; a származás ebből a szempontból mellé
kes. Kaphatnak helyet a helyi szervezetekben, haladhatnak előre a rang
létrán, magasabb szinten már saját embereiket irányíthatják - tartozhat
nak valahová, célokat tűzhetnek maguk elé, valós személyiségként lé
tezhetnek. S minél régebben játszik 
a játékos, egyre bonyolultabbá vá-
lik a minta az adott karakter élté
nek szövetén; hónapok, évek játékai 
alatt valóságos falikárpitok szület
hetnek a foghíjas szúnyogháló he
lyett. 
Ha letesz egy könyvet szobája asz
talára, az a legközelebbi játék so
rán is ott lesz; ha pofon üt egy 
nemesifjút, az hónapokkal később 
is gyűlölni fogja; ha megállja a he
lyét egy szervezeten belül, tagjaira 
egész életében számíthat; s ha ko
molyan hibázik, annak árnya soha 
nem hagyja el. 
Ezek a karakterek, akik már-már 
valódi élettörténettel rendelkez
nek, alkalmasint sokkal többet je
lenthetnek a világ egyik sarkából 
a másikba (többnyire logikátlanul) 
futkosó alakoknál, akik egymás 
után pottyannak a semmiben lógó 
kalandokba, s fekete köpenybe 
burkolózó, titokzatos Megbízók 
tucatjainak szerzik meg a legalább 
annyire titokzatos Ereklyék vagy 
Mágikus Limlomok tucatjait. (Tp, 
kincs, varázscumó, gyerünk to
vább! Vagy ahogy a halhatatlan
ná lett mondás szól: kinyit-megöl
treasure-next.) 
Az élettörténet során bizony elő
fordul, hogy két megoldandó fel-
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adat között némi idő telik el, a karakternek azonban ilyenkor is élnie 
kell - akármilyen meglepő is, megfelelő környezetben ez az időszak 
is szórakoztatóan lejátszható. Tagadom, hogy a szerepjáték állandó 
és nélkülözhetetlen eleme lenne a térdig érő vér, a gusztustalanabb
nál gusztustalanabb szörnyek, a pszichopata varázstudók és más egyéb 
förmedvények. Nem(!) ez a szerepjáték lényege, még ha számtalan 
momentum utal is erre (sajnos). 
Az én „birodalmamban" a karakterek az uralkodó különleges embe
rei - amolyan FBI-elit. Történetükről regények készülhetnek, olyan 
színessé lett az életük, a környezetük. Ezer dolog érdekli, köti őket; 
az éppen aktuálisan futó kalandon kívül - vagy azok között -, utánpót
lást nevelnek, csapják a szelet vagy udvaroltatnak maguknak, tudásu
kat fejlesztik, gyakorlópályákon izzadnak vagy könyvtárakat bújnak, 
a fő kalandtól teljesen független rejtélyek után kajtatnak, ápolják kap
csolataikat, netán csak ülnek a Teaházban, és jól érzik magukat. (Nem
régiben csaknem két órán át tartott - és mindenkit elszórakoztatott! -
egy efféle „felesleges" esemény, amikor is egy heves természetű JK 
féltékenységi rohamában kissé berúgott, és elbarikádozta magát a vá
ros legelőkelőbb éttermében. Igazi élmény volt kicsalogatni.) 
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Az életút tehát folyamatos vonal, nem csupán kalandfilmsorozat. 
Meglehet, írásommal talán kissé sokat markoltam, s keveset fogtam 
- a helyszűke jelentette korlátokat azonban nem hághattam át. Egyet
len dologról szeretnék még szólni a sok (kényszerűségből) kimara
dó rovására, ez pedig a karakter halála. 
Ha a választott karakter igazán közel áll a játékos szívéhez, ha már 
évek óta játszik vele, gonddal szövi története selymét, bizony sok
kal körültekintőbben óvja, mint egy „epizódkaraktert". Az élettör
ténet valós időben hosszú évekre nyúlhat - ebből sejthető, hogy ezek 
a karakterek viszonylag lassan lépnek szintet, elért eredményeiket 
nem kapják ingyen. (Ennek megfelelően általában jóval „normáli-

sabban" is viselkednek, minden 
KM őszinte örömére.) A TSZ-eket 
sokkal célszerűbb valódi tapasz
talatok alapján számolni (tehát azt 
vizsgálva, mennyit „épült", meny
nyivel lett több az adott karakter a 
játék bonyodalmai során), sem
mint kismillió veréb, kóbor eb és 
koldus - vagy akár városőr - le
mészárlásával gyűjtögetett Tp se
gítségével. Fejlődni, magasabb 
szintre lépni még a fantasy-vilá
gokban sem könnyű! Így, ha reá
lisan gondolkodunk, egy valós 
idejű év alatt 2-4 TSZ-nél többet 
nemigen léphetnek a karakterek! 
Nem csalás, nem ámítás: az 
ősidőkben indított, mára csaknem 
félistenné lett karaktereket leszá
mítva (lásd Chei, Sonor, stb., ők 
viszont már nem „aktívak"), bi
zony 7.-8. osztályúnál erősebb ka
rakter nemigen van a társaságunk
ban, pedig több éve játszunk ve
lük. (A teljes igazsághoz persze 
az is hozzátartozik, hogy olykor 
mi is szívesen indítunk „epizód
szereplőket", hiszen a változatos
ság valóban gyönyörködtet.) 
Egy életút-szereplő halála komo
lyan megviselheti a játékost, a 
mesélőnek tehát alaposan mérle-
gelnie kell, hol van az a határ, ame
lyen túl már nem engedi megmen

teni a halálos veszedelembe keveredett karaktert. Ugyanakkor az sem 
volna helyes, ha a játékosok bizonyosak lehetnének benne: bármit 
tesznek is, második énjüket nem fenyegeti veszély, a KM semmiképen 
nem pusztítja el őket. 
Általános érvényű szabály nincs, minden KM-nek ki kell alakítania 
a saját egyensúlyát. Irányvonalként csak annyit: fontos karakter so
ha ne haljon bele „ostoba" dolgokba (leesik a tetőről, 00-val agyon
üti egy felháborodott hentes, agyonharapja féltucat harcieb, stb.), ám 
ha a KM minden figyelmeztetése ellenére oktalanul a vesztébe ro
han, vagy halála különösen hősi, másoknak hasznos lehet, bizony 
számoljon a veszteség lehetőségével. 
Valahogy úgy érzem most magam, mint aki a tengert egy pohár sós 
víz képében igyekszik bemutatni. 
Aki azonban a pohár alapján mégis kíváncsi lett az óceánra, annak 
azt javaslom, vesse magát bátran a hullámok közé. 

Daktari 
Illusztráció: Szendrei Tibor 











Az Északi Pengefal 

éres ütközetek tucatjaira emlékezhetnének a Pidera 
hegyláncának széllel, esővel koptatott sziklái, ha 
az örök némaságra kárhoztatott kövek szólhatnának 
az emberek nyelvén. Itt húzódik a határ a magát a 
kyr örökség letéteményesének tartó Toroni Biro
dalom és a pyarroni szellemiséget követő Északi 

Szövetség között. Toron két ellenséges birodalommal határos észak 
felől, Tiadlannal és a Dwyll Unióval. Mindennaposak a határvillon-
gások, 1de a vidék leginkább azokat a csatákat sínyli meg, melyek a 
Zászlóháborúk idején, a Fekete és Vörös Hadurak seregei közt zaj
lanak. 

A sűrű, számos helyen szinte áthatolhatatlan erdőségekkel borí
tott hegyekben már Kyria virágkorában is álltak várak, erősségek, 
de ezek nem a határok védelmét szolgálták, csupán nemesi családok 
kastélyai voltak. A Kyria bukását követő káosz évszázadai alatt mind
ez megváltozott. Az egykori tartomány minden eszközzel igyeke
zett megvédeni határait, így a néhány viszonylagos épségben ma
radt várat megerősítették, és több kisebb erősséget is emeltek. Bár a 
természet nyújtotta fal már önmagában is erős védelmet jelentett -
hisz kényelmetlen átkeléssel kellett szembenéznie mindazon sere
geknek, melyek a hegylánc hágóin szándékoztak Toronba jutni -, a 
várak tovább erősítették ezt. 

A tiadlani határ védelme már komolyabb erődök építését kíván
ta, mert itt a sík terep sokkal jobb támadási feltételekkel kecsegtet. 

A három határ szegletében épült Salnarr, a később csak Toroni 
Sasfészek néven ismert erősség. Alapjait még kyrek emelték, de az 
erőd mostani kiépítése már toroni mesterek munkáját dicséri. 

A vár tagja annak az erődítményláncnak, mely több száz év alatt, 
fokozatosan épült fel az északi határon. A lánc neve Északi Pengefal, 
mely a várak külseje után kapta ezt az elnevezést. Bár a várak valóban 
láncban - nagyjából 20 mérföldenként - helyezkednek el, fal nem 
köti össze őket. A Pengefal név onnan ered, hogy a várak falának 
tetején a bejutást megnehezítő, acélból kovácsolt, agyarszerű pengék 
merednek kifelé. 

A várakból rablóhadjáratok, fosztogató portyák és kisebb rajta
ütések tökéletes összehangoltsággal indíthatóak mind az Unió, mind 
Tiadlan felé. Fontos lépés volt a Pszi:..hálózat megteremtése a határ 
mentén. Ez nem más, mint egy jól megszervezett, állandó szolgálat. 
Minden várban legalább két, különleges képzésben részesült Pszi
használó teljesít szolgálatot a nap minden órájában. Szerepük egyrészt 
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a várak közötti üzenetek gyors közvetítése, másrészt a határ megfi
gyelése. Képesek érzékelni a vár közelében járó személyek auráit, 
ha azok sokan vannak, avagy jelentős hatalmat képviselnek. Ilyen
kor ~~a~~ teljesen_ nyitott, az asztrális és mentális sík legapróbb 
rezdulese1 is felkeltik figyelmüket. Ha különlegeset tapasztalnak 
mentális erejüket a megfelelő fókuszra irányítva képesek kifürkész~ 
ni a közeledő hatalmát, esetleg szándékait, gondolatait is. Nem könnyű 
észrevétlenül átsiklani ezen a védőhálón, de az elme kellő palástolá
sáva~ megkísérelhető. Azt, hogy a várak Pszi-mesterei milyen eséllyel 
veszik észre a határon átlépőket vagy annak közelében járókat több 
körülmény határozza meg. Ezek egyike a keresett személy tá~olsá
ga, a legfontosabb azonban az aura erőssége. Ez több tényezőtől 
függ, nevezetesen a szellemi képességek nagyságától, a Pszi-pajzsok 
állapo~ától és a Tapasztalati Szinttől. Az alábbi felsorolás alapján 
egy szamot kapunk, mely meghatározza az aura erősségét. Az egyes 
pontokból származó értékeket összeadva kaphatjuk meg az ered-
ményt: . 

- Intelligencia 10 feletti része szorozva hárommal 
- Akaraterő 10 feletti része szorozva hárommal 
- Asztrál 10 feletti része szorozva hárommal 
- A Dinamikus Pajzsokban tárolt Pszi-pontok mennyisége 
- A Statikus Pajzsokban tárolt Pszi-pontok mennyisége 
- A Tapasztalati Szint szorozva öttel 

Az így kapott szám egyenlő a felfedezés esélyével a várfal tövé
ben vagy a váron belül. Fontos még, hogy hányan próbálnak egy
szerre a vár közelében elhaladni. Minden újabb személy +5 pontot 
eredményez, így alacsony képességű, kis tudású személyek is felfe
d~zhetők, de csupá~ akkor, ha sokan vannak egyszerre - például egy 
kisebb csapat. Megiegyzendő, hogy ha a személyek egymástól több 
mint 50 méterre eltávolodnak, nem kezelhetők csapatként, így a mó
dosító sem vonatkozik rájuk. A harmadik fontos tényező, a távolság 
módosító hatása a következőképp érvényesül: minden egyes kilo
méter -5 módosítót jelent az aurából kiszámolt értékre. 

A felfedezés tényleges esélyét tehát úgy kapjuk meg, ha az aura 
erősségéből kivonjuk a távolságnál szereplő módosítót. A Pszi-mester 
minden órában egyszer próbálkozhat újra felfedezni az idegent. Így 
például egy 3 főből álló, 3. szintű embervadász különítményt kiemel
kedő értékekkel és lebontott Pszi-pajzsokkal, 3 km-re a vártól a kö
vetkező eséllyel fedeznek fel: Képességekből (legyen mindegyik 15) 
5x3x3=45, plusz a 3. TSz (még 15), továbbá hárman vannak, tehát 
5x2= 10, a távolság miatt -15 (eléggé komplikáltra sikeredett, elis-



erem) a végeredmény tehát 55%. A Pszi-mester minden egyes 
'sztvevőre külön dobhat felfedezési százalékot, méghozzá minden 
rában újra. 

A fenti példából is látszik, hogy az észrevétlenül maradás egyik 
egfontosabb eleme a Pszi-pajzsok lebontása. Ezek a koncentrált 

entális és asztrális energiák ugyanis szinte vonzzák a figyelő te
intetet. Jó szolgálatot tehet a csapat szétválása is, továbbá ha csak 
határon akar átkelni valaki, érdemes a két vár távolságának felé
él próbálkoznia, hiszen itt lesz a legkisebb a felfedezés esélye. Ter

mészetesen a legbiztosabb védelmet a különféle mentális jelenlétet 
palástoló, észlelhetetlenséget nyújtó varázslatok jelentik. 

Toron azonban nem bízott mindent a Pszi-használókra. A vára
kat összekötő és a határhoz futó utak mentén is több kisebb őrtor
nyot találunk, mely l 0-15 fős váltott őrség számára épült. Emellett 
a jól bevált határvadász őrjáratok is fontos szerephez jutnak a nem kí
vánatos jelenlét mielőbbi felfedezésében. 

Az erősségek nem csak a Pszi-mesterek tevékenysége révén kap
csolódnak egységbe. Sokszor együtt gyakorlatoznak, s versenyeket 
is rendeznek katonáiknak. Ezek legtöbbször első vérig, lefegyver
zésig, ritkán harcképtelenségig folyó párbajok, melyeket a várak ka
tonái egymás ellen vívnak. Ez segít egy csapattá kovácsolni az erő
dök legénységét, és unaloműzőnek sem utolsó békeidőben. Az egy
máshoz közel fekvő várak kapitányai is jól ismerik egymást, így még 
tökéletesebben működhetnek együtt. 

Salnarr, a sziklaerőd 

E!!!~~~~~ Sasfészek építésekor azt a célt tűzték ki maguk elé 
a mérnökök, hogy olyan vár szülessen, melyből 
szemmel tartható mindkét ellenséges birodalom 
határa, ellenőrizhetők a Toronba lépők, továbbá 
központjául szolgálhat egy portyázó csapatnak, de 

~~íliiliiM háború esetén kisebb seregnek is. Természetesen 
megpróbáltak minden forrást kiaknázni, éppúgy felhasználták a ter
mészet kínálta lehetőségeket, mint a mechanikát és a mágiát. 

A Sasfészket messziről szemlélve több különös felfedezést tehet 
a várépítésbenjártas idegen. A várban csak sarokbástyának megfe
lelő őrtornyok vannak, hiányzik a lakótorony. A falak alsó és felső 
várra osztják az erődöt, de lejjebb még egy ostromtörő védvonal ta
lálható, így a Sasfészek lakóit három fal védi a támadóktól. Salnarr 
egyik különlegessége, hogy - a kyr építész terveit folytatva - a bel
sővár falainak alapját nem a hegycsúcsra építették rá, hanem abból 
faragták ki, s erre kerültek a gránitkockák, melyek a bástyák felső 
részét alkotják. 

A legkülső fal, mely 5 méteres magasságával a másik kettőhöz ké
pest alacsony, 200 méterre fut a második faltól. Ez a vár első védvo
nala, építésekor igyekeztek úgy eljárni, hogy a viszonylag nagy bel
ső távolsággal és a falak közötti üres térrel könnyen biztosítsa a mö
götte mozgó csapatok gyorsaságát, ugyanakkor eleste esetén ne nyújt- · 
hasson jól védhető vonalat a támadóknak. A két fal közötti nagy tá
volság lehetővé teszi kőhajítók alkalmazását is, így az ostromló csa
pat nehéz harci gépei megfelelő ellensúlyú tűzerővel találhatják szem
ben magukat. 

A második fal magassága már 10 méter körüli, ennek sarkain 
már dárdavetőkkel és 4-4, shadoni páncéltörő nagyságú nyílpuská
val ellátott őrbástyák is állnak. Ezekkel a fegyverekkel viszonyla
gosan biztos fedezékből lehet végigpásztázni az ostromló csapato
kat, a tornyokat pedig úgy helyezték el, hogy a körülötte futó udvar 
szinte minden pontja jól belőhető legyen, legalább a csuklós állvá
nyon elhelyezett nehéz nyílpuskákkal. 

A harmadik, legbelső fal 12 méter magasra nyúlik, alapja a szik
lából faragott, a ráépítés csiszolt gránitkockákból készült. Már több 
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száz éve változatlan formában áll, mert ellenfél még nem jutott át a 
második falon ezalatt az idő alatt. Itt is jelen vannak a pengék, me
lyekről a várak a Pengefal nevet kapták, és sarokbástyákat is talá
lunk. A tornyokban - hasonlóan a második falhoz - számszeríjak és 
nehéz dárdavetők kaptak helyet, a bástyák fedezékéből íjászok rit
kíthatják a támadók sorait. 

A vár belső része alig egy-két épületet rejt, ezek is kisebb fon
tosságúak, ideiglenes raktárak, istállók. A Sasfészek szíve a föld alat
ti kazamatarendszer, melyet nem veszélyeztetnek az ostromgépek, 
és különböző támadó mágiákkal is sokkal nehezebben pusztítható 
el, mint egy büszke, magas lakótorony. Persze építése is sokkal 
hosszabb tervezést igénylő munka, hiszen elsődleges fontosságú a 
védhetőség mellett a kényelmes, kellemes „várbelső" megteremtése 
is. A tervezők mindent elkövettek a két, egymást nem kizáró, de ne
hezen egyeztethető szempont kielégítésére. A folyosórendszert jól 
kiépített szellőzőrendszer és a természetes fényt több terembe bejut
tató tükörrendszer jellemzi. Egyik legkülönösebb azonban mégis a föld 
alatti kert, melyről a kazamaták ismertetésekor részletesebben esik 
szó. 

Természetesen a vár mágikus védelméről is gondoskodtak alko
tói. Minden várfal alatt védő és kirekesztő varázskörök találhatók, 
melyek démonok, élőholtak és mágia ellen védik a várban tartózko
dókat. A körök közül minden típus megtalálható mindegyik fal alatt, 
a varázslatoktól védők erőssége kivétel nélkül 20E. A köröket úgy 
készítették el, hogy legyen egy fallal vagy kővel nem fedett, de tit
kos rekesz mögé rejtett rész, ahol a körhöz hozzá lehet férni. Így az 
előreláthatólag eleső várfal elhagyása előtt az egyik boszorkánymes
ter irányításával ~ hiszen csak ők, no meg a várkapitány ismerik eze- . 
ket a helyeket - megtörik a kört, hogy a későbbiekben már alkalmaz
hassanak mágiát a támadókra. Megjegyzendő, hogy a védőkörök sok 
varázslói mágia ellen védenek ugyan, de a bosz~rkánymesteri mágia 
egyes csoportjai ellen nem nyújtanak védelmet, így az átkok és ron
tások, továbbá villám és méregmágia ellen sem, de még a nekromancia 
egyes varázslatai is gyengülés nélkül hatolnak át rajtuk. 

A kazamatarendszer 

n'!!~~~~~ vár föld alatti folyosói három szinten helyezkednek 
ltE~~lt el, de a vár lakóinak többsége csak két szint léte

zéséről tud. A harmadik - legalsó - szint a boszor
kánymestereké és Pszi-alkalmazóké, ide csak ők 
és a várkapitány léphetnek be. Az első szint in

lllliiiiiil~i\;liiiilll'iiil kább a dolgozó mesteremberek szintje, a másodi
kon pedig szállásokat és az egyik kutat találjuk. Az egyes termekről 
- inkább csak vázlatosan - a következőket érdemes tudnunk: 

1. Centrum. Ebbe a terembe jutunk a várból lefelé kanyargó lépcsőn. 
A teremben állandóan két őr teljesít szolgálatot, a fényt fáklyák 
biztosítják. 

2. Átjáró. Inkább csak termeket összekötő funkcióval bír, akárcsak 
egy hall. Itt legtöbbször rövid eligazításokat tartanak a várkato
naság egyes osztagainak, mivel hely van bőven, akár 150 katona 
is elfér a teremben. 

3. Kert. A kert a vár büszkesége, a kiváló mérnökök munkájának év
századok óta létező bizonyítéka. Igazán hasznos célt nem szolgál, 
bár minden bizonnyal segíti az elmélyülést keresőket. A kazama
ták tervezésével megbízott mérnök igazi kihívásnak tekintette a 
kert létesítését, a saját ötlete volt, melyet elfogadtatott a vár akko
ri urával is. A napfényt tükrök vezetik be a mennyezeten át, ter
mészetes, nappali világosságot kölcsönözve a teremnek. Az öntö-



zést a kútból vezetéken felvezetett vízzel, a szellőzést folyosók
kal biztosította a mérnök. A kertben zajlanak a várral kapcsolatos 
fontos megbeszélések, így ez egyben a tanácsterem is. Másik -
már kevesek által ismert - feladata a boszorkánymesterek keveré
keihez, főzeteihez használatos növények állandó biztosítása. A 
szabályosan nyírt cserjék, édes illatú virágok között ártalmatlan 
külsejű, de annál veszedelmesebb hatalmú növények is nőnek, me
lyeket a várban élő boszorkánymesterek „gondoznak" és gyűjte
nek be. A kertet egyébként állandóan őr vigyázza, és csak a tisz
tek, Pszi-használók és boszorkánymesterek léphetnek be ajtaján. 

4. Étkező. Hatalmas asztalok és körülötte székek - ez a látvány fogad
ja a belépőket. Itt folyik a katonák összes étkezése, ennek keretében 
a konyhában elkészített ételek kerülnek az asztalra. · 

5. Konyha. Több nagy tűzhely, rengeteg lábos, fazék és kondér, sür
gés-forgás a nap minden órájában. A vár szakácsai mindenki szá
mára az őt megillető mennyiségű és minőségű ételről gondoskod
nak. A nagyobb edényekben a várszemélyzet és katonaság, a ki
sebb tűzhelyeknél a tisztek és mágiahasználók, valamint a nemes 
vendégek lényegesen ízletesebb ételei készülnek. 

6. Raktár. A konyhával egybe nyíló raktár csak ideiglenes tárlóhelyi
ség, a nagy raktárakból ide csak a közvetlen felhasználás előtt ke
rülnek át az élelmiszerek és italok. Innen könnyen elérhetőek a 
konyha számára, meggyorsítva ezzel a szakácsok munkáját. 

7. Számvivő. Ebben a teremben tartják nyilván a vár összes fontos 
készletét ételből, italból, fegyverekből. A várkapitány alárendelt
je, a számvivő dolgozik itt, az ő feladata a vár állandó készletei
nek biztosítása, a megfelelő vásárlások lebonyolítása. 

8. Műhely. A kazamaták egyik legkülönösebb helyisége. Nem más, 
mint egy hatalmas föld alatti műhely, specialitását az óriási lift 
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adja. A terem közepe egyenesen a külvilágba emelhető, így a ·· 
lönböző harci gépek, eszközök javítása ostrom alatt is zavarta! 
lehet. Akár egy kőhajító gépet is le lehet ereszteni a föld alá, ho 
ott a szükséges javításokat elvégezhessék. 

9. Raktár. Itt a vár élelmiszerkészletét őrzik, zsákok és hordók, Iá 
dák láthatóak mindenütt. 

10. Raktár. Hasonló a 9. helyiséghez, de bor, sör és pálinka tölti meg 
a teremben álló hordókat. 

11. Raktár. Ebben a hatalmas teremben gondos rendben tárolt szer
számok, fegyverek vannak. A bejáratot őr vigyázza, így fegy
verhez csak várkatona juthat. A fal egyik oldalán a szerszámok, 
másikon különböző vértek és kardok, pajzsok láthatók. A legál
talánosabban használt fegyverekből hatalmas készletek vannak itt, 
hosszú- és rövidkardok, pajzsok, bőrvértek, dárdák, alabárdok, 
csatabárdok és íjak akadnak bőven. 

12. Fürdő. Bár minden nagyobb szálláson vannak leválasztott für
dőrészek, a többség, ha alkalma nyílik rá, inkább ezt használja. 
A nap esti óráiban itt állandóan ég a tűz, hatalmas kondérokban 
forralják a vizet a majdhogynem medence méretű dézsákba. A 
fürdőt elvileg csak várkatonák és tisztek használhatják, de sok
szor a várnép tagjai számára is engedélyezik a belépést. 

13. Fegyverraktár. Ebben a kisebb helyiségben a tisztek fegyvereit őr
zik. Láncingek, jobb minőségű kardok és számszeríjak, dísze
sebb fegyverek találhatóak itt. Az ajtó mindig be van zárva, a 
zár meglehetősen összetett (zárnyitás -20). A szoba különleges
sége, hogy falán hátul titkosajtó nyílik. Ennek is kulcsa van, ki
nyitására szintén 20% negatív módosító jár. Az ajtó egy lifthez 
vezet, mely a harmadik szintre, a boszorkánymesterek szállásá
ra vezet. Kulcsa ide csak a boszorkánymestereknek, Pszi-mes
tereknek és a várkapitánynak van. 

14. Rakodóterem. A mögötte elhelyezkedő mesteremberek szállítá
sait könnyíti meg ez a kiszélesített folyosószakasz, mely ideig
lenes raktárként is használható. 

15. Kovácsműhely. Itt dolgozik a vár fegyverkovácsa, feladata a 
fegyverek karbantartása és újak készítése. Az egyéb felmerülő, 
ilyen jellegű teendőket is neki kell ellátnia, mint lovak patkolá
sa, zárak javítása. 

16. Szabó. A várkatonaság egyenruháinak rendbentartása, egyéb, 
szakmájával kapcsolatos teendőknek elvégzése a feladata. 

17. Borbély. A vár egészségügyi központja. Itt a borotválástól a se
bek és betegségek kezeléséig minden egy kézben összpontosul. 
A borbély emellett járatos a gyógyfüvek használatában is, igaz, 
csak nagyon elemi szinten. 

18. Tisztek szobái. A négy teremben lakik a várkapitány és két he
lyettese, továbbá az összes többi vártiszt. Egyszerűen, de kényel
mesen berendezett helyiségek, de csak a kapitánynak van saját 
szobája. 

19. Várkatonaság hálótermei. Oszlopokkal megerősített, hatalmas 
méretű termek. A sarokban leválasztott fürdővel rendelkeznek, 
mérsékelten tiszták. Minden katona saját ággyal és ládával ren
delkezik, négy ágyra jut egr asztal és két szék. 
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20. Várszemélyzet szobái. Ebből békeidőben csak az egyik foglalt, 
a másik kettőt a környéken dúló csatározások idején a menekü
lőknek nyitják ki. Ostrom alatt az egész környék lakosságát - bár 
igen szűkösen - be tudja fogadni. 

21. Közkút. Mélyre fúrt kút, hiszen hegytetőn ritkán akad természe
tes víz. Innen történik az egész kazamatarendszer vízellátása, 
vízvezetékeken keresztül. Minden fontosabb terembe vezeték 
vezet, de innen is lehet vizet venni. A csövek felvezetnek a föld
felszínre is, de ezeket le lehet zámi, hogy fentről ne lehessen 
megmérgezni a kutat. 

22. Lift. Ez a terem a III. szint bejárata. Ide hoz le a lift az 1. szint 
13. szobájából. 

23. Raktár. A boszorkánymesterek használják ezt a kombinált labort 
és raktárt. Olyan kísérleteket végeznek itt, melyeket dolgozószo
bájukban nem tudnak vagy nem akarnak végrehajtani (mérgező, 
büdös). A terem sok polccal és egy kopott asztallal rendelkezik, 
továbbá a szokásos laborfelszerelésekkel - üvegcsék, lombikok, 
tűzhely. 

24. Boszorkánymesterek dolgozószobái. Ezek a szobák egyben há
lószobaként is működnek, ez korlátozza a kísérletek végrehajtá
sát. Egyébként szépen berendezett, noha kissé zsúfolt mindhá
rom. Kötetek sorakoznak a polcokon, de szárított és friss növé
nyek és egyéb porok ugyanúgy találhatóak itt. Az egyik szobá
ban egy 4., a másikban egy 7., a harmadikban pedig vezetőjük, 
egy 11. Tapasztalati Szintű boszorkánymester él. 

25. Pszi-mesterek szobái. A már leírt Pszi-mesterek hálószobái. Be
rend_ezésükben nincs semmi különös, lakói minden bizonnyal 
szeretik a kényelmet, mert mindkettő nagy ágyakkal és párná
zott bútorokkal berendezett. 

26. Mágia terme. Ez a terem a közepén található, nagyhatalmú má
gikus tárgyról kapta nevét. Itt áll a vár egyik legfontosabb vé
delmi eszköze, a Vihar Szeme. Ezzel a tárggyal szabályozni le
het az időjárást a vár 3 mérföldes körzetében. A legvadabb vi-
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harok is megidézhetők vele, minden manaráfordítás nélkül. Csak 
boszorkánymester használhatja az arany tripodon álló, csecse
mőfej nagyságú ónixgömböt, legfeljebb naponta háromszor. A 
gömb, ha egy vagy két boszorkánymester használja, sajnálatos 
módon a várat is a befolyásolt zóna részeként értelmezi, két aka
rat ereje ugyanis kevés a vár területének a mágia alóli kirekesz
téséhez - így a viharok itt is létrejönnek. Azonban ha egyszerre 
hárman használják a Vihar Szemét, együttes akaratukkal kivon
hatják a vár területét a tárgy befolyási zónájából, így itt minden 
változatlan marad. Ezzel az eszközzel hatalmas veszteségek okoz
hatók a támadó ellenségnek, hiszen a készletek elázhatnak, az 
esőáztatta úton nem lehet szekerekkel közlekedni, a tornádó ere
jű szél lesöpörheti a felállított tábort a föld színéről. A gömb még 
egy dologra alkalmas, a boszorkánymesteri átkok hatótávolsá
gát (nem területét) tízszeresére növeli. Ez annyit jelent, hogy a va
rázslatot nem csak helyben, hanem 200 méteres távolságban is lét
re lehet hozni. Szintén nagyon veszedelmes képesség, bár csak két 
varázslat hatósugarát növeli meg, a Démoni birtokét és az Enyé
szet posványáét. Ezzel az ellenfél táborában szörnyű vesztesé
gek okozhatók, hiszen a Démoni birtok gyorsan és nagy terüle
ten fejti ki hatását, megbolygatva az ostromlók nyugalmát. 

Ennyi lenne hát a Toroni Sasfészek leírása, a váré, mely oly sok 
évszázad óta áll ellen az ostromlók támadásának. De hogy kerülhet 
mindez egy játékba? · 

Most leírunk néhány kalandötletet, ahogy a vár szerves részét 
képezheti egy kalandnak. 

- A kalandozóknak ki kell s~b~taniuk néhány fontos foglyot, aki
ket a határ mellett toroni katonák fogtak el. Minden bizonnyal a vár
ba vitték őket, így be kell jutniuk, és ki is kell jönniük onnan - élve. 

- Az Északi Szövetség ostromra készül, de a vár védelmét meg kell 
gyengíteni. Ezért el kell pusztítani a Vihar Szemét, esetleg a várat 
védő mágikus köröket is. 

- Támadás előkészítéséhez be kell jutni a várba, és információkat 
szerezni a vár védelméről, készültségi állapotáról. 

- Meg kell ölni a vár egyik tisztjét, esetleg a boszorkánymesterek 
vagy Pszi-használók egyikét. Ennek oka személyes bosszútól a „túl
sokat-tud" -on keresztül egészen a „mert-Doran-így-akarja" indok 
lehet. 

- El kell rabolni valakit (pl. tiszt, Pszi-mester) vagy valamit (pl. 
a Vihar Szeme) a várból. 

- Át kell jutni a toroni határon, de felfedezik őket, és a várba ke
rülnek fogolyként, innen kell kiszabadulni. 

- Nagyobb csapat akar viszonylag észrevétlenül bejutni Toronba 
- ki kell iktatni a várban lévő Pszi-mestereket, akik észlelhetnék őket. 

Rövid felsorolásnak legyen elég ennyi, még számos ötlettel be
építhető lehet a vár egy kalandba. de ennek kitalálását már a Kaland
mesterre bízzuk. 

Kovi 



MMARIUM MAGYARÁZAT 
A M.A.G.U.S. negyedik, átdolgozott kiadásának első kötete, 
a SUMMARIUM megjelent, és gyanítom - vagy legalábbis 
remélem - hogy sokaknak kellemes meglepetést okozott. E 
kötet, mely a Teremtés Könyvei címet viseli, terjedelmében 
épp akkora, ha nem nagyobb, mint a M.A.G.U.S. első alap
könyve, ajáték alapszabályairól azonban csak kevés szó esik 
benne. Ennek miértjeiről már számot adtunk az ott napvilágot 
látott előszóban, s pár rövid mondattal azt is vázoltuk, mire szá
míthatnak a M.A.G.U.S. játékosok, ha kezükbe kerül a to
vábbi két alapkötet, a Számok Három Könyve és a Törvé
nyek Három Könyve is. 

Nem árt azonban, ha alább bővebben kifejtjük a várható 
változások irányát. igy érthetőbbé válik a Teremtés Három 
Könyvének témaválasztása, s nem utolsó szempont az sem, 
hogy kielégítsük a minden szerepjátékosban bújkáló egész
séges kíváncsiságot. 

A most következő cikk - terjedelmi okokból - csak a 
következő alapkönyvet, a Számok Könyveit tekinti át, a RÚ
NA következő számában azonban kitérünk a maradékra is. 

Az alább következő sorok leginkább arra hivatottak;, hogy 
bemutassák, miféle célok vezéreltek minket a M.A.G.U.S. át
dolgozásakor, s hogy ezeket mi módon kívántuk megvalósíta
ni. Azt, hogy ez mennyiben sikrült, persze a jövő kérdése, és 
a játékosok dönthetik majd el - ezúton szeretném hozzájuk to
vábbítani kérésünket, hogy küldjék el a RÚNA magazinnak 
kritikai észrevételeiket, javaslataikat vagy éppen ötleteiket. 

A M.A.G.U.S. nem titkoltan emberközpontú világon, em
berközpontú játéknak indult, ahol a nem emberi fajok mel
lékszerepekre kárhoztattak. Ehhez mérten foglalkozott velük 
az alapkönyv is. Az eltelt évek alatt kiderült azonban, hogy so
kan - a játékosok jelentős hányada - igényelték volna, hogy a 
humanoid fajok több odafigyelést, részletesebb kidolgozott
ságot, aprólékosabb játéktechnikát kapjanak. 

Célként tűztük tehát magunk elé, hogy Ynev emberköz
pontúságának megőrzése mellett a többi humanoid faj szere
pét pontosan meghatározzuk, s ezzel a világot szinesebbé 
tegyük. Az volt az óhajunk, hogy a fajok ne csak a "nagy, bü
dös és erős", a "kicsi, szakállas és erős", meg a "vékony, szép 
és jól lő" frázisok megtestesüléseként jelenjenek meg a já
tékban. 

Az orkokról, törpékről, elfekről hosszú, kisregénnyi ta
nulmány született. E fejezetek a fajok minden aspektusát át
fogják: történelmüket, cselekedeteiket, szokásaikat, terem
tésmítoszukat, hazájukat, gondolkodásmódjukat, világlátásu
kat, stb. Minden fajnak külön, fajspecifikus kasztokat dol
goztunk ki, alkalmasint ehhez tartozó mágiával és harcmű
vészettel. Ezzel szemben, az emberek számára kidolgozott 
kasztok felvételét erősen korlátoztuk, nehezítettük. 

A előbb felvázolt változtatások alapja - és nagyobb része 
- megjelent a Teremtés Könyveiben, ki-ki eldöntheti, milyen 
sikerrel. 

A következő fő csapásirányt a kasztok rendszere jelentet
te. A hozzánk érkezett visszajelzések alapján a különböző 
kasztok egymáshoz viszonyított erőegyensúlya szorult a leg
drámaibb módosításra, úgy gondoltuk azonban, ezen 
túlmenően bővítjük is a kasztokkal foglalkozó fejezeteket. 

ACÉL 

A kasztok differenciálása, sokrétűbbé tétele, egyensúlyuk 
megteremtése, és a szerepjáték hangsúlyozása. Egyes, külö
nösen mostohának számító kasztok leírásának bővítése. Sze
repük megtalálása Yneven, és a M.A.G.U.S.-ban. 

A MEGVALÓSÍTÁS 

Harcos: A Harcosokból átemeltük a jól sikerült leírásokat, 
iskolákat. 
Lovag: A kasztról bővebb leírást adunk, a lovagság szerepét 
hangsúlyozzuk Yneven. A lovagi eszmények megfogalma
zása mellett megalkottuk a lovagok becsületkódexét. Helyet 
kapott néhány nagyobb, jelentősebb lovagrend teljes leírása 
- történelmük, híresebb nagymestereik, legnagyobb cseleke
deteik, működésük, szerevezeti felépítésük. 
Tolvaj: Hosszú ismertetést adunk a tolvajokról, és a nagyobb 
tolvajklánokról, valamint megteremtettük a tolvajok alkasztjait 
(besurranó tolvaj, rabló, csaló, stb). 
Bárd: Fő feladat a kaszt visszafogása volt. Bővebben kifej
tettük a bárdok szerepét Yneven, s leírásra került a legna
gyobb bárd-szervezetek működése és felépítése (Az ilanori 
bárdok, stb ). Külön rész foglalkozik a bárd hagyományokkal 
is. 
Pap: Erősítettük a kaszt fontosságát. A papi mágia támoga
tását új, jobban kidolgozott varázslatok segítségével oldot
tuk meg. Az Arel-papot korlátoztuk, és új papi és paplovagi 
kasztokat alkottunk. Közreadjuk az összes egyház működésé
nek, szervezetének rövid ismertetését, a játék szempontjából 
legfontosabbak pedig bővebb kifejtésre kerültek. 
Harcművész: A kasztot racionalizáltuk, különböző harcmű
vészeti iskolák alkottunk és a stílusukon keresztül differen
ciáltuk a harc- és kardművészeket. A fejezet tartalmazza a 
harcművész iskolák és rendek szervezeti és működési leírását 
valamint pontos becsületkódexüket is. Hosszú és bő kifejtés~ 
re került a Dorchához fűzödő viszonyuk. Mindezeken túl a 
Slan pszi használatát egyértelműbbé tettük. 



oszorkány: Megfogalmaztuk a boszorkányszekták céljait, 
szerepüket Yneven. Leírásra került néhány fontosabb boszor
kányszekta működése, rituáléi és szervezeti felépítése. 
Tűzvarázsló: A Második törvénykönyv idevágó részeinek 
átgondolása és beillesztése mellett új tűzvarázslatokat dol
goztunk ki. 
Varázsló: A kasztot differenciáltuk. Leírtuk a varázslók élet
szemléletét, viszonyukat a mágikus művészetekhez. Kidol
goztuk a különböző varázslóiskolákat, ismertettük a kalan
dozó varázsló gondolkodásmódját, a legjelentősebb varázs
lórendek működését, szervezeti felépítését. Megszületett a 
varázslók etikája, saját értékrendjük és belső törvényeik. 

A mágiarendszer kaszton belüli korlátozásai: 
- A varázsló nem tanul meg automatikusan meg minden va

rázslatmozaikot. 
- Minden varázsló választ magának elsődleges érdeklődési 

területet. (Pl. mentálmágia, anyagi mágia, stb.). Az elsőd
leges iskola legtöbb mozaikját ismeri. Vannak azonban az 
egyes iskoláknak ellentétes iskolái, amely mozaikjainak 
megtanulása sokkal nehezebb feladat a varázsló számára. 
(Pl. egy mentálmágus csak nehezebben, alacsonyabb haté
konysággal tudja elsajátítani és használni az asztrálmágiát.) 

- A varázsló csak megfelelő Mana-pont birtoklásával tud el
sajátítani egy-egy mozaikot. A mozaik rendszerben hierar
chikus sorrendet állítunk fel: az egyes mozaikok nehézsé
gük alapján követik egymást. Ahhoz, hogy egy nehéz mo
zaikot elsajátíthasson egy varázsló, ismernie kell az összes 
- nehézségben alatta elhelyezkedő - mozaikot. Ráadásul 
van egy ún. kritikus határ a mozaikok nehézségeiben. 

- A kritikus határt meghaladó mozaikok használata gond 
nélkül csak a mozaikot használó iskola varázslóinak sike
rülhet, azt minden más iskola varázslói csak több Mana
pont feláldozása árán használhatják, s még így is előfor
dulhat, hogy a varázslat félresikerül. 

A KASZTOK ÉS A KÉPZETTSÉGEK 

Minden kaszt négy-öt képzettségcsomagból választhat. Az 
egyes képzettségcsomagok meghatározzák, hogy mik a ka
rakter elsődleges képzettségei (hivatása), mik a másodlagos 
képzettségei (érdeklődési köre), és mik az ellentétes képzett
ségei. Ezek neveltetése és érdeklődése, valamint képzése foly
tán annyira távol állnak a karaktertől, hogy elsajátításukra 
nem alkalmas. 

Efféle ellentétes képzettség viszonylag kevés van. Az 
egyes képzettségcsoportokba tartozó képzettségek felcserél
hetők, de csak TP és KP árán, és csak lépésenként. Tehát egy 
másodlagos (az érdeklődési körbe tartozó) képzettségből le
het elsődleges képzettség, de egy ellentétes képzettségből 
előbb másodlagos képzettséget kell csinálni ahhoz, hogy egy 
következő lépéssel elsődeleges képzettség váljon belőle. Min
den kasztnál meghatároztuk, mennyi lehet az elsődleges kép
zettségeinek a maximuma. Ezentúl nem az első szinten meg
adott képzettségekkel differenciálunk - tehát hogy a fejva
dász, bárd nagyon sokat kap első szinten, a harcművész meg 
alig-, hanem az elsődleges képzettségek maximumával. 

A RÚNÁban további képzettségcsomagok kerülnek 
jelentetésre. 

Bővítésre és átdolgozásra került a képzettségr 
Sokan hiányolták a a középfokot, mi azonban ' gondol
tuk, a problémák nem oldódnak meg egyetlen fok közbeik
tatásával. 

Célul a képzettségek differenciálását, az egyes karakte
rek képzettségekkel történő színesítését tűztük magunk elé. 
A képzettségek értékét megnöveltük: igenis számítson sokat, 
ha valaki egy képzettség komoly mestere, és legyen nagy 
szám, ha valaki valamilyen ritka, nehéz képzettséghez ért. 

A képzettségeknél megszűnt az AF és az MF. Minden 
képzettségnek öt különböző foka van, 1-5-ig. Az 1. fok az 
éppen ismertséget jelenti. A 2. fok felel meg az eddigi alap
foknak. A 4. fok az eddigi mesterfok, míg az 5. fok az abszo
lút tudás: mester a mesterek között. Bizonyos keretek között 
lehet még hatodik, hetedik, stb. fok is. Ezt elérni azonban na
gyon nehéz - sok KP, TP és meghatározott TSZ is szükséges 
hozzá. A képzettségeket kibővítettü..1<: a másutt megjelent kép
zettségek közül azokkal, amelyek beváltak, és néhány telje
sen újjal. Minden képzettségnek pontosabb leírást adtunk, 
méghozzá minden szintjéről (1-5). Pontosítottuk, mely kép
zettségek milyen tanulást igényelnek: hol, mennyit, kitől. Pl.: 
1. fokot meg lehet tanulni olyasvalakitől, akinek az adott 
képzettségből legalább 2. foka van. Bizonyos képzettségeket 
lehet kaland közben is tanulni, némelyeket nem, vagy csak 
fokozott KP ráfordítással. 

A TAPASZTALÁS 

A tapasztalati pontok ezentúl nemcsak szintlépésre használ
hatók. TP-t át lehet váltani HM-re, KP-re és Pszi-pontra és 
Mana-pontra is. Kaszttól függően más és más az átváltási 
arány. Fontos: TP-t csak akkor lehet átváltani bármire, ha 
egyébként megvan belőle a szintlépéshez elegendő. A TP
ből csinált KP csak az egyes, már meglévő képzettségek ma
gasabb szintre emelésére jó, újak tanulására nem. 

Remélem, az eddigiekből is kiviláglott, hogy a 
S'tJMMARIUM második kötete - a hamarosan következő har
madikkal együtt - NEM a már létező, és sokak által kedvelt 
rendszer "kizsigerelésével", az időközben publikált kiegészí
tések aljas indokból elkövetett avultatásával egyenértékű. 
Munka közben arra törekedtünk, hogy a meglévő rendszert 
emeljük magasabb szintre, és hogy kiküszöböljük azokat a 
bosszantó kétértelműségeket, melyek a játékosok és KM-ek 
közti konfliktusok fő forrásaként szolgáltak. A meglévő ka
rakterek és kiegészítők könnyen adaptálhatók az új szabá
lyokhoz, és nem változott Ynev, a kalandok helyszíne sem. Az 
maradt, ami volt, amit mindannyiunknak - jó ötvenezer játé
kosnak és kalandmesternek - immár negyedik éve jelent: egy 
varázsos hely túl az időn és a képzeleten. 

Novák Csanád 



SZERE JÁTÉKAMÁGIKUSAPÁLY Ö JÉN 
Hányszor gondoltunk már arra egy könyvet olvasva, vagy egy film 
láttán, hogy ez az a világ, ez az a hely, ahová mindig is vágytunk? Hogy 
mindig is ilyennek képzeltük a helyet, ahol élni szeretnénk? Még a 
kevésbé vállalkozó kedvűek is, - akik ha egy életet nem is, de néhány 
percet áldoznának a csodára - vágyhatnak arra, hogy legalább 
megmerítkezzenek a hívogató atmoszférában. Meglehet, hogy egy 
pillanattal azelőtt, hogy olvasni kezdtünk, vagy beültünk a filmvászon 
elé, még csak körvonalaiban sem sejlett fel előttünk mindaz, amit egy 
ilyen képzeletbeli helytől elvárnánk, ám mihelyt egy kicsit is elmerülünk 
az előttünk kibontakozó világ csodáiban, 
rögvest nyilvánvalóvá válik, hogy 
varázsszelencét nyitottunk ki. 

Ha a filmekbe és a könyvekbe nem 
is tudjuk tökéletesen becsempészni 
magunkat, a szerepjátékok legalábbis le
hetőséget nyújtanak arra, hogy titkos 
vágyainkat megeleveníthessük, hogy 
olyan világokon kalandozzunk, melyek 
egyébként ily mélységekben soha nem 
tárulnának fel előttünk. Számtalan ilyen 
univerzum létezhet. 

Vannak világok, melyek éppen a 
mindennapoktól való különbözőségük
kel vonják magukra a figyelmünket, 
megint mások éppen azáltal válnak 
vonzóvá, hogy saját, jól ismert környe
zetünkre ismerünk benne. A 

1 mindennapok világára ugyan, de a jól 
ismert részletek mögött időről időre 
felbukkannak olyan misztikus, talányos 
részletek, melyek nyugtalansággal, vagy 
éppen bizonysággal tölthetnek el 
bennünket céljainkat illetően. 

A Hálózat-regényekből megismert 
világ is ez utóbbiak közé tartozik. A 
köznapi történések árnyékában olyan 
erők munkálnak, melyekről az avatatlan 
halandóknak fogalmuk sincs. Csupán 
tudattalan bábok egy olyan játszmában, 
melynek nemhogy céljáról, de játékmestereiről sem tudhatnak semmit. 
Sötét és félelmetes világ ez, ugyanakkor tisztán körvonalazott és érthető. 
Érthető mindazoknak, akik a függöny mögé nézhetnek, akik láthatják 
az idők kezdete óta egymásnak feszülő, egymást éltető erők harcát. 
Azoknak, akik részt vesznek ezen ősi erők végenincs játszmájában 
nem titok, hogy minden fontos történelmi esemény mögött szervezetük 
keze nyomát kell keresni, hogy az elveszett vagy feledésre ítélt tudást 
hordozó könyvek, fóliánsok léteznek, hogy a mágia nem valami elvont, 
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cél nélküli álbölcselet, hanem kézzel tapintható, sorsformáló valóság. 
A Hálózat világának történelme eonokkal ezelőtt kezdődött. A Föl

dön - még az első mágikus dagály idején - nemcsak az embernek 
nevezett faj bírt intelligenciával, hanem számtalan más, azóta kiveszett 
vagy az ismeretlenség homályába rejtőzött nép is. Atlantisz mágus
papjai, akárcsak Ámon-Ré felavatottjai a Hálózat keretein belül tevé
kenykedtek, hogy azután átadják helyüket és tudásukat egy techno
krata civilizáció gyermekeinek. 

Mi is azok közé tartozunk, akinek fantáziáját felébresztette ez a 
ismerős-ismeretlen birodalom, s úgy 
gondoltuk akadnak talán mások is, akik 
társainkkul szegődnének egy közös 
játékban. Ezért határoztuk el, hogy 
szereplői akarunk lenni a Hálózat 
világának, s felépítünk egy ízig-vérig 
modern szerepjátékot, melynek eszmei 
hátterét a Wayne Chapman, Ed Fisher és 
W. Hamilton Green megálmodta, bonyo
lultságában és összefüggéseiben lebilin
cselő világ adja. 

Modem szerepjátékot mondtam, de 
nem feltétlenül elitista játékot. Tervünk 
az, hogy egyszerű, mindenki által 
játszható rendszert adjunk ki a kezünk 
közül, amely azonban - szándékaink 
szerint - a lassan felnövő szerep
j átékosgeneráci~, tehát elsősorban a 
felnőtt korosztály számára készül. 

Tudjuk, hogy mekkora fába vágtuk 
a fejszénket, hiszen az RPG piac 
bővülésével és korszerűsödésével számos 
olyan rendszer látott már napvilágot, 
amely hasonló célokat tűzött ki maga elé, 
s több kevesebb sikerrel meg is 
valósította azt. Éppen ezért roppant 
nehéz, ha nem lehetetlen olyan - játék
technikailag is új - ötletekkel előállni, 
amelyekkel valamely másik cég játék
fejlesztői, már ne kísérleteztek volna. Tu

dásunkhoz mérten mégis megkíséreljük elkerülni azokat a 
megoldásokat, amelyek valahonnan visszaköszönhetnének ránk. Ám 
vannak olyan területek, mint például a képzettségek vagy a képességek 
rendszere, a fáradtsággal, kimerüléssel jelentkező hátrányok, melyek 
- ha követni akarjuk kitűzött céljainkat - óhatatlanul is hasonlítani 
fognak más rendszerekhez. Mivel a játékrendszer folyamatos tesz
telése újabb és újabb hibák, kiskapuk felderítéséhez vezet, egyelőre 
fölösleges is lenne precíz játéktechnikai leírást adni mindarról, ami 



jelenleg kész van a játékból. Helyette inkább ejtsünk néhány szót 
azokról az általános elképzelésekről, melyek a továbbiakban sem fog
nak változni. 

Terveink szerint sokkal nagyobb szerep jut a mesélőknek és sok
kalta kevesebb a szerencsének. Azt kívánjuk elérni, hogy játékunk va
lóságos meséhez - ám modern meséhez - hasonlítson, amelyet a 
játékosok és a játékmester közösen hoznak létre. Sokkal nagyobb 
rugalmasságot igényel mindkét féltől ez a fajta játékforma, melyben 
kevesebb táblázat lesz a véletlen befolyásolására, amit nem szaggat 
darabokra a folytonos kockadobálás, ahol mindenki maga határozhatja 
meg, kit is akar megformálni - kaszt és szintkötöttségek nélkül. 

A végenincs kockahajigálást különböző - fix- értékek összehason
lítása helyettesíti, s csakis kiélezett, drámai helyzetekben kell a szeren
csés vagy balszerencsés véletlen szabályozására szolgáló megoldásokhoz 
nyúlni. Tehát: amennyiben valaki képes 
felmászni egy - akármilyen - sziklafalra, 
akkor ott fel is fog tudni mászni, s csupán 
akkor kerülhet veszélybe a sikere, ha 
ugyanezt drámai helyzetben - pl. 
kopókkal, fegyveresekkel a hátában -
próbálja meg. Az ilyen helyzetekre több 
véletlent befolyásoló módszert dolgoztunk 
ki, hogy melyik válik majd be véglege
sen, az egyelőre a jövő zenéje. 

·A karakterek természetesen a 
különféle képzettségeik alapján határoz
hatják majd meg tudásukat, amit csupán 
az fog befolyásolni, hogy Testben és 
Lélekben milyen képességekkel áldotta 
vagy verte meg őket a Sors. Csakúgy 
ezek függvénye lesz - természetesen - a 
mágikus vagy paraképességek használata 
is. A játékosok jellemének egyik 
összetevője a horoszkóp csillagjegyei 
lesznek, ezt színesítheti a játékos, más, 
gondosan megtervezett szempontok és 
saját szeszélye alapján. 

Már említettem, hogy sokkal 
nagyobb szerepet szánunk a játékot 
irányítóknak. A jól megtervezett drama
turgia, a játékosok ismerete, a lélektanilag 
meghatározó helyzetteremtés szinte el
engedhetetlen kelléke lenne a szeánszok
nak, csakúgy mint a történelem, a művelődés és művészettörténet bi
zonyos szintű ismerete is. A gondosan megalkotott helyszínek, a hiteles 
és magávalragadó hangulat megteremtése is fontosabb szerephez jut 
majd, ez alapján a társaság igényei szerint lehet váltogatni a játékok jel
legét az egyszerű "gyakós-kardozós" -tól akár a horrorig. 

A háttér kidolgozásánál a szerzők maguk lesznek segítségünkre. 
Az ő terveik, elképzeléseik alapján vázoltuk fel a mágikus apály Föld
jét, csakúgy mint a régmúltba veszett mágikus dagályét. Noha szinte 
elengedhetetlen, hogy egy jól sikerült történet elmeséléséhez szüksége!-

23 

tetik néminemű alapismeret, nem kell azonban attól tartani, hogy csakis 
bölcsészdoktorok játszhatnak ezen a világon. A játéktechnika mellett 
számos, a múlt és jelen összefüggéseire, kultúrtörténeti háttérinformá
ciókra és a nagyobb szervezetek felépítésére vonatkozó információt 
sűritünk a kiadványba, mindez azonban csak arra szolgál, hogy meg
könnyítse a játékosok és a kalandmesterek dolgát, akik a minták alapján 
a világ egyre újabb szeleteit "dolgozhatják fel" a szabályrendszerben. 

Nem kell attól tartani, hogy a játék csakis két, esetleg három 
szembenálló fél küzdelmére redukálódik majd, hiszen vannak még olyan 
szervezetek, csoportosulások, akik ugyan eddig a regényekben még nem 
bukkantak fel, ám szerves részét képezik a Hálózat világának. A játékosok 
teljesen szabadon dönthetnek hovatartozásukról, s ha nem is kötjük sza
bályokhoz, terveink szerint minden szeánsz résztvevői már a játék előtt 
ismernék egymást - csupán rajtuk állna milyen módon. Ezzel is meg

könnyíthetnék saját helyzetüket, s elébe 
vághatnánk az illogikus cselekedeteknek, 
amelyek bizony gyakran jellemzik a hir
telenjében összeverbuvált, kényszerű
ségből együttműködő csapatokat. Ám 
mint minden alól, itt is lesznek kivéte
lek. 

Nem ejtettünk eddig szót a Hálózat 
egyik legfontosabb, s azt hiszem legere
detibb részéről, magáról a Hálózatról -
melybe alábukva segítséget nyerhetnek 
a karakterek. Pedig a készülő játék egyik 
legterjedelmesebb része a Hálózatban 
történő navigálással foglalkozik; veszé
lyeivel, lehetőségeivel és az ott működő 
mágia felhasználásával. 

Reményeink szerint mostanra töb
bekben felmerült a kérdés, mégis 
mikorra várható ez a kiadvány. A sze
rep játékpiac jelenlegi helyzetét, illetve 
a játékrendszer tesztelését, pontosítását, 
tökéletesítését figyelembe véve azonban 
sajnos még a legbizakodóbbak se várják, 
hogy az idei évben a könyvek mellé te
hetik a játékot is. Leghamarabb egy év 
múlva lát napvilágot, ám addig rendsze
res előzetesekkel, egy-egy elkészült sza
bályrésszel állunk majd elő a RÚNA ha
sábjain, hiszen számítunk olvasóink vé

leményére, kritikáira, ötleteire. Mindannyian, akik ezen a terven dol
gozunk azt szeretnénk, hogy minél hamarabb válaszolhassunk, ám 
addig is csiszolgatjuk, bővítjük projektünket. 

Egy szó mint száz, olyan játékot szeretnénk letenni elétek, amely 
megfelelne a modem RPG-k követelményeinek, ugyanakkor minél 
több eredeti vonása lenne, s mindenben igazodna ahhoz a háttérhez, 
amely az egészet életrehívta: a Hálózat misztikus, küzdelmes világá
hoz. 

Gazsi 
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Azok az AD&D szerepjótékosok, akik hoz
zóférnek a hálózatokhoz, egyes helyeken, 
ahol eddig bőséges szere11játékanyag volt, 
most csak üres könyvtárakat találnak. Az 
FTP (Fi/e Transfer Protocol) állománytováb
bító rendszerrel ellótott gépekről eltűnt az 
összes AD&D anyag. 

Ezek a helyek eddig a jótékosok és a 
mesélők összegyűjtött jegyzeteit tartalmaz
ták: új szörnyeket, történeteket, varázstár
gyakat, varázslatokat, kiteket, új kasztokat, 
házilag kipróbált szabályokat, programokat 
- bárki szabadon keresgélhetett bennük, köz
kinccsé tehette saját kalandjait, és válogat
hatott a többiek által készített anyagokban. 

Ez nemigen tetszett a TSR-nak, így aztán 
tett is ellene. 

Levelet küldött a rendszerek fenntartó
inak és különböző szerepjátékokkal foglal
kozó fórumoknak, amelyben megtiltotta, 
hogy gépeiken a tovóbbiakban a TSR ál
tal hasznólt kifejezéseket tartalmazó AD&D 
anyagokat tóroljanak. 

"Tudomósóra hozom, hogy bórmilyen, 
engedély nélkül létrehozott anyag ·a TSR 
szerzői jogait sérti. Ilyen többek között min
den program, net.book, modul, fóbia, tör
ténet, vagy szabólymódosítós, amely tar
talmaz sajót tulajdonunkban levő eleme
ket, úgymint karaktereket, tójleírósokat, vi
lógneveket, közismert varózstórgyakat, va
rózslatokat, a jótékrendszer definícióit - mint 
példóul ARMOR CLASS, HIT DICE, stb. A 
TSR nem adott engedélyt ilyen anyagok hó
lózaton való közzétételére. 

A TSR, Inc. nevében arra kérem, hogy 
vizsgálja felül a hólózati gépeket, és tóvo
lítson el róla minden olyan anyagot, ami a 
TSR szerzői jogait sérti." 

Arra hivatkoztak, hogy magánszemélyek 
által (értsd jótékos vagy mesélő) készített 
anyagok ingyenes vagy éppenséggel nem 
ingyenes közzététele a TSR szerzői jogainak 
megsértése, s ha nem tesznek ellene lépése
ket, akkor e jogokat egy idő után bárki el
bitorolhatja. A levélíró két lehetőséget látott. 

Az első szerint a játékos ne használja a 
TSR kiadványaiban található kifejezéseket 
(„általánosítsa" a leírtakat, pl. AC:3 helyett 
szerepeljen az, hogy lemezpáncélt visel), 

míg a második szerint a TSR által megha
tározott formában tegye közzé az anyaga
it. A levélíró a második megoldóst tartotta 
kívánatosabbnak, mivel az szerinte megfe
lelően védi a szerzői jogokat, de szabad 
teret hagy az alkotó képzeletű játékosok 
számára is. Ígéret szerint tervbe vették egy 
gép kialakítását, ahova bárki feltöltheti sa
ját programjait, kalandjait, történeteit, amit 
szeretne megosztani a többiekkel. 

Ez lett a FTP.MPGN.COM, ahova min
denki a TSR feltételei szerint és engedélyé
vel betöltheti a készített anyagokat. A felté
tel mindössze annyi, hogy egy fejlécet kell az 
állomány tetejére illeszteni, amely szerint: 

„ Ez az állomány a TSR szerzői jogok 
óltal védett anyagaiból idéz, vagy azon 
alapszik. Az állományt a TSR engedélye 
alapján a MPGNet teszi elérhetővé. Az ál
lomány csak személyes hasznólatra szol
gál, és nem terjeszthető, kivéve az MPGNet
en, és a TSR-on keresztül." 

Ez szépen hangzik, de a valóság sajnos 
az, hogy a FTP.MPGN.COM a legutóbbi 
időben a szűkös erőforrásokra hivatkozva 
l 0 fő belépését teszi lehetővé. {Volt ez már 
6 fő is ... ) Ha azt vesszük, hogy ez lenne a 
világon a nem amerikai lakosok számára 
elérhető egyetlen ilyen típusú hely, nem tű
nik túl soknak, kQlönösen, ha összehason
lítjuk a pár hónappal korábbi AD&D anya
gokat tartalmazó gépek listájával. A l 0 fő 
egyenesen nevetséges. Ámbár úgy néz ki, 
most már mégiscsak elég lesz, mivel a 
programozók és egyéb szerzők valószínű
leg ezek utári nem az FTP-t fogják használ
ni elkészült anyagaik terjesztésére. 

Az. állásfoglalás eléggé felkavarta a ke
délyeket a hálózatot használó szerepjáté
kosok között (főleg Amerikáról van szó}. Egy 
részük nem fogadta el, hogy a TSR fejlécét 
munkái elejére kitegye, mások számára hir
telen elapadt az eddigi biztos ötletforrás; 
sokan más szerepjátékokkal kezdtek el fog
lalkozni, vagy egyszerűen nem vásárolnak 
semmit a TSR kínálatából, megmaradnak 
annál, ami már a birtokukban van. 

A vihar heteken át dúlt, ám a csendes 
többség valószínűleg kíváncsian várja, mi 
lesz a folytatás. 

A szerzők egy része elfogadta a TSR fel
tételeit, mások anyagait törölték. Ami meg
maradt, az természetesen megtekinthető, 
viszont rengeteg munka és ötlet veszett kár
ba, mivel egyes rendszergazdák egyszerű
en megsemmisítették a kérdéses könyvtára
kat, megijedvén a TSR levelétől. Ezek ma
radványai esetleg még magánkézben meg
találhatóak, csak kitartóan kell kérdezős
ködni utánuk. 

Még nem lehet tudni, mennyire volt el
hamarkodott a TSR részéről ez a lépés - a 
hálózatot használók drótjai messzire elér
nek, véleményüket nyilvánvalóan saját já
tékosaik, és ismerőseik között is terjeszteni 
fogják. Ugy fest, a TSR egyre fiatalabb kor
osztályokat vesz célba termékeivel - az ő 
megnyerésük érdekében megtesz mindent, 
míg egyes csoportokat (a hálózatot hasz
nálókat) háttérbe szorítja. A TSR egyes vi
lágainak (GREYHAWK, D&D) megszűné
se után az adott világban játszók többnyi
re a hálózatra szorultak vissza, és innen 
szerezték további ötleteiket. E lehetőség 
megszűnésével arra kényszerülnének, hogy 
új, a TSR által piacra dobott kiadványokat 
vásároljanak az új világokról (feltéve, ha 
továbbra is AD&D-vel akarnak foglalkozni), 
vagy pedig saját maguk fejlesztik tovább 
már meglévő anyagaikat. Ezzel könnyen 
megmagyarázható, miért tértek át sokan 
egyéb szerepjátékokra, vagy miért nem vá
sárolnak a TSR kiadványaiból (ebben ugyan 
az utóbbi időben kiadott kiadvónyok mi
nősége is szerepet játszik). 

Még nem látszik eldöntöttnek, milyen 
hosszú távú stratégiát választ a TSR. A ré
gi játékosok megtartása több-kevesebb, új 
termék vásárlására „kényszerítő" eszköz fel
használásával, vagy az egyre újabb kor
osztályok megnyerése az AD&D szerepjá
ték számára? 

A legújabb fejlemények szerint a TSR 
létrehozta saját területét az AOL (American 
On Line) rendszerben is, de ezt szintén csak 
Amerikából lehet elérni. A legutóbbi fejle
mények szerint esetleg megalkotnók vala
hol a FTP.MPGN.COM gépen található 
anyagok másolatát is, de ez még csak 
terv„. 
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Ma már hazánkban is egyre többen férhetnek hozzá különböző szá
mítógépes hálózatokhoz. Ez rengeteg új lehetőséget teremt a sze
repjátékok kedvelőinek is. Számos levelezős játék létezik (termé
szetesen elektronikus levélben) s persze olyan is, mely több játékos 
egyidejű részvételével játszható. Ezek közül szeretnék kiemelni és 
részletesebben ismertetni egyet: a MUD-ot. 
Hogy mi is a MUD? A MUD betűszó a Multiple User Dungeon 
(többfelhasználós kaland) vagy a Multiple User Dialog (többfel
használós párbeszéd) rövidítése. Ez egy számítógépes program, aho
vá be lehet jelentkezni, s máris kezdődhet a felfedezőút! 
Mindenki egy számítógépes személyiséget/karaktert hoz létre, és 
irányítja a cselekedeteit. Lehet barangolni, beszélgetni mások ka
raktereivel, rejtvényeket megoldani, szörnyek által lakott területe
ken kalandozni, sőt néhol saját szobát és saját tárgyakat létrehozni. 
A MUD-oknak két főbb csoportja van. Az egyik a többnyire társas 
együttlétet szimuláló, kevésbé harcorientált Tiny és Teeny MUD 
család, ahol a játékosok összegyűlnek, találkoznak a barátaikkal, 
beszélgetnek, viccelődnek, adomáznak. A másik nagy csoport a sze
repjátékokon és harcon alapuló MUD-ok társasága. Ide tartozik az 
LPMUD családban található összes MUD, ezek közül is kiemelke
dik a DIKUMUD. Itt a játékosok többnyire csoportokba· verődve 
ölik a szörnyeket, és gyűjtik a tapasztalati pontokat. 
Ezenkívül még rengeteg MUD-típus létezik; MOO-k, UnterMUD
ok. Minden típusnak megvan a saját egyéni stílusa, a játékosok sza
badon választhatják ki a nekik megfelelőt. A fent említett csoportok 
ugyanis inkább csak tájékoztató jellegűek, mivel nincs sehol előírva, 
hogy egy TinyMUD nem lehet például harcorientált. Ez csak a prog
ramozótól függ. Így minden alaptípusnak megvannak a maga vari
ációi. 
Egy dolog azonban közös bennük: a MUD-ok nyelve az angol -
megfelelő lehetőség tehát nyelvtudásunk fejlesztésére is. 
Az AD&D szerepjátékra leginkább a DIKUMUD hasonlít. Bár nem 
azokat a szabályokat használja, ám kifejezései minden játékos előtt 
ismerősek lesznek; akinek akadt már dolga az AD&D-vel, az ott
hon fogja érezni magát. 

A DIKUMUD alapkódjait 1990-ben írták meg Koppenhágában (in
nen származik az elnevezése: Datalogisk Institut ved Köbenhavns 
Universitet, vagyis DIKU), azóta sokfelé elterjedt a világban. A 
DIKU maga végeredményében kompromisszum két szélsőség, a 
tiszta harc és a teljes társasági élet között. 
A MUD-ok sok számítógépen futnak, szerte a világon. Ezek lehet
nek magánszemélyek számítógépei vagy egyetemen található gé
pek. A játékhoz két dolog szükséges: 
1. Hozzáférés a Telnethez 
2. A MUD internet címe 

A Telnet leegyszerűsítve olyan, mint a telefon: az ember „feltár
csázza" a megfelelő számot, és bejelentkezik arra a gépre, ahol a 
MUD található. Ha sikerült bejelentkezni (a gép megy), akkor először 
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létre kell hozni egy karaktert. Általában a négy alaptípus (harcos, 
pap, tolvaj, mágus) választható, de vae, ahol az alosztályok is. 
Előfordul, hogy nem csupán embereket.lehet indítani, ekkor a karak
ternek több osztálya is lehet. A karakter kialakításához szükséges 
információk általában rendelkezésre állnak. 
Amikor a karakter elkészült, célszerű megismerkedni a MUD pa
rancsaival. A legfontosabb parancsok így kezdőnek: 
1. HELP: általános parancslistát ad. 
2. INFO: rövid ismertető az adott MUD-ról. 
3. COMMANDS: az összes parancs kilistázása az adott MUD-ban. 
(Nincs mindenhol.) 
4. HELP <kulcsszó>: az adott kulcsszóról ad részletes leírást. 
5. NEWS: a legújabb változásokról, fejlesztésekről tudósít. 

A parancsok áttanulmányozása után lassan elkezdhetjük körbejár
ni, felfedezni a játékot. Ha netán további információkra van szük
ségünk, megkérdezhetjük a többi játékost is. Próbáljunk egy 
Wizardot (egy fejlesztő - halhatatlan), vagy magasabb szintű ka
raktereket megkérdezni. Ne legyünk túl türelmetlenek, lehet, hogy 
az illető elfoglalt, ki akar lépni, esetleg éppen egy csata kellős kö
zepén van. A szemtelenség sem ajánlatos, ugyanis vannak olyan 
MUD-ok, ahol a játékosok megölése (PK, player killing) engedé
lyezett. Ezt a harcorientált MUD-ban többnyire elég komolyan ve
szik, de van ilyen lehetőség. Ilyen kivételes eset lehet például, ami
kor egy játékos tolvajkarakter ellop valamit valamely karaktertár
sától, s tettére fény derül. (Ez igen könnyen előfordulhat, ugyanis 
az eseményeket napló rögzíti, és ebben a MUD gazdái bármit vissza 
tudnak keresni.) 
A nem harcorientált MUD-okban a PK egyszerűen annak a jele, 
hogy valakit zavar az adott játékstílus. 
Mindenképpen célszerű ételt és italt venni a játékos számára, vala
mint gyakorolni az éles kalandok előtt. Erre megfelelő helyek állnak 
minden karakterosztály rendelkezésére - itt hasznos a PRAC( tice) pa
rancs. Néhol zárt területeket hoznak létre kezdők számára, ahová 
csak bizonyos szint alatt lehet bejutni. Itt természetesen csak olyan 
alacsony szintű szörnyek kószálnak, melyekkel a karakter (remélhe
tőleg) képes elbánni. 
A karakter harckészültségét három fő érték jelzi: 
- Hit points: annak mértéke, mennyi sebzést/ütést képes elviselni az 
adott karakter. Ha valakit eltalálnak, ebből az értékből veszít. Aka
rakter általában -11 pontnál halott, és 0 pont esetén eszméletlen. Ek
kor nem tud csinálni semmit, legfeljebb reménykedhet, hogy vala
ki felgyógyítja, mielőtt meghal. 
- Mana: az az energiamennyiség, ami a varázslatokhoz a karakter 
rendelkezésére áll. Minden varázslat adott mennyiségű mana-pontba 
kerül. 
- Movement points (mozgáspontok): megmutatják, mennyit képes 
menni/futni a karakter. Bizonyos cselekvések és képességek hasz
nálata csökkentheti a mozgáspontok számát. 
Ha a karakter nem éhezik, nem szomjazik, akkor az elvesztett pon-



tok természetesen adott időn belül regenerálódnak. Ezt az időt a 
zsargon TIC-nek nevezi, ideje körülbelül 65-75 másodperc. A re
generálódás mértéke függ a TIC ideje alatt végrehajtott cselekvéstől 
(alvás során több pont regenerálódik, mint mondjuk ácsorgás köz
ben). 
Ha eleget gyakoroltunk, és legyőztük első szörnyeinket, elkezdhe
tünk pénzt gyűjteni a felszerelésünkre, valamint tapasztalati ponto
kat a szintlépéshez. Célszerű tapasztaltabb karakterekhez csatlakoz
ni, mivel csoportosan megnő a túlélési esély, együtt komolyabb ki
hívások is leküzdhetőek. 
Hasznos megfelelő gyakorisággal elmenteni a karaktert - ha netalán 
rendszerösszeomlás következne be, akkor is megmaradjon a felszerelés. 
A játékban sajnos nagy szerepet kap a jel terjedésének sebessége a 
hálózaton. Ez néha megfelelően rövid, de a hálózat terhelésétől 
függően akadozhat is. Saját tapasztalatom szerint ez a legnagyobb 
probléma. Nagyon kellemetlen ugyanis, ha mondjuk egy csata köz
ben 1-2 perc kiesik, nem látjuk az eseményeket, s csak találgatni 
tudunk a végkifejletet illetően. Az ilyen szünet neve LAG. 
A kapott adatmennyiség csökkentésére vannak bizonyos parancsok, 
használatukat mindenkinek ajánlom. Ilyen a BRIEF, ami azt ered
ményezi, hogy nem kapjuk meg az adott hely leírását (minden lépés
kor 4-6 sorral kevesebb adatnak kell átjutni a hálózaton), a 
COMPACT, mely a sorokat tömörítve küldi el, vagy néhol a 
TOGGLE, amivel a beszélgetésre, gratulációkra fenntartott csator
nákat tilthatjuk le. 
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Végül néhány jótanács: 
- Ne kiabáljunk fölöslegesen. A kiáltás paranccsal közölteket min
denki megkapja, aki a rendszerben van, a világ bármelyik részén 
legyen is. Ez sokakat fog bos~zantani a vonalak zsúfoltsága miatt. 
A LAG kiáltás is fölösleges. U gyis mindenki megérzi. 
- Ne szemeteljünk. A szörnyektől elvett dolgokat adjuk oda az újon
coknak, vagy ha nem kellenek, áldozzuk fel. A szanaszét heverő 
szemét csak a gép erőforrásait terheli (memória, tárterület). 
- Mielőtt megtámadunk valakit, adjuk ki előtte a CONsider <név> 
parancsot. Ha a gép afelől érdeklődik, hogy megőrültünk-e, akkor 
inkább keressünk másik, könnyebb ellenfelet. 
- Vigyázzunk az agresszív szörnyekre, akik automatikusan megtá
madnak, ha belépünk a területükre. 
-A CON értékünk minden halál után (10 szint fölött) eggyel csök
ken; CON 3 karakter már nem tud visszalépni a játékba (CON <lead). 
Ilyenkor elvész az összes pénz és felszerelés is. 

Búcsúzóul egy-két cím: 
130.237.234.3 4000 AlexMUD 
130.237.234.17 8000 StackMUD 
130.237.234.17 4241 Valhalla 
xbyse.nada.kth.se 4000 EliteMUD 

Sok sikert! 
Wery, the Immortal of ALEXMUD 



ircatí\1 ~nakroníGták 'l árGaGága 
Élő szerepjáték - Nagyon komolyan 

"1 z SCA (Society for Creative Anachronism), a Kreatív 
,..4\. Anakronisták Társasága a középkort kutatja és teremti újra huszadik 
századi világunkban. 

Deklarált célja az európai középkor, a középkori kézművesség, tu
dományok, művészet, tradíciók, irodalom, stb. újraélesztése. Európai 
középkor alatt a nyugat-európai középkort értik, annak is 1600-ig ter
jedő időszakát. Tanulmányozzák és utánozzák a harművészetet, öl
tözködést, kalligráfiát, főzést, táncokat, üvegfestést, fémmegmunkálást, 
de bármi mást is, amivel valaha is foglalkoztak a középkorban. 

Tagjaik megjelenésükben korhűek, és ehhez nem elég jelmezköl
csönzőből megszerezni a megfelelő öltözéket, a tagok általában maguk 
tervezik és készítik (készíttetik) el ruháikat. Elkészítik a páncéljukat, 
pajzsukat, fegyvereiket, megtanulják, milyen érzés, ha valaki karddal 
támad rájuk. Sört főznek (és meg is kóstolják!), középkori vacsorákat 

főznek. 

Természetesen nem a valódi középkort teremtik meg, hanem egy 
kissé idealizált középkort, amilyennek a középkornak lennie kellett volna. 
Nincsenek parasztok és járványok, van viszont csatornázás és autók. 
Télen nem csak sózótt disznóhúst és lepényt esznek, és a páncélok elké
szítésében sem csak múltbéli szerszámokat használhatnak. A középkori 
kultúra azon elemeit válogatják ki, ami érdekli és vonzza őket. 

A társaságot 1966-ban alapították sci-fi és fantasy rajongók 
Kaliforniában. Ma már több mint 20.000 fizető tagjuk van szerte a vi
lágon, az Egyesült Államokban, Kanadában, Angliában, N~metországban, 
Svédországban, Finnországban, Olaszországban, Uj Zélandon, 
Ausztráliában, Izlandon, írországban, Hollandiában és Spanyolországban. 
Hogy ki csatlakozik hozzájuk? Bárki: diákok, programozók, fizikusok, 
tanárok, történészek, titkárnők, bárki. 

A találkozókon való részvétel egyetlen követelménye, hogy az 1600-
as évek előtti divat szerinti ruhában jelenjenek meg a vendégek. Ehhez 
természetesen segítséget nyújtanak, a legtöbb csoportnak van új tagok, 
látogatók számára kölcsönözhető jelmeze. 

A taggá válás önmagában csak azt jelenti, hogy megkapják a tagsági 
igazolványt és a rendszeresen megjelenő SCA folyóiratot megküldik a 
tagoknak. Az igazi SCA tagok azonban nem az igazolvánY:ól ismerik 
fel egymást. Minden bizonnyal az anakronisták közé tartozol, ha: 

• Védd magad, kiáltod, amikor előhúzod a golyóstollat a zsebedből. .. 

• Egy középkori várban a függönyöket és ágyterítőket nézegeted, remek 
jelmez készülne belőlük ... 

• Ruhaüzletről ruhaüzletre jársz, és nem te unatkozol, haneni a barátnőd .. . 

• Egy vár fényképét látva már tervezgeted is, hogyan ostromolnád meg .. . 

• Egy szerepjátékot aszerint ítélsz meg, hogy hogyan szabályozza 
mindazt, amit az anakronista találkozókon meg ·tudtok csinálni a 
harcban ... 

• Százszor is megnézed a Rómeó és Júliát - a kosztümökért ... 
• Hétfő reggel a legérdekesebb kék foltokkal jelensz meg .. . 

• Micsoda pazarlás - mondod minden rattan bútor láttán .. . 
• Szórakozottan "Nagy jó uram" megszólítással kezded az üzleti 

levelet... 
• Frizurádat választott szerepedhez igazítod ( a hosszú szakáll még 

hagyján, de miért kell befonnod?) ... 
• A pulóvered alá láncinget veszel (hozzá kell szoknod), és csörögsz 

miközben lépsz„. 
• Gyermeked fogalmazást ír élete legboldogabb pillanatáról, amikor is 

apukája az ő kendőjét tűzte magára a lovagi.tornán, leszúrt két embert, 
de a harmadik lovag sajnos őt ölte meg. A tanítónő rémülten telefonál... 
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• Kritizálod a kalandfilmeket, hiszen minden bolond láthatja, hogy 
nincsenek kardcsapásnyi távolságra egymástól az ellenfelek. .. 

• Szívesen felhasználnád a páncélodhoz a rozsdamentes tálcát, amin a 
desszertet szolgálják fel... 

• Olyan agresszív vagy - szólnak, és nő létedre ezt bóknak tartod .. . 

• Egy gyönyörű lány ül a rattan széken, és te a széket nézed ... 

MODERN KÖZÉPKORBAN ÉLÜNK 

"1 z SCA felépítése is feudális jellegű. 13 királyságra oszlik, élükön 
_.na király és a királynő (akik a fegyverük erejével uralkodnak), a 
trónörökös herceg és hercegnő, valamint a Nagytanács, akik a királyság 
mindennapos ügyeit intézik. A feudális hűbéri elv - miszerint minden 
nemes szolgálattal és hűséggel tartozik az urának, aki cserében védelmezi 
őt - a meghatározója a társaság rendszerének, bár nem olyan mereven, 
mint a középkorban. 

A király, a királyság feje, lovagi tornán nyeri el a koronát, és nevezheti 
meg királynőjét. Ha nő a győztes, királynő lesz, és ő választja ki a királyt. 

A királyt (királynőt) kötik az SCA és a királyság törvényei, de még 
így is jelentős hatalommal bírnak, meghatározhatják a királyság 
politikáját, befolyásolják életét. Persze lehet, hogy néhány hónap múlva 
más nyeri el a korona viselésének a jogát, és az új királynak más 
elképzelései lehetnek a királyság életéről... 

HARc 

"1 z SCA-beli harc kialakításában azt vették alapul, ami akkor történt, 
_.n ha két lovag a földre került (kivetették egymást a nyeregből), és 
csépelni kezdték egymást. Az SCA harci stílusa leginkább a gyalogos 
középkori lovagi tornára hasonlít. 

A küzdelem kétféle lehet: egyéni és csoportos, ám mindkét esetben 
szigorú szabályok kötik a küzdőfeleket. 

A legelső szabály: egyben legfontosabb, hogy minden lovag 
számára elsődleges a becsülete. És a becsület azt diktálja, hogy elismerjék 
az olyan csapásokat, amelyek a való életben megölnék vagy megsebeznék. 

A második fontos szabály: hogy a harcos bízik az ellenfele 
szavában. Ha az ellenfél azt mondja, hogy a csapás nem volt elég erős 
ahhoz, hogy sebezzen, akkor ez az igazság. Mivel mindenképpen el 
akarják kerülni, hogy bárki megsérüljön, valódi páncélt használnak 
(bőrből, fémből, stb) és rattan kardokat. (Ismerjük a rattan bútorokat.) 

Természetesen nem csak egy darab bambusszal vívnak, abból va
lódinak látszó kardot gyártanak, markolattal, kosárral. A páncélok el
készítése már bonyolultabb, hiszen hetekig is eltarhat páncélkesztyűt 
készíteni. A páncélnak vannak a harcban kötelezően viselendő elemei: 
sisak, nyakvédő, valamint védeni kell a könyököt, térdet, veséket, ágyé
kot, kezeket is. A legtöbb SCA harcos mellvértet, kar és lábvédőket, de 
még páncélozott cipőt is visel. 

Mielőtt bárkinek is megengedik, hogy részt vegyen egy csatában, 
egy marsallnak kell betanítania. Az oktatás célja, hogy biztosítsák - már 
amennyire lehet-, hogy a kezdő harcos sem saját magára, sem másokra 
nemjelent veszélyt. Általában hónapokig tart, mire valaki a küzdőtérre 
léphet. A hónapok alatt azt is megtanulja, hogy hogyan ismerje fel a 
sikeres találatot, hiszen a csatában általában a harcos mondja meg, hogy 
a kapott csapás elég erős-e hogy sebesülést okozzon. Ha a találat a lábat 
vagy kezet éri, azt többé nem használohatják, ha a fejet vagy mellkast, 
a harcos a földre zuhan és "meghal". 
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Az oktatás végén minden harcosnak a marsallok tanácsa előtt kell bi
zonyítania, hogy alkalmas a küzdelemre. Ha úgy döntenek, hogy igen, 
(ez persze nem azt jelenti, hogy "jó" harcos, csak azt, hogy valószínűleg 
sem magát sem az ellenfelét nem sebzi meg ténylegesen), akkor 
felhatalmazzák a lovagi tornákon való részvételre. 

KARAKTEREK ÉS NEVEK - AVAGY KIT LEHET JÁTSZANI 

( ~ inden SCA fig nevet választ magának, és a társaságban ezen 
,J,} T 4 a néven fogják ismerni. A név lehet hétköznapi, mint John 
ofWardcliff, de olyan egzotikus is, mint Oisin Dubh mac Lochlainn. A 
legtöbb ember kiválaszt egy időszakot (az 1600 előtti középkorból) és 
egy országot (Nyugat-Európa, vagy egy olyan középkorban létezett 
ország, amely bizonyíthatóan kereskedett NY-Euval és még 
tanulmányozható is), és kiválaszt egy személyt, akiről persze igyekszik 
minél többet megtudni, hiszen korhűen kell öltözködnie, viselkednie. 
Mások kidolgoznak egy saját személyiséget, aki a fenti keretek között 
elhelyezhető, kitalálják nevét, lakhelyét, cselekedeteiket és ruháikat az 
elképzelt személyiséghez igazítják, sőt, úgy viselkednek a találkozó
kon, mintha azok az emberek lennének. Vannak, akik csak egy nevet 
választanak, és élik középkor-szerű életüket a találkozókon. 

A 13 királyság közül számunka a legérdekesebb Drachenwald lehet, 
ide tartozik Európa. Minden királyságnak, de minden valóban létező 
városnak is saját középkori (középkoria) neve van, Toronto például 
Eoforwic, Boston pedig Carolingia. 

Ha a tagoknak segítségre van szükségük a nevük és címerük kivá
lasztásában, a College of Arms a rendelkezésükre áll. Ez a szervezet se
gíti a tagok kutatómunkáját, hogy nevük, ruhájuk, eszközeik megfe
leljenek a kiválasztott korszaknak, gondoskodik róla, hogy minden név 
egyedi legyen, valamint regisztrálja a neveket. 

RANGOK ÉS KITÜNTETÉSEK 

"1 z SCA-beli rangok és kitüntetések rendszere meglehetősen 
_n bonyolult. Jelentősen különbözik a valódi középkortól, de mint 
sok minden más az SCA-ban, ez sem előre kidolgozott, megtervezett 
rendszer, hanem magától alakult ki. Rendszeres viták folynak arról, hogy 
hogyan lehetne feljleszteni. A rangok nem örökölhetők, csak 
kiérdemelhetőek, minden új tag alacsonyabb rangú nemesként kezdi. 

A főrangúak két csoportra oszthatók, a királyi főnemességre és az 
adományozott főnemességre. Királyi főnemesek azok, akik legalább 

egyszer már uralkodtak egy királyságban. Aki legalább egyszer 
trónörökös volt, az vikomti ragot kap, aki király (királynő)volt, abból 
gróf (grófnő) lesz. Aki már kétszer viselte a koronát, azt főhercegnek 
szólítják. 

Az adományozott nemesek azok, akik kemény munkájukért, erőfe
szítéseikért jutalmat érdemelnek. A rangokat a király/királynő adomá
nyozza, a rend tagjainak ajánlására. Három nemesi rend létezik, a 
követelmények mindháromban azonosak: 
• becsület és udvariasság 
• jártasság a középkori udvar etikettjében (pl. csak az szólhat egy 

uralkodóhoz, akit a herald bejelent és beszédre szólít, 10 lábnál közelebb 
senki nem léphet az uralkodóhoz annak engedélye nélkül, stb.) 

• elkötelezettség a társaság és eszményei iránt. 

A legősibb rend a Lovagrend. Tagjai Lovagok, a legjobb harcosok, 
akik már többször bizonyították ügyességüket, és akik a lovagiasság, 
bátorság és becsület megtestesítői. Sokan a Középkori világ központi 
figuráinak tartják őket. 

A második legidősebb a Babér rendje, művészek és mesterek nyer
hetnek ide tagságot, jutalmul a középkori mesterségek kutatásáért, mű
vészi alkotómunkáért vagy oktatómunkájukért. 

A Pelikán rendjébe azok tartozhatnak, akik a Kreatív Anakronisták 
Társaságáért dolgoztak. Általában ők végzik a tényleges ügyintézését 
egy királyság életének (egy királyság általában legalább 3000 embert 
jelent!) Jelképük a pelikán, a középkorban az önzetlenség jelképe, aki a 
szóbeszéd szerint a saját mellkasát hasítja fel, hogy a kicsinyeinek enni 
adjon. 

A MODERN KÖZÉPKOR ESEMÉNYEI 

"1 z SCA tagjai életének legérdekesebb részei a találkozók, amikor 
_n a tagok magukra öltik középkori ruhájukat, találkoznak egymással, 
középkori lakomát fogyasztanak, beszélgetnek, - egyszóval jól érzik 
magukat. Az USA-ban minden hétvégén több ilyen találkozó is van, 
egy részük egyben lovagi torna is, kiállításokkal, vetélekdéssel, bősé
ges lakomákkal, udvari fogadásokkal, táncmulatsággal, beletanulhat
nak középkori mesterségekbe, a bajvívás tudományába, a művészetekbe. 

Az európai eseménynaptárban is találhatunk néhány érdekes 
találkozót januárra és februárra: koronázást hollandiában, Szent Mátyás 
viadalt Nürnbergben, Téli Játékokat Svédországban, Valentin Napi 
Öldöklést Kaiserslautenben, tavaszi Királyi Tomát Angliában. 

ANAKRONISTÁK. LEENDŐ ANAKRONISTÁK FIGYELEM! 
Örömmel tudatjuk minden érdeklődővel: azokkal akiknek régi vágyuk és azokkal, akiknek csak most tetszett meg, hogy hamarosan hazánkban is 

lehetőség nyílik a Modem Középkorban élni, hasonló törvények szerint, mint a fentebbi ismertetés ezt bemutatta. 
E célból megalakítottuk a 

Tagjaink közé várjuk mindazokat, akik elég bátrak ahhoz, hogy engedjenek a csábításnak, s havonta legalább egy alkalommal úgy merészelnek 
élni, miként mindig is szerettek volna: a középkor nemes és nagyszerű törvényei szerint. 

Jel~ntkezéseket - kizárólag levélben - az alábbi címen várunk: 

MúLTBANJÁRÓK EGYESÜLETE 

1077 Budapest, Dohány u. 30/ A. 

Kérjük leendő tagjaink türelmét, mert a tagságot igazoló oklevelet, az Egyesület alapszabályát és az egyéb követelményeket, törvényeket, valamint a legközelebbi 
rendezvények időpontját és helyét tartalmazó postacsomagot leghamarabb két hét, legkésőbb egy hónap elteltével kaphatják csak kézhez. 



AD&D kaland 14-18. szintű 
karakterek számára 

Az alábbi kaland a Magyar Fantasy Egyesület támogatásával 1991- amely képes elmozdulni, ha valaki működésbe hozza az évezredes nyi-
ben napvilágot látott Nagy Piramis modul alapján készült. Akkor csak tómechanizmust. Az ajtó kinyitása minden esetben egy kisebb kőlap 
igen kis példányszámban jelent meg, így még mindig sokak számá- benyomásával történik. A kőlap és az ajtó elhelyezkedése semmifé-
ra érdekes lehet. Azóta a kal,and némileg megváltozott; amit most a le összefüggésben nem áll egymással. Titkos ajtót keresni a piramis-
.kezedben tartasz, kedves olvasó, egy átdolgozott, „felturbózott „ ki- ban csak egy módon lehet: - ha végigtapogatják a falakat, a nyitókö-
adás. veket kutatva. Ebben az esetben sikerük biztos, hisze.p előbb vagy 

A kaland maga az ősi Egyiptom földjén játszódik, és sok.~zerep utóbb1,r~elnek a keresett lapra. Más módszerrel,azonban nem lehet-
jut benne a mitölógiának. Természetesen a mitológiai utalásÖk', kap- séges az-ajtók megtalálása - kivéve persze a mágiát-, hiszen az aj-
csolódáso.k az eredeti, történelmileg hű egyiptomi vallastkavetik. A tókat semmi sem különbözteti meg a falakat alkotó többi kőtől, még 
kalartcl t,naga is részben történelmileg megalapozott tényekre ép-gl, ""' súlyuk, fastltgságuk sem. Éppen ezért még törpék se.m képesek ha
részben l'.iszont a fantázia szüleménye, az AD&D rendheréhez iga-: ·i. • gyományos·,módon felfedezni őket. 
zítva. Mindazonáltal hasznos, ha a mesélő a kaland elmesélése elő „..:. · A-.piramisban számtalan rejtekajtó is találhat' .:';Ezeke lényege
tájékozodik valamelyest Egyiptom legendáit és mttoszait illetően: · 'sen egyszerűbb felderíteni. A rejtekajtó ugyanis nem fa.ás, mint egy 
Ez nem kötelező vagy elengedhetetlen, azonban így jóvaI színeseób~f llagy gonddJl festett papirusz, aJnit az ajtónyílásba feszítettek ki. Va
érdekesebb' képet festhet a környezetről. ' „ '~. <: lódi mestermunka; oly tökéletes, hogy messziről, ránézésre közön-

Modulun.k leginkább a Róma dicsősége (Glory crf Romy), 'illet--~ "';· séges kőlapnaIS tűriik - közelről megvizsgálva azonban hamar kide
ve a Hősök kora (Age of Heroes)~ldeg,észítőpöz alkalmazható, hi:; ,,...~, rül, hogy csak álfiilról van szó: Mivel ezek a paravánol< gyengék, 
szen ezek is a földön játszódnak,,.a: töiténelmj ókor idej~~·:A $pb; ~ bármilyen erősebbdité , fizikai vagy mágikus támadás átszakítja őket, 
bi, hasonlóan törté~e_lmi jellem. ki~g.é'~zítővel is J~;szh~t?~, ~P?,~~q:~ .• · felfedve a rµögott:ük rejló termel vagy folyosót. Szerepük nem is az 
ezek idő- és térbe~ t~volsága ~a~ ado~~trlak.problé,m~ .. ~rrI?é- , ,~el,leµ~l~ - igazi hqtékm~yságukat annak köszönhetik, hogy amíg va
szetesen, ha mesélokent nem a'tortenelnti1foldetnasmá'lod•vtlag0Cl •1 foki nelíl gyanakszik rajuk, addig teljes észrevétlenségben marad-
- és ez a gyakoribb -, akko1sincs gond, füg,zen Vl\lószfuűleg. a~~P.~i ')'' na'.k. ~· " ' ' ' 
lad is olyan fehér folt, ahol a sivatag mé}y:én e~ elfeledett la\lt4ta'm.aN' · ,;;„ „ N én{eiyutt ládakra lelhetnek a kutakodók. Nem hagyományos 
radványai között, a piramis mélyén felütötte fejét a gonosz;. Pers~; faládák d~k hanem a szarkofághoz hasonlatos nehéz 
ez esetben a mitológiai utalásokat, nely- és személyfíe1 eke{ is~ ~qa. lkalrhatosságok. Egyet. len márv. ánytömbből faragták őket, tete
megfelelően meg kell változtatnod..: " i 

1 
t "' \ jük ~zi ti;tgy kőből készül . A fedlap.maga is meglehetősen nehéz, 

~~ h/f ·~I el\Ilo~dít~sához különleges Erőpróba kell. A próbálkozó karakter-
, , , ,· ""' . • ,, _ · "\) nek Erő tulajdopsaga fele alá kell dobnia a d20-on, hogy sikerrel jár-
Altalanos eszrevetelek a pn:am1sokrol ! • • ' ' jon. Ha tööben probálkoznak) a legerősebb karakter Ereje számít, 

11. • · r: akLmih\ien segítő után'. +2 mödosítót kap. A szarkofágok ugyanilyen 
A kaland során a karakterek egypiramis belsejébe J\ltnak. Mivf} a . i- 11 '11 ruódon nyithatóak'. Természetésen, egy lquakter egy adott ládával 
ramis belső tere szinte mindenütt azonos j ellemzőJset m tat,AZe~~t< ...; illetve szar'\>ofággal csak egyszer próbálkozhat. 
nem részletezem később a helyszínek leírásánál, általánosságöan A folyosók hozzávetőleg két és fél méter magasak és ugyanilyen 
most írom le. szélesek. A nagy piramis magassága 150m, oldalainak hossza 235m, 

Folyosói sötétek, sehol nincsenek kivilágítva. Természetesen a míg a kis piramisok magassága 38m, alapjuk 60m. 
karakterek világíthatnak maguknak, de ehhez eszközről nekik kell 
gondoskodniuk. A piramis meglehetősen vén, kora egy-két ezer év
re tehető, de a termek és a járatok ennek ellenére meglepően tiszták. 
A környező sivatag mindenhová befurakodó, finom homokja nem 
talált utat a síremlék belsejébe. Az egész építmény hatalmas 
kőtömbökből áll, melyeket értő kezek csiszoltak simára. A munka 
olyan pontos, hogy a kövek találkozása alig észrevehető. Bár nincs 
az .egyes tömbök között semmiféle kötőanyag, az épület mégis tö
kéletesen stabil. 

Az odabenn rejlő titkosajtók mind azonos elven működnek. A 
falakat alkotó kövekhez hasonlóan, ezek is gondos megmunkálás 
után kerültek helyükre. Lényegében mind egy-egy olyan kőtömb, 
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Előzmények 

Karmon városa a Nílustól nem messze, a sivatag peremén fekszik. 
Hozzávetőleg kétezer évvel ezelőtt alapította a koptok népe. A tör
ténelem során a várost többször elfoglalták, lerombolták, visszafog
lalták, leigázták és felgyújtották. A koptok majdnem teljesen kihal
tak, csak nagyon kevesen maradtak, akik még ismerik az ősi hierog
lifák titkait (a lakosság 01 %-a). A várost most nagyrészt arabok lak
ják, de megtalálhatunk itt görögöke! és rómaiakat is. A koptok bár-



kit megtanitaq.ak a bieroglifák titka· - megfelelő ell zolgáltatás 
fejében. Amennyi en egy karakter alaposan meg akarja tanulni: ősi 
nyelvnek számít:, nemfegyveres képzettségJ'ént tanulhatja, l pontért. 

A várostól háromnapi járófölclre ..a siVAtag mélyén áll Not -
thoth fáraó piramisa Karmoni.legendák szerii)t egy ízben rablóban
da támadta meg a piramis hogy ltifÓ z~ és elrabolják a fára val ' 
temetett mesés kincseket. Egyikük,sem tért Yi8$za élve, a fáraó á.lka 
mindőjüket elpusztította, Az a karmoníak k0zül senki sem mer 
piramis közelébe menni. 

A városban már nap óta -r-ettegés uralkodik, mert éjjelenty n~
hányan titokzatos körülmények kÖZö'tt-eltűntek az ut~ól. Tö~öpn 
esküsznek rá, hogy az éj leple alatt különös-, K.ete csuklyás-köpenyes 
alakok róják a város útjait. A.ki úgy határozott, hogy szeqibe záll e~ 
lük, annak mind nyoma v zett Az emberek félnek az idegenektől 
a karakterekkel sem szíves elegyedne zóba; ~ zana~ táp. 
a fekete csuklyásokhoz tartozn . Nem könnyű őket meggyőzni, áIJly 
ha sikerül, valamivel közvetlenebbek lesznek. Éjszakánként min
denki bezárkózik a házába, napnyugtakor zár a kocsma is. 

Notankhthoth fáraó már életében is Thoth isten főpapja volt, 
ezenfelül hatalmas mágus. Halála után lelke nem költözött át a más
világra, az élők között folytatta a mágikus tanok kutatását. Évszá
zadokon át tanulmányozta az ősi varázsigéket, s most elérkezettnek 
látta az időt, hogy hadsereget gyűjtsön maga köré élőhalott szolgá
iból, és leigázza az élők világát. Elküldte hát kísértetcsatlósait, hogy 
hozzanak neki emberi holttesteket, akiket később zombiként keltett 
életre. Zombiseregét azután Karmon városa ellen küldte, hogy rom
lást és pusztulást hozzanak az élőkre. 

Az éjszakánként feltűnő fekete csuklyás alakok a fáraó élőhalott 
szolgái. Messziről ugyan nem látszik rajtuk, hogy már nem élnek, 
mert hosszú köpenyük és az arcukba húzott csuklya szinte mindent 
eltakar belőlük, de ha bármilyen élővel találkoznak, azt azonnal, gon-

dolkodás nélkül megtámadják. A zombik a fáraó beégetett jelét vi
selik homlokukon. Ha a játékosok legyőznek egyet, és alaposan meg
vizsgálják, felfedezhetik a szimbólumot. Annak esélye, hogy a karak
terek a városban zombikkal fussanak össze, nappal 04% (nagyon 
ritka), éjjel 65% (gyakori). Egyszerre 4-40 zombival találkozhatnak. 

A fáraó piramisa a sivatag mélyén áll, 65 mérföldnyire a legkö
zelebbi emberlakta helytől - Karmontól. A nagy piramis lábánál há
rom kisebb piramis lapul - ezek a fáraó közvetlen hozzátartozóinak, 
alárendeltjeinek síremlékei. Itt nyugszik hadvezére, főpapjai, fele
ségei, ágyasai, a piramis tervezői és más fontos emberek. 

A kisebb piramisoktól délre Thoth isten romba dőlt szentélye ta
lálható. A falmaradványok alig egy méter magasak, a valaha volt 
padlót vastagon borítja a sivatag homokja, de itt-ott még olvasható
ak töredékek az egykoron díszes hieroglifákból. Több helyen szere
pel Thoth isten szimbóluma (az íbiszmadár) és a fáraó neve. A temp
lomtól délre egy szfinx magasodik, arccal a sivatag felé. Ha bárki a 
látóterébe kerül, a szobor messzezengő hangon megszólal: „Ne há
borgasd Notankhthoth fáraó nyugalmát!". A jelenség mágia ered
ménye, mely megközelítően a varázsszáj varázslatnak megfelelően 
működik, de a szöveg elhangzása után sem szűnik meg a hatás. 
Ahányszor új személy lép a Szfinx látómezejébe, elismétli a mon
datot, egy embernek azonban csak egyszer. A Szfinx ezenfelül má
gikus őrszem is: amint megszólal, a fáraó telepatikusan értesül a be
tolakodók közeledtéről, így fel tud készülni méltó fogadásukra. 

- A kisebb piramisoW~ 
Három egyforma kis piramis áll a nagy tövében. Eze}(.- mint azt már 
korábban olva8hattuk - a fáraó főhivatalnokainak és hozzátartozói
nak nyugb.elyei. Belülről mind a három azonos felépítéSű. A termek
ben a díszítések különböznek, attól · ggően, hogy ki fekszik a szar
kofágban. A ki ebb pir.amjsokban eltemetett emberek közül egy sem 
vált é1őholttá, itt senkivel nem, találkozhatnak a karakterek. 

A C jelű piramis egyvalamiben különbözik a többitől. Délre néző 
, alában sötét lyul{ tátong. Itt volt valaha a titkosajtó„ ami a belső tér-

31 



be vezet, de ezt valaki vagy valakik felnyitották. A belsejében en
nek megfelelően vastagon áll a sivatag pora. Többfelé koromnyo
mok látszanak, mintha fel akarták volna gyújtani. 

Több évszázaddal ezelőtt egy rablóbanda a fejébe vette, hogy 
megszerzi a fáraó régen elfeledett kincsét. Nagy nehezen meg is ta
lálták az egyik kisebb piramis bejáratát. Bejutottak, kifosztották. Ez 
felkeltette a fáraó figyelmét, és éktelen haragra gerjesztette. Varázs
hatalma segítségével elpusztította a betolakodókat - innen szárma
zik a karmoni legenda is. Azóta senki sem zavarta Notankhthoth fá
raó nyugalmát. 

Az egyes termek megegyeznek, csak a falakat díszítő hierogli
fák különböznek a kisebb piramisokban. Következzék a termek le
írása, az esetenkénti különbségek feltüntetésével. 

1. Tágas halotti terem, amelyben egyetlen szarkofág fekszik. A 
tetejét díszes faragás mozdítani, ha azonban valaki mágiát próbál 
észlelni, sikerrel jár. A trón mágikus, aki beleül, azt elteleportálja a 
nagy piramis legfelső (I.) szintjére. A teleport visszafelé nem mű
ködik, azaz aki egyszer odakerült, ezen az úton már nem távozhat. A 
trónusnak fizikai vagy mágikus módon ártani lehetetlen. 

C. Ezt a piramist fosztották ki a rablók. Nyomai mindenütt látsza
nak. A szarkofág fedele leemelve, a szarkofág maga kifosztva. A dú
lás ellenére is jól kiveh~tő a falon a festmény, ami egy hajót ábrá
zol. A körülötte található feliratok elárulják, hogy ez a Naphajó; ha
lála után ezen kellett volna utaznia a fáraó lelkének a Napba, hogy ott 
Ra istennel találkozzék. A felirat tanúságá szerint sem a ajó, sem 
legénysége nem evilági. 

2. Hatalmas temetkezési 
csarnok, benne 9 szarkofág so
rakozik. A szarkofágo~ban a 
fáraó főhivatalnokainak teste , 
van eltemetve. 

3. Raktárhelyiség. A fala 
mentén hombárok és amfor4 
sorako,znak, tele gabonával) 
borral é mindenféle egyéb 
élelmiszerrel. Minden élelem 

már réges-rég megromlott, megszáradt, eheteilen. 
A. A falakat 'szító h.ieröglifá ~önbözo áldo,zati ~zertartáso 

kat mutatnak be, m lyekcm ételt-italt áldoznak az i,stene}cnek; hogy 
kegyeiket elnyerjék. 

B. A falfestmények itt a fáraó családjának életet örökítik eg. A 
különböző ábrázolásokon különböző hozzátartozók láthat ném' 
hieroglifaszöveggel kísér:ve. Az időrendben utolsó kép a t'l' ' tem 
tését ábrázolja, mellette a 
következő szöveg olvasható: 
"a fáraó az őt megíllető he
lyen, ·a piramis szívében 
nyugszik.". 

C. A helyiség nagyon 
megsínylette a rablók rongá
lását, szinte semmi sem ma
radt épen. A falon is csak ko
rom és piszok látható. 

4. A 3.-hoz hasonlatos te
rem, itt azonban nincsenek 
élelmiszerek; a falakon 
különböző ősi legendák ol
vashatóak. A rengeteg szö
veg közül a legkülönösebb 
ragadja meg a karakterek fan
táziáját: „A krokodil szíve 
gonosz, de ne hagyd, hogy le
térítsen a helyes útról!" 
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A nagy piramis 

A nagy piramisba két úton is be lehet jutni. Vagy az oldalában el
rejtett titkosajtón keresztül, vagy a középső kisebb piramisban talál
ható mágikus trónon át. Bár elvileg két lehetőség van, a karakterek 
nem találhatják meg a titkos bejáratot, csak a teleportáló trón segít
ségével juthatnak be! Ez azért lényeges, mert ezen az úton nem for
dulhatnak vissza, így kénytelenek lesznek megtalálni a kijáratot. 

1. 

1. A mágikus trón a középső kisebb 
piramisból (B/1.) a nagy piramis 
legfelső szintjének közepén találha
tó, hasonló trónba teleportálja a 
beleülőt. Ez egy díszes, tágas terem 
közepén helyezkedik el. A falon a 
díszítések - hieroglifák és dombor
művek - a fáraó életének dicsőséges 
pillanatait örökítik meg. A trónus 
pontosan délnek néz, vele szemközt 
és mögötte található a terem két ki-

..._ ________ ___. járata. A i;nárvanytrónus pontos má-
sa a kis piramisban találhatónak. Ellenáll mindenféle behatásnak 
mágiát sugároz, használni azonban semmire sem lehet. ' 

2. Nagyobb szoba, a fal mentén öt álló szarkofág helyezkedik el, 
egy közülük épp a rejtett kijárat előtt eltakarva azt. A szarkofágok
ban e ben csontvázak várakoznak. Amint valaki belé,.P a helyiség
be, a csontvázak szemében gonosz, vörös fény gyúl és lassú, kimért 
mozdulatokkal a betolakodóra támadnak. A csontvázak inkább csak 
elre entésül zolgáln~ igazi kalandozókra nem jelentenek komoly 
veszélyt. Ha egy pap silcer~sen elűzi őket, visszalépnek sírjukba és 
mozdulatUmná dermedne szemük parázsló fénye kihuny. Ha azon
ban ilyenkor n)e!gtámadják őlcet, ismét életre kelnek és harcolnak - ám 
másodszor m~ nem róbálkoihat a pap. 

3. Kis kamra, teljesen üres. Egyetlen funkciója, hogy az óvatlan 
betolakadókat a folyosó kanyarula ában elrejtett csapdába csalja. 
Annak esélye, hogy valaki tudatlanságában rálép, 80%. Természete
sen, ha a karakterek valfimilyen módon képesek észlelni a csapdá
~t, a.ktor kike,.-iilhetik. A kőlap megnyílik a rálépő súlya alatt, a ka
akter a mélybe ztlhan. Sikeres lr&Y,ességpróba (Ügyesség-érték fe

le alá) esetén az utolsó pillanatban elkapta a. verem szélét, így meg
menekült a zuh~~tól. Miután az áldozat eltűnt, a csapda teteje új
a összezárul. Aki leese elyeszit 3-18 Hp-t az esés miatt és a má
ocijk szinten találja magát, egy szűk kis cellában (Il./6). ' 

1. Hatalmas csarnok. A bejárattal szemben, félkörívben kis kőfiilkék 
sorakoznak, szám szerint négy darab, a tekintetet azonban a terem 
közepén álló jókora szobor vonja magára. Apepnek a Kígyók Urá
nak életnagyságú szobra. Tekergőző kígyót ábrázol, kobraszerű fe
jét jó háromméteres magasságban tartja, de teljes testhossza ennek 
többszöröse lehet. A mögötte látható fülkék hozzávetőleg két méter 
mélyen nyúlnak be a falba, mindegyik mélyén kis kőasztalka áll. Az 
asztalkákon gömbök fénylenek, anyaguk messziről nem megállapít
ható. Felettük egy-egy kődarab áll ki a falból, nyilvánvalóan arra va
lók, hogy benyomva valamilyen szerkezetet hozzanak működésbe. Az 
egyes fülkék fölött festett képek láthatóak: krokodil, szkarabeusz, 
kígyó és macska. 



Ha egy karakter belép valamelyik fülkébe, vagy bármelyik göm
böt távolról megmozdítja, a terem bejárata hirtelen bezárul. Ez min
den bizonnyal meglepi a kalandozókat, hiszen amikor beléptek, nem 
láttak ajtó~ a folyosó akadálytalanul torkollt a terembe. Valóban nem 
ajtó csukódik ~ a terem kőfala zárul össze, mégpedig olyan meglepő 
sebességgel, hogy a bennrekedteknek idejük sem marad a cselek
vésre. 

A macskával megjelölt fülkében ta álható gömb a pozitív anya
gi síkról származik. Aki hozzáér, kellemesen melegnek tal~lja. Ha 
megelőzően életerő-szívá nak ~ ett ~ldozatu~ ~zt t~pasztalJ~, hogy 
sokkal jobban érzi magát, elsz1vott eletenergia1t v1sszanyen, elve
szett szintjei visszatérnek. A fülkében található kőlap benyomásá
nak hatására a terem kijárata ismét szabaddá válik, a kövek vissza-
húzódnak eredeti helyükre. , 

Az összes többi fülkében a fénylő gömbölé üvegből készültek, és 
örök fény (Folyamatos fényvarázs) varázslat van rajtuk. 

Ha valaki a kígyóval jelzett fülkébe lép vagy az ott található gom- ~. 
böt távolról megmozdítja, az ajtó bezáródása után apró lyukak nyíl
nak a falon, és a terembe 5-50 tűzkígyó csusszan. A fülkében talál
ható kőlapot benyomva semmi sem történik. 

A szkarabeuszalatti fülkébe lépve vagy„ az. tt található gömbö 
távolról megmozdítva, az ajtó bezáródása után Apep szobra éle~e 
kel, és elpusztít minden élőt a teremben. A falban található kőlap itt 
sem jó semmire. 

A krokodillal jelzett fülkébe lépve a fentiekkel megegyező mó
don bezáródik az ajtó, azonban ez esetben a fülke bejáratánál rá~s 
zuhan le, csapdába ejtve a bennrekedtet. Ez még ö°?1agában nem 1s 
lenne gond, de a fülke mennyezete lassan ereszkedni kezd. Ha a bent 
lévő karakter vagy karakterek nem jutnak ki 10 kör alatt, menthetet
lenül ottpusztulnak. A kőlap itt is hasznavehetetlen. 

2. Agmonhefron tőpap halotti szobája. Oldalt díszes szarkofág 
fekszik, a sarokban pedig hatalmas kőszobor áll. Egyetlen, hárommé
teres bazalttömbből faragták ki. A megmunkálás meglehetősen el
nagyolt, de azért jól kivehető a fej, a karok és a két láb. Ezt a szobát 
mágikus rúnák (Védőrúna) őrzik. Ha bárki belép, a rúna hatására a 
szobor megelevenedik (Szikla Megelevenítése), és a betolakodóra 
támad. Természetesen, aki ismeri a rúna varázsszavát, az beléphet 
anélkül, hogy a gólem életre kelne. A kulcsszó Agmonhefron. 

A falat körben a néhai főpapot dicsőítő feliratok és ábrák díszí
tik. Alaposabb vizsgálódás után figyelmeztetésre bukkannak a ka-
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rakterek: „óvakodj a vakság poklától, mert ha a szélördög életre kel, 
nem kegyelmez senkinek!" 

3. Thoth isten szentélye (szimbóluma íbiszmadár). A bejárattal 
szemben jó két méter magas, ember testű, íbiszmadár fejű szobor 
áll. Fából faragták, de mindenütt színes festés díszíti. A szobor előtt 
és mellett mindenfelé arany és ezüst kegytárgyak, szobrocskák he
vernek. 

Thoth szobra előtt, a főhelyen, ezüst füstölőtégelyben tömjén 
ég. Ez a füstölő mágikus, Thothnak, a tudás és bölcsesség istené
nek hatalma itatja át. Bárki, aki belélegzi a füstöt, kellemesnek ta
lálja, de mentődobást kell tennie méreg ellen, -2 módosítóval. Ha a 
mentődobás sikerrel járt, az áldozatot erős fejfájás gyötri 2-20 körön 
át, minden tevékenységére -1 módosító jár. Ha azonban a mentődobás 
sikertelen, az illető intelligenciája megnő 1-2-vel, a fent leírt erős 
fejfájás gyötri, ám 30% esélye van rá, hogy a hatásba beleőrül. 

A füst valódi hatásáról a karakterek nem tudnak, ezért ne áruld 
el a játékosoknak sem! Akár sikerül a mentődobásuk, akár nem, a ka
landozók csupán a fejfájást érzik. Az intelligencia növekedését csak 
fokozatosan észlelik. 

4. Tágas szoba, melynek egyetlen berendezési tárgya egy fara
gott kőemelvény, amely a tetején tálat formázva kiszélesedik. A tál
ban szürkés-piszkos víz kavarog. Ez egy mágikus jósmedence 
(Tükrőző tavacska), amelyben a hozzáértő szemlélő megpillanthat 
távoli tájakat vagy személyeket. A medence minden tekintetben úgy 
működik, mint a hasonló nevű varázslat, és kizárólag papok képe
sek használni. Bárki más tekint bele, nem lát mást szürke kavargás
nál. 

5. Díszesen festett ceremóniacsamok. A terem üres, de falát gaz
dagon borítják a hieroglifák. Mindenféle szertartások leírása olvas
ható itt, többek között Apepnek, a Kígyók Uránalé bemutatandó ál
dozatok. A szövegben egy figyelmeztetés is olvasható: ,A kígyó 
szive álnok, óvakodj tőle!!" 

6. Szűk kis cella, ide jut, aki a legfelső szinten (I.13.} belezuhan 
a csapdába. A szoba koromsötét, szűk é igen barátságtalan. Egyet
len kiút nyílik innen, egy szomszédos cellába, ám ezt is rács zárja el. 
A lezuhant áldozatnak alig jut ideje feltápászkodni, a rács félrecsú
szik és a szomszédo kamrából egy hatalmas krokodil közelít. Ala
posabban szemügyre véve - feltéve, ha van megfelelő fényforrás -
megállapítható, hogy az állat már nem él, zombi szörnyként keltet
te életre a gonosz mágia. Amíg élőlén érez a közelében, addig tá
mad rá, megpróbálván elpusztítani. Ha netán többen kerültek ide, a 
krokodil képes körönként kettőt támadni - egyet a harapásával, egyet 
a farkával-, de természetesen csak K.ét különböző ellenfél ellen. A 
cellából egy titkos kijárat vezet ki. 

7. Kisebb szoba, a földön mindenféle edények hevernek szét
szórva; némelyikük törött. A falat sűrűn borítják a hieroglifák. Va
lamiféle számvetést jegyezhettek ide fel, de az egyik sarokban ősi fi
gyelmeztetés olvasható: „Ne zavard a szkarabeuszhelyét, mert a Kí
gyók Ura lesújt rád!" 

8. Látszólag üres szoba, puszta kőfalakkal, ám ha valaki közelebb
ről meg akarná vizsgálni, kellemetlen élményben lesz része. A be
járattal átellenes falon ugyanis távolról nem látható kőtüskék 
(Kőtővis) vannak, ami önmagában még nem lenne veszélyes, de a 
falon vonzás varázslat működik (Vonzás), amitől magához ránt min
dent és mindenkit, aki három méternél közelebb kerül. Az áldozat
ba 1-3 tüske fúródik. Minden egyes tüskének támadást kell dobni, 
mintha THACO-juk 11 lenne. Sikeres találat esetén az áldozat elve
szít 2-5 Hp-t. Akit egyszer a fal odavonzott, csak különleges 
Erőpróbával szabadulhat: ereje negyede alá kell dobnia. Ha távolról 
segítik (pl. kötéllel), minden egyes segítő után + 3 módosítót kap a 
próbához. Sikertelen kísérlet esetén a karakter újra próbálkozhat, de 
minden egyes kudarcnál újra elszenvedi a tüskék sebzését. 



9. Tágas szoba, az egyetlen berendezési tárgy a bejárattal ponto
san szemközt elhelyezkedő kőláda. A bejárati kőkocka kiképzése 
olyan, hogy ha valaki rálép, egy csapdát hoz működésbe. A láda fö
lött a falban kis lyukak nyílnak, ahonnan 3-3 nyílvessző röppen a két 
szemközti sarokba és a bejárat felé. A nyilak THACO-ja 5, sebzésük 
1-4 Hp, a rajtuk lévő méreg pedig halált vagy lassulást (Slow) okoz, 
ez utóbbit 2-8 fordulón át. A ládában a medúza botja található. 

10. A fáraó kriptája. Ez a belső temet
kezési csarnok, a piramis szíve, ahová az 
uralkodót eredetileg eltemették. Itt áll gyö
nyörű domborművekkel ékített fehérmár
vány szarkofágja, melyben sorban, egy
másba foglalva helyezkedik el a fa-, a 
bronz-, az ezüst és az aranyszarkofág. Ma
ga a kőszarkofág több tonnát nyom, elmoz
dítani teljesen lehetetlen. 

Az élőholt fáraó általában nem itt tartóz
kodik, de ha menekülni kényszerül, bizto
san ide tér vissza. Ha a hazahívó szót 
(Mentsvár Szózat) alkalmazza, az is ebbe a 
terembe teleportáljjl. 

A termet titkosajtó választja el a fáraó 
halotti csamokától. Ha a márvány szarko
fágból kiemelik a többit, azt tapasztalják a 
karakterek, hogy az alja nem márvány, ha- A fáraó neve 
nem a terem padlózata. Még annak is különös, hiszen tizenkét kőlapra 
osztották, amelyeken egy-egy hieroglifa olvasható. Á kőlapokat 
megfelelő sorrendben benyomva, működésbe lép egy ősi, rejtett me
chanizmus. A helyes kombináció értelmében a szarkofág alja lassan 
félrecsúszik, és egy titkos lépcsőt tesz szabaddá. Ha rossz lapokkal 

vagy rossz sorrendben próbálkoznak a karakterek, a terem bejárata 
lezárul, és a mennyezeten található apró lyukakból homok ömlik a te
rembe. A kalandozóknak 20 körük van cselekedni, mielőtt teljesen 
betemetné őket a homok. 

A kőlapok helyes sorrendjét a fáraó neve adja: az oroszlán, az 
uralkodás jelképe, az ankh az élet jelképe, valamint az íbiszmadár, 
a bölcsesség és Thoth isten jelképe. Tehát a helyes sorrend 11-5-3. 
A titkos lépcső a szarkofág alatt a piramis alsó szintjére (III./23.) ve
zet. Fontos, hogy akármekkora veszélyben van a fáraó, csak eddig, 
a szarkofágig menekül, az alsó szintre semmi körülmények között 
nem megy, mivel ott van az a mágikus gömb, ami anyagi teste el
pusztulása esetén a lelkét befogadja. 

11. A fáraó halotti csarnoka. Itt kutatja a mágikus tudományokat 
a néhai uralkodó. Eredetileg ez a csarnok szolgált arra, hogy a halott 
kényelmét a túlvilágon is szolgáló eszközöket felhalmozzák, így az
tán tele van mindenféle tárggyal és kinccsel. Ide hozatta halála előtt 
a fáraó az összes misztikus tannal foglalkozó irományt. A falak men
tén körben polcok sorakoznak, rajtuk mindenféle, mágikus kutatáshoz 
szükséges eszköz és anyag. A fáraó varázslatait tartalmazó papiruszte
kercsek is itt rejtőznek. Balra a sarokban nagy halomba összehordva 
állnak a temetkezési kegytárgyak, kincsek és ékszerek, összesen mint
egy 15 OOO arany értékben. 

A terem maga hatalmas, futva is 3 körig tart, mire valaki az egyik 
végéből a másikba ér. A titkos bejárattal hagyjából szemben, kicsit 
jobbra terpeszkedik a fáraó asztala - egyetlen márványtömbből kifara
gott díszes kőasztal. E mögött áll az élőholt ura,lkodó, amikor a karak
terek belépnek. A szfinxnek hála, szinte biztos, hogy értesült a beto
lakodók érkezéséről, így felkészülten várja őket. A terem eredetileg 
sötét, mivel az élőholt fáraó a sötétben is kitűnően, Iáf. A játékosok 
f'aklyaja nem világítja be az egész hatalma teret, ezért korántsem bi-

--------.,.---;.._-----.---------,.i~~~ zonyos, hogy elsőre észreveszik a rájuk várakozó fáraót! Az örök fény 
~~·;. ~olyarnatos Fényvarázs) varázslat az egész termet megvilágítja. 2 3 

4 

5 .rr 6~ 

A fáraó szarkofágja alatti kőlapok a rajtuk látható hie
roglifákkal 

:'' · A fáraó eszközeiről és taktikáiról bővebben a függelékben szó-
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h:mk. 
U. Kisebb szóba, a be]átattal szemközt a falon egy vízköpő van. 

Első ránézésre }j'.özönséges 'VÍZ csordogál belőle, valójában azonban 
ez a kút mágilrus. Közelebbről megvizsgálva látszik, hogy a kút vi
ze nem tiszta, enyhé.Q. "8árgás, zavaros. Ez az italok kútja, amiből min
den pillanatban más és más folyadék folyik. Ezt azonban kívülről 
semmiféle e zközzel nem lehet megállapítani, csak akkor, ha vala
ki kipróbálja. Ha valaki iszik a kútból. az alábbi táblázat segítségé
vel meghatározható, éppen miféle folyadékhoz jut. Ne áruld el, mi az, 
csak írd körül az izét és a hatását! V'alószínű, hogy a bort felismeri 
a kiatakter, de-a szenteltvizet a közonséges víztől már nem tudja az 
ize alapján megkülönböztetni. 

víz 
szentelt viz 

~~~~~~~~~~~---' 

sav 
méreg 
olaj 
gyógyi_m_l~~~~~~~~~
bor 
tiszta szesz 
ecet 
almt6 

Az egyes folyadékok részletes leírása 
Szentelt víz - íze, mint a sima vízé, de az élőholtakra természe

tesen hatással van. 
Sav - kellemetlen, maró, savanyú íz. Aki iszik belőle, elveszít 1-

6 Hp-t, és Karizmája egy teljes hónapon át 1-2-vel csökken a rossz, 
rekedt hang miatt. 



Méreg - hatását tekintve halálos, sikeres mentődobás esetén ár
talmatlan. Ha a DM úgy határoz, más mérgek is folyhatnak a kút
ból, ennek csak a fantázia szab határt. 

Olaj - hasonló a karakterek által városban is vásárolható olajhoz. 
Jól ég. 

Gyógyital ,.. nem mágikus; aki iszik belőle, 1-6 Hp-t gyógyul, de 
egy emberre naPűnta csak egyszer fejti ki hatását. 

/ 

Tiszta szesz - kóstolóját leginkább az igen erős pálinkára emlé
kezteti. Néhány kotty után ugyancsak berúg az illető. Ezenfelül ha
tásában megegyezik a savval. 1,'alán még az olajnál is jobban ég. 

Ecet - hatása megint csak a savhoz hasonlatos, de nem okoz Hp · 
- veszteséget. 

Altató - aki ebből iszik, és méreg elleni mentődobása sikertelen, 
1-10 órán át mély álomba merül, amelyből felébreszteni lehetetlen. 

Más említésre méltó a szentélyben nem történik - azonban amint 
~,karaktere~ kijöO?ek a helyiségből, és elindulnak valamerre; láthat
ják, hogy mmden rrányból különös, fekete mellvértet viselő harcosok 
közel~te~ek feléjük. E~ek Sze.t szolgái; azért jelentek meg, hogy el
pusztitsák a betolakodokat, akik megszentségtelenítették Szet szenté
lyét. Szemükben már az is bűn, ha idegen tette be a lábát, így minden 
egyes kara~terre, aki benn járt a szentélyben, rátámad egy szolga. 
~okra:. akik esetleg nem ~entek be, avagy a fekete víztől gonosszá 
v~ltak, ugyet sem vetnek, kivéve, ha ők támadnak rájuk. Alapvetően 
mmde~ szolga e~ ~egszents~gtelenítőt akar elpusztítani, így amíg 
nem vegzett a sajatjaval, addig nem bocsátkozik mással harcba. A 
szolgák addig maradnak, amíg nem teljesítették feladatukat, vagy el 
nem pusztultak. Ekkor testük - és minden felszerelésük - semmivé 
foszlik. Varázslatok szempontjából külső létsík teremtményeinek szá
mítanak, akik idézés útján kerültek az Elsődleges Anyagi Síkra. 

16. Balzsamozó szentély. A terem közepén díszesen faragott, egy 
méter magas kőemelvény áll. A rajta látható domborműveken a fá
raó életének dicsőséges pillanatait örökítették meg. A fal mentén 
körben pol~ok futnak, rajtuk különféle kenőcsök, olajok és egyéb 
balzs~mozoszerek sorakoznak. A balzsam varázslathoz szükséges 
any~gi komponensek itt mind megtalálhatóak - az alapanyagok négy 
varazslatra elegendőek. A falakat körben hieroglifák díszítik szintén 
a fáraó dicsőségét hirdetve, valamint a balzsamozás szent s~ertartá
sá~, l~.í~a. A. hieroglif~k. mágikusak, aki fel tudja olvasni, annak úgy 
műkodik, mmt egy magikus tekercs, azaz létrejön segítségével a bal
zsam~zás v~slat* .. ~ .~e~oglifák viszont nem semmisülnek meg fel
olvasaskor, mmt a kozonseges tekercsek - segítségükkel a varázslat 
akáth~nyszor létrehozható. A varázslás ideje így j-s ti,zenkét óra, az 
anyagi komponensek így is szükségesek! A karaktereket- bár elvi
leg végtelen sokszor végrehajthatják a balzsamozás varázslatot - a 
négy adag anyagi komponens korlátozza. Természetesen a falra fes
tett mágikus írást elvinni képtelenség. 

.A balzsamozó szertartáson kívül a fáraó temetéséről is olvashat
nak a kalandozók. Egy fontos utalást is találnak: ,,A fáraó lelkét a 
·túlvilág hatalmai védik a kőoroszlán alatt." 

13. A folyosó közepén csapdát állítottak. Ha valal,ci gyanútlanúl 
halad a folyosón, 70% esélye van, hogy rátép arra a bizonyos kőlaprp., 1 ~ 
ami megnyílik ~.atta; a karakter a mélybe zuhan. Ha siketes Ügyé-s. 
ségpróbát tesz (ügyessége fele alá), elkaphatja a csapda szélét. Mi;: 
után az áldozat eltűnt, a csapda visszaz'áródik. Aki beesett, a zuha
nástól elveszít 3-18 Hp-t, és a piramis legalsó szjntjén találja magá1, 
egy szűk cellában (IIl./16.). ~. 

1~~.-·· ~~~~ Ill. 
1. Hatalmas, hosszúcsarnok, melynek közepén egy hajó áll orral a 
bejárat felé. A hajót faállványok támasztják, de ránézésre ~ízen is 
\llegál~ná, a ~el~é~. A teremben sötét van, csak a 3. helyiségből 
szfu;őd\k at neIDJ feny. Ha a karakterek alaposabban szemügyre ve
szik, a hajón mozgást láthab1ak. 

14. Tágas tisztálkodóterem„ a közepénhamlmas, ovális meden'l.. 
ce. A medence színültig telve van valami tfutafekete folyadékkal. A 
folyadék majdnem minden teld.ntetben vízként viselkedik~ láv6-ve, 
hogy átok ül rajta. , r 

Az egyiptomi papoknak meg kellett~mosdaniuk, mielőtt a k~e~- 1 
télybe léptek, erre szolgált a medence. Minthogy azonban Szet is en 
gonosz, ezért a fáraó az ő tiszteletére megátkozta a medence vizét. Bár · 
ki, akit csak egy csepp is érint ebből a fekete vízből~ mentet). velejb-
ig gonosszá válik. Attól fogva minden ~lő esküClt ellensége lesz, 
legfőbb céljának az emberek pusztítását és az értékek rombolását.te- ..1 
kinti. Sikeres mentődobás mágia ellen megóv az átok hatásától. 

A DM jogköre eldönteni, hogy az így gonosszá vált karaktert 
hagyja-e tovább játszani, vagy Nem Játékos Karakterként (NPC) ma
ga viszi tovább. Akárhogy is határoz, figyelembe kell vennie, hogy 
az illetőnek csak a jelleme változott meg, a szellemi képességei nem, 
azaz bármilyen gonosztettet hajt végre, azt legjobb tudása szerint te
szi, s úgy, hogy társai ne jöjjenek rá a titkára, csak amikor már rég 
késő. 

15. Szet isten szentélye. A bejárattal szemben három méter ma
gas, sakálfejű, embertestű szobor áll. A lábánál fából faragott kob
ra tekergőzik - Szet isten szent szimbóluma. A teremben mindenfe
lé arany és ezüst kegytárgyak, szobrocskák, kelyhek vannak áldo
zatképpen elhelyezve. A szobrot magát mágikus rúna (Védőrúna) 
védi, aki hozzáér, elektromos sokkot kap - veszít 10 Hp-t. Sikeres 
mentődobás varázslat ellen felezi a sebzést. 
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~z a ~egendás Naphajó, amit azért temettek a fáraó mellé, hogy 
halala után lelke ezen utazzon a Napba, a Rá istennel való találkozó
r~ (lás~ ~/1.falfestmény). A Naphajót a túlvilág (a Negatív Anyagi 
S?<:) erői kentették hatalmukba. Az egész hajó kapcsolatban áll a túl
világgal, legé!1ysége kís,értetek. és ~lőholtak serege. Ha valaki belép 
a fényből a sotétbe, a verszoIIlJaS előholtak azonnal nekitámadnak 
nincs az a hős, aki ezt túlélné. ' 

D~! A_ hajón rengeteg élőholt és kísértet nyüzsög, mindenféle 
és -fajta (kivéve múmiát, vámpírt és lichet). Bárki bármivel próbál
kozik, kísérlete eleve kudarcra ítéltetett, mivel nem csupán rengete
gen vannak az élőholtak, de a hajó negatív energiáiból soha nem lá
tott erőt merítenek. A papok éppen ezért csak -10-es módosítóval 
próbálhatják elűzni az élőholtakat, de már első ránézésre is nyilván
valónak kell lennie előttük, hogy teljesen esélytelen a próbálkozá
suk. Minden~ egybevetve, a hajó mindenki számára veszélyes; ha 
ef!S karakter. ~vatl.a,nul beme~, nem élheti túl, legfeljebb néhány kö
ng. Ha megion a jozan esze es hanyatt-homlok kimenekül, csak né
hány elvesztett szintet sirathat, de az élete megmarad. Egyetlen do
log, amit a játékosok tehetnek: amennyiben megtalálták az élőholtaktól 
védő köpenyt, valamelyikük felölti, s beóvakodik. 



Könnyű sebek gyógyítása 
Menedék 
Véaelem a Poz1 1v Síktól* 
Betegség okozás 
Holtak megelevenítése 
Súlyos sebek gyógyítása 
Valságos se6ek gyógyítása x2 
Varáz§lat i}nmunítás 
Időtlenség* 
Keményfa* 
Balzsam* 

* Ezek a varázslatok különlegesek, és elsősorban az egyiptomi 
mondakör papjai használják. Bővebben a VII. Rúnában olvashatsz ró
luk. 
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s, _á~. es hieroglifák borítják. Min-
s . ölf "ól asnatű'ak itt, de mind közül a 

e~ ~í~óktól!" 
T.ej! ~ barna kígyópecsét (Szépia 

aÍaki ráne~a pecsét életre kel, és kis 
egtádiadja az illetőt. A kígyó marása bé-

1 csak 'v · áZslat a 1 het feloldani. Sikeres 
e a gia ellen azt }Menti, hogy a1dgyó célt tévesztett. A kí-

gyó - függetlenül attól, hogy talált-e vagy sem - csak egyszer támad. 
7. Kisebb szoba, odabent mágikus sötétség (Sötétség Varázs) 

uralkodik, ezért a karakterek az orruk hegyéig sem látnak. Fáklya 
vagy infralátás hasznavehetetlen. Még a megszokott fényteremtő va
rázslatok sem működnek úgy, mint az várható lenne. Az egyetlen, 
ami képes elűzni ezt a sötétséget, a közeli teremben (111./3.) találha
tó Napszimbólum fénye. Mivel ez normális esetben nem világít idá
ig, tükörrel kell a szobába vetíteni. 

A helyiségben három árny (Shadow) rejtőzik, arra várva, hogy 
egy gyanútlan élőlény belépjen a sötétbe, és lecsaphasson rá. A be
óvakodóra a három árny egyszerre támad, és addig nem hagyják el, 
míg meg nem ölik. Ezután, ha van még valaki a teremben, azt fog
ják támadni, de őt is hárman egyszerre. Ha a Napszimbólum fénye 
a szobába vetül, a sötétség szertefoszlik, az árnyak pedig elveszíte-



14. Tágas, üres terem, a falat hieroglifák díszítik. A bejáratot 
mágikus rúnák (Védőrúna) védik. Mindenki, aki belép és elvéti 
mentődobását mágia ellen, zavarodott (Zűrzavar) lesz 20 körön át. 

Az áldozat reakcióját az alábbi táblázat alapján minden körben 
meg kell határozni. 

1-2 
~ 3-

6-7 
8-0 

Noriiiálisan viselkeaik 
Céltalanul bolyongani kezd'--____ _. 
Zavarodottan áll 
Megtámadja a legközelebb álló élőlényt 

A védőrúnát hatástalanító1varázsszó: Thoth. 

á 
a;.mJrgft::..~f1-tW~i>lcet 
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19. Óriási méretű csarnok, középen gazdagon terített asztallal. 
Az asztalon mindenféle friss és étvágygerjesztő étel, ital sorakozik: 
ambrózia, manna, nektár. Aki eszik a lakomából, kigyógyul minden
féle betegségéből (Betegség Gyógyítás), visszanyer 1-4+4 Hp-t, va
lamint 12 órán át áldás (Áldás) lesz rajta. Szintén 12 órán át nem hat 
rá semmilyen félelem, méreg, pánik vagy reményvesztettség. A la
koma egyébként hatásában megegyezik a Hősök Lakomája nevű 
varázslattal. 

20. Gigantikus terem, tele terrakottaszobrokkal. A szobrok igen 
sokfélék - szolgálók, írnokok, rabszolgák és katonák. Összesen több, 
mint száz van belőlük. Amint valaki megközelíti a szobrokat, 18 ka
tona életre kel és a betolakodókra ront. Harc közben nem ismernek 
félelmét vagy fájdalmat - teljes megsemmisülésig harcolnak. 
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az a karakter lelke. Teste a (áraó lelkével együtt átkerül a DM irá
nyítása alá! 

A megszállt test segítségével a fáraó képes lesz használni annak 
összes fizikai tulajdonságát (Erő, Egészség, Ügyesség, THACO, stb.), 
de megniaradnak saját szellemi és mágikus képességei. Ha a megszállt 
testet elpusztítják, a két lélek újra helyet cserél, a fáraó pedig mást pró
bál megszállni. Fontos, hogy a lélekbitorlás semmilyen látható jellel 
nemjár - a fáraónak pedig megvan a magához való esze, hogy addig 
ne fedje föl valós kilétét, amíg nem biztos tökéletes fölényében! 

Miután a karakterek sikeresen elpusztították a fáraó lelkét, a meg
semmisült gömb alatt egy benyomható kőlapot fedeznek fel. Ha le
nyomják, az egész márványtömb arrébb csúszik, felfedve ezzel egy 
titkos lejáratot. A lejárat hamarosan vízszintesbe fordul, majd egye
nesen a piramis széléhez vezet, ahol egy titkosajtóba torkollik. Az 
ajtót működtető szerkezet csak belülről látható és kezelhető, éppen 
ezért a karakterek könnyűszerrel kijuthatnak, de be nem tudtak vol
na jönni. 

Notankhthoth fáraó 

k~-ak, akik méreg elleni 
'énults,ág;tná:gikus, kizárólag mágiá
~'~ ,....._. 

A fáraó életében készített varázstárgyait holtában is használja. 
Ezek: a védelem fejdísze (hatásában hasonló a Brooch of Shielding
hez), a varázslás gyűrűje (Ring of Wizardry), fagypálca (Wand of 
Frost), obszidián hátas (Figurine of Wondrous Power - Obsidian 
Steed), a sebzés korbácsa. 

A fáraó mentődobásai: 
Méreg 4 
Kővéválás 7 

, Varázspálca 8 
Sárkányláng 8 
Varázslat 9 



Varázslatai: 
A varázslói varázslatok esetében az összeset felsoroltuk, amely 

a varázskönyvében megtalálható, azonban azok, amelyeket nem me
morizált, zárójelben vannak.. A papi varázslatoknál csak azokat tün
tettük fel, amelyekért aznap imádkozott. 

varázslat szintje 1 2 3 
8 4 4 varázslói varázslatok száma 

1. 
1Hfüeg 1'éZ Chill Toucli 
!TtiZesk~ BumingHan~ 
V arázslővedékx2 Magi e Missile 
Védelem a Jóktól (Protection from Good) 

o k~ ocking Grasp 
·a érzékelése=.=---~~---_,.~tect M~~-----.. 

lomvarázs Sleep 
Önmegváltoztatás Change Self 
!Kisebb bdbáj Charm Person 
~ (S~m=·e=~~-~~~--' 

~elf's Ac1d Áriow 
ESP 

Betegség okozása 
Mágikus Ellenvarázs x2 
Védelem a tűztől 
Átokszórás 
Kőbeolvadás 

4. 
félelem palástja 
Súlyos sebek okozása x2 __ _ 
Szabad mozgás 
Méregx2 
Védelem a J6Któl, 10' 
Varázslat immunítás x2 
Nyelvek tudója ------

s. 

Cause Disease 
Dispel Magic 
Protection from Fire 
Bestow Curse 
Meld into Stone 

Cloa.K ofFear 
Cause Serious Wounds 
Free Action 
Poison 
Protection from Goo~ 1 O' 
Spell Immuni~ 
Tongues 

álságos sebek okozása Ciuse CriticaI Wounds 
Kilobbanó életláng~x2~---- Slay Living 
Tisztánlátás True Seeing 
Lángoszlop Flame Strike 
Küldetés ---~--~--~est 

6. 
Ártó szellem 

enstvár szó..c.za....-..t ----~-
Pengefal Spectral Hand 

Stinking Cloud ,e:. _Tárgy megelevenítése 

1. 
tok 

csvarázsx2 
Könnyű sebek okozása x2 
Jó érzékelése 
Mágia érzékelése 
Sötétségvarázs 
Védelem a Jóktól 
F élelemokozás 
Menedék 

2. 
Poröfdög 
Fémhevítővarázs 
Kisebb Mozdulatlanságvarázs x3 
Csendvarázs 15' 
N'isszavonulás x2 

elem a Pozitív Sfktól~~-
Kérges bőr 

3. 
Holtak Megelevenítése 

amatos fényvarázs 
Vakság okozása 

Curse 
Command 
Cause Light Wounds 
Detect Good 
Detect Magic 
Darkness 
Protection from Good 

. . ·.:·. ': 7 . . · ~ 

Cause Fear 
Sanctuaty ~-~--\ · 

DustDevíl 
HeatMetal 
Hold Person 
Silence, 15' 
Withdraw 

Barkskin 

Animate Dead 
Continual Darkness 
Cause Blindness 
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keresztül ártást, végzetes sebek okozását, mérget, majd egyre csökkenő 
szint szerint a többi varázslatát ontja ellenfeleire. Amennyiben na
gyon legyengül - 15 Hp alá esik-, vagy varázslatai vészesen fogy
nak és ellenfelei nem hullanak, akkor mentsvár szózatot varázsol, 
amivel a szarkofágjához teleportál. Természetesen a karakterek csak 
annyit látnak, hogy eltűnt, ám hogy hová lett, nem tudhatják. 

A medúza botja 

Hozzávetőleg 40 cm-es elefántcsont bot, melynek mindkét vé
gébe egy-egy medúzafejet faragtak. Az egyik bánkódó arckifejezé
sű, a másik vidám. A botot kétféleképpen lehet használni. Ha a nyél
be vésett parancsszó kimondásakor a szomorú fej mutat a bot tulaj
donosától elfelé, akkor a bot kőből húst (Követ Hússá) hoz létre. 
Ellenkező esetben húsból követ. Nem tölthető újra; rábukkanásakor 
hét töltet van benne. 
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A sebzés korbácsa 

+l-es varázsfegyver (sebzése 1-4+ 1 ), melynek gonosz papok ke
zében további különleges tulajdonságai vannak. Ha egy pap olyan 
várázslatot használ, amelynek hatótávolsága érintés, az a varázslat 
úgy is hatásos lesz, ha a korbáccsal találja el az áldozatot. Csak ár
tó varázslatok hatnak a korbácson át, ezért csak gonosz papok hasz
nálhatják. Természetesen a korbács nem akadályozza a papot a va
rázslásban. 

Apep, a Kígyók Ura 

Intelligencia: 14 
Jellem: Kaotikus gonosz 
Védettségi Szint (AC): -4 
Sebesség: 18" 
Életerő (HD): 250 Hp 
THACO: 7 

Támadások száma: 1 
Sebzés: 2-16 

Szörnyek 

Különleges támadás/védelem: - csak mágikus fegyver sebzi 
- sziklából sár (Sziklát iszappá) elpusztítja 

Mágiaellenállás: agyra ható varázslatok, halálvarázs 
Morál: 20 
Tp érték: 2000 



Zombi krokodil 

Intelligencia: nincs 
Jellem: nincs 
Védettségi Szint (AC): 6 
Sebesség: 3" 
Életerő (HD): 8d8 (39 Hp) 
THACO: 12 
Támadások száma: 1 (2) 
Sebzés: 3-18 (harapás)/2-20 (farok) 
Különleges támadás/védelem: - csak két vagy több ellenfél ellen 

támad kettőt 
Mágiaellenállás: agyra ható varázslatok, halálvarázs, mint zombi 
Morál: 20 
Tp érték: 700 

Szet szolgái 

Támadások száma: 1 
Sebzés: 3-18 
Különleges támadás/véde em: - csák; varázsfe~er ebzi 

- hideg és méreg nerq. hat rá • / / 
- agyra ható varázsfatok, halálvarázs nem hat rá 

Mágiaellenállás: 40% \ 
1 

Morál: 20 
Tp érték: 650 

Terrakottaszobrok 

Intelligencia: nincs 
Jellem: nincs 
Védettségi Szint (AC): 4 
Sebesség: 12" 
Életerő (HD): 3d8 (21 Hp) 
THACO: 16 
Támadások száma: 1 
Sebzés: 1-6 
Különleges támadás/védelem: - Tűz és elektromosság nem hat rá 

Mágiaellenállás: agyra ható varázslatok 
Morál: 20 
Tp érték: 180 

Márványoroszlán 

Intelligencia: magas (14) 
Jellem: semleges 
Védettségi Szint (AC): 0 
Sebesség: 18" 
Életerő (HD): 10d8 (60 Hp) 
THACO: 10 
Támadások száma: 1 
Sebzés: 1-10 
Különleges támadás/védelem: - Szétbomlasztás (Dezintegrálás) 

lassítja (Lassítóvarázs) 
- Sziklából sár (Sziklát iszappá) 6-60 Hp-t sebez 
- Kőből hús (Követ Hussá) közönséges oroszlánná változ-

tatja 
- ezeken kívül más varázslat nem fogja 
- csak varázsfegyver sebzi, tompa fegyver teljes sebzése 

érvényesül 
~ - éles fegyver sebzéséből csak a mágikus plusz érvénye-

sül 
Mágiaellenállás: -
Morál: 20 
Tp érték: 6000 

~ ~ 

~ -~ 
Q ~ 
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a r l 
Részlet a hamarosan megjelenő regényből 

A vadász, aki a látogatókkal és a helybéliekkel együtt figyelte a dísz
lobogók kibomlását Domvik nagytemplomának tornyán, látszólag 
ugyanolyan volt, mint bárki más: posztóföveget és aszisz kelméből 
varrt ujjast viselt, két kezét fázósan rejtette bő köpenyének ráncai kö
zé. A neki jutott feladatot csak úgy végezhette eredményesen, há far
kas helyett báránynak látszott, s igazi valójában csak áldozatainak, az 
utolsó előtti pillanatban mutatkozott meg. Még így sem volt könnyű 
dolga - nem a bárányok miatt, akik közt csak elvétve akadt képzett 
fegyverforgató, hanem azért, amit a halál sosem változó rítusai, a 
görcsbe ránduló, majd végképp elernyedő izmok, az elhomályosuló 
szemek láttán érzett. Nem lelte örömét a vadászatban, és mert 
nagymúltú, szellemi értékeire sokat adó nép fia volt, tudta, hogy min
den tettével magából is legyilkol valamit; keveset ahhoz, hogy végül 
alulmaradjon a küzedelemben, de eleget ahhoz, hogy maradék józan
sága szélbe szórt homokként enyésszen el. A gyakorlatiasságot, az 
érett megfontolást már most sem sorolhatta erényei közé: amit mű
velt, az örökölt és szerzett képességek, a századok során felhalmozott 
tapasztalatok diadala volt, a végeredmény pedig mind a világtól, mind 
saját valójától megundorította. Áhítozott a nyugalomra, a bizonyos
ságra, hogy vezeklésének eónjai után megpihenhet a Teremtő árnyé
kában. Jó ideje ez a vágy éltette, és visszarettentette attól, hogy maga 
ellen fordítsa a fegyvert: övéi arra tanították, hogy a Teremtő akara
tát ezen a módon kijátszani képtelenség, hogy annak, aki ilyesmire 
vetemedik, a világtól és a hazatérés lehetőségétől egyaránt búcsúznia 
kell. Noha a vadász számtalanszor megszegte népe törvényeit, a hagyo
mányokat változatlanul tiszteletben tartotta; érezte, lelkét csak ez a 
ragaszkodás vezetheti át a világok közt süvöltő Förgetegen. Századok 
óta várt valakire, aki a formák ismeretében megszabadítja a létezés 

42 

kínjaitól, de mert népe számára taszító és gyűlöletes volt mindaz, ami 
őt idevonzotta, úgy sejtette, a várakozás - s vele a vadászat - még na
gyon sokáig tarthat. 

Ezen az estén - mint majd' minden este - együtt mozgott prédáival, 
közéjük vegyülve nézte a katedrális zászlódíszes homlokzatát. A 
kőcsipkéken, a vízköpőkön máig látszottak az egy évtizede tombolt 
tűzvész ny9mai. A belső teret természetesen rég rendbehozták, a va
dász azonban azon kevesek közé tartozott, akik tudták, hogy újraszen
telni sosem sikerült: a Shadonból kért papokat az idevezető úton tá
madások érték, az utolsó hárommal Narvan hercegi ispotályában vég
zett valami nyavalya. A vadász me~etéssel gondolt arra a helybéli 
férfira, akire vezetőjük halála óráján a bíbornoki méltóságot ruházta -
hatalom és befolyás nélküli báb volt, méltatlan még arra is, hogy egy 
ködös reggelen átvágott torokkal találják. A szertartásban, amit a 
tisztelendők temetése előtt celebrált, csak egy beavatott ismerhette 
volna fel a szemfényvesztést, ám ilyenek közel-távol nem akadtak; az 
egyszerű lelkek megnyugodva fohászkodhattak tovabb az Egyetlenhez, 
a vadász pedig szokott alaposságával némította el az évente-kétévente 
idevetődő misszionáriusokat. Többet.tudott annál, hogy a szárazföldi 
kapunál vagy a kikötőben lessen rájuk: a Maszkok Ünnepének előestéje 
esztendőről esztendőre a templomtéren találta, és mosolygott, ha a bá
mészkodók sorában földbarna csuhás, imáiba feledkezett alakra lelt. 
Domvik szolgáit úgy vonzotta a katedrális, mint bogarat a lámpafény 
- még szállásuk felé menet is az élmény hatása alatt álltak, és értetle
nül, ellenállásra képtelenül fogadtáka halált. Hogy végzetük ne kelt
sen gyanút, városszerte megszaporodtak a gyilkosságok, melyeket a ha
tóságok éppúgy a narvani alvilág számlájára írtak, mint az év más sza
kaszaiban történt bűneseteket. 



Narvani alvilág természetesen rég nem létezett, utolsó hírmondó
ja, egy sánta vén bolond a tűzvész esztendejében pusztult el a vadász 
kezétől. Olyan hitvány volt, hogy tüstént a vízbe került; maradványai 
jól megfértek a csontokkal és a kövekkel az észak-déli főcsatorna fe
nekén. Narvan biztonságos város volt, mintaváros. Lakóinak volt al
kalma kitapasztalni, milyen szabályok szerint arat falai közt a halál, 
és mihelyt a nap leszállt, sietve hazaindultak, hogy zárt ajtók és abla
kok mögött, saját bálványaikhoz fohászkodva várják ki a reggelt. A 
vadász a nyomukba szegődött, meg-megfogódzott beszélgetéseik pe
remében, és beleolvadt a sötétbe, ha nagynéha felé pillantottak: hatá
rozott cél nélkül, ragadozóként kóborolt az általa uralt területen, re
mélve, hogy ösztöne - vagy a köpenye alatt rejtőző fegyver - a megfelelő 
irányba vezeti. 

Tudta, hogy a fegyver a maga módján figyeli, ellenőrzi őt. Az al
ku része volt ez is, akár a bizonyosság, hogy a városőrök mindig más
felé néznek, és nem húznak hasznot esetleges hibáiból: a fegyver ve
le marad, és szavak nélkül, éteri sugallatokkal vezeti a célig, melyet el
pusztít, hogy tovább élhessen. Mikor az alkut kötötte, a vadász még ra
gaszkodott az élethez, és úgy rettegett üldözőitől, hogy vita nélkül el
fogadott volna bármilyen feltételt; pihenésre, menedékre vágyott, 
és nem törődött a következményekkel. Az évtizedek során persze 
változott a véleménye, egy alkalommal a fegyvert is elhají
totta, ám a penge a rákövetkező éjjelen visszakerült a 
küszöbére, és amint kézbe vette, olyan fájdalmat 
érzett, hogy órákig vonaglott magatehetetlenül 
festék- és patikaszagú műhelye padlóján. 
Megbízói hajnalban keresték fel, vala
hogy talpra állították, aztán ko-
moran figyelmeztették, hogy nyu- __ ..... • 
gat felé hetente indul postahajó, s 
hogy azok, akiket illet, egy hóna
pon belül értesülhetnek ittlétéről. Bá
mult rájuk, gyűlölte őket, de nem 
mert ellentmondani nekik: biztosra 
vette, hogy övéi keze közt ennél is 
mostohább sors várna rá. 

A fegyver most ismét "beszélni" 
kezdett. A vadász a hallottakhoz igazí
totta léptei ritmusát: kísérteties búcsút in-
tett a hazafelé igyekvő polgároknak, és a 
kikötő felé indult a régi városfal mentén, me
lyet itt-ott embermagasságig borított a fol
tokban burjánzó moha. A fal és a sikátor kö
veihez képest ő sem számított többnek perc-
nyi létű ázalagnál, a neki jutott századok kavicsként hulltak volna 
Cranta múltjának kútjába; ahogy osont, hallani vélte a csobbanások 
távoli visszhangjait, és elmosolyodott, mert tudta, hogy a vizen szét
futó hullámgyűrűk - akár a rémtettek emlékei - az idők teljességében 
nyom nélkül enyésznek el. 

Nem futott, nem sietett, bár a fegyver erre ösztökélte: rég megta
nulta örömét lelni az apró engedetlenségekkel járó fájdalomban, mely 
második szívként lüktetett a homloka mögött. Valaha az ellensége volt, 
mostanság mindent átélhetőbbé, világosabbá ... gyönyörűbbé tett. Hatá
sa alatt gyönyörűnek látta a mohos falakat, az emeleti párkányokon gug
goló vízköpőket, a rég elporladt királyok reliefjeit, melyek az oszlopo
kat díszítették - talán még saját magát is gyönyörűnek látta volna, ha 
veszi a fáradtságot, hogy ellenőrizze. Abban, amit napközben látott, ke
vés öröme telt. Mind gyakrabban küzdött a késztetéssel, hogy fejtetőtől 
nyakig felhasítsa a tükörből rámeredő arcot, de mert mindvégig érezte, 
hogy ettől a maszktól csak az élete árán szabadulhat: újra meg újra 
visszafogta a kezét. Maradtak az éjszakák és az álöltözetek. A bizonyos
ság, hogy a fájdalom és a sötétség gyönyörűvé teszi, s hogy míg ezt a 
fegyvert forgatja, nem egyedül felelős az általa okozott szenvedésért. 

Már a város keleti részében, az Arknumoy család birodalmának ha-

tárán járt. Az Arknumoyok borkereskedőknek vallották magukat, de 
nyílt titoknak számított, hogy vagyonukat és bárói címüket az angolnák
nak köszönhetik: a sikamlós dögök minden fontjáért ugyanennyi ezüst
tel fizettek nekik Abaszisz és a környező városállamok ínyencei. 
Narvanban emberemlékezet óta suttogtak titkos telephelyekről is, ahol 
fegyveresek őrizete mellett halálos mérgű mocsári fajzatok növekszenek, 
a hercegi család azonban hiába kutatott szavahihető tanúk, kóbor toroni 
alkimisták és hasonló fantomok után, a szőlőindákkal ékes Arknumoy
címer pedig mind több lakó- és raktárépületen tűnt fel a város legősibb, 
kikötővel szomszédos negyedében. A vadászt, aki majd' mindent tudott 
a helyi hatalmasságok viszályáról, megmosolyogtatták a híresztelések. 
Gyanította, hogy az elkövetkezőkben gyakran kell majd ezt az utat 
megtennie, s hogy idővel - mihelyt fegyvere úgy akarja - eljut a neve
zetes telephelyekig is. Egy szikrányit sem foglalkoztatta a titkuk: is
merte Latban Arknumoyt, rég megtanulta, miféle meglepetésekre szá
míthat tőle. Igazában minden narvani családfőt ismert. Számon tartot
ta nagy- és kisszerű tetteiket, sikereiket és kudarcaikat, tisztában volt 
törekvéseikkel és félelmeikkel, hogy ha a pillanat elérkezik, hatéko
nyan tolmácsolhassa nekik megbízói üzenetét. 

Megtorpant, mikor neszt hallott egy közeli kapualjból: hajlott hátú 
koldus osztozkodott valami maradékon a környék macskáival. Nem 

fordult a vadász felé, aki fintorgott, ahogy elsuhant onnét; fáj
dalma mind követelőzőbbé, világa mind gyönyörűbbé 

vált, megértette vele, hogy egészen közel jár már ki
jelölt prédájához. Megkerült egy sarkot, s mikor 

a vízben álló lábazatú raktárépületek túlfeléről 
emberi hangokat hallott, megszaporázta lép

teit. Rálelt a dokkokhoz vezető 
meredek lépcsőre, és lefelé indult. 
Az Arknumoy-birodalom indigó-

szín árnyékba merült körülötte, a par
ti házak teteje, a szárazra vont csóna
kok gerince alkonyvörösben égett. A 
fájdalom fokozódott, ahogy megpillan
totta a beszélgetőket. Egy férfi és egy 
nő. Szorosan egymás mellett haladtak, 

olykor meg-megálltak és összenevettek 
valami semmiségen; a vadász biztosra vet

te, hogy nagyon fiatalok, és nem túl rég él
vezik egymás társaságát: mozdulataik bizony

talanok, gesztusaik félbemaradók voltak, mint
ha nem tudnák, mire számíthatnak viszonzásul. 
A férfi a városi gárda bíbor ujjasát viselte, a nő 
vadvirágcsokrot tartott a bal kezében. Mindket

ten a főcsatorna torkolatánál horgonyzó, magas építésű szkogg felé néz
tek. Az esti szél a vadászig sodorta a nő illatának foszlányait. Nyilván
valóvá vált, hogy polgárcsaládból származik, s hogy a maga módján ké
szült az alkalomra: a tisztálkodáshoz dzsad balzsamot használt, melyhez 
csak a hercegné kíséretében juthatott hozzá. Csinos volt, és a vadász -
aki egyenesen gyönyörűnek látta - hirtelen megundorodott mindattól, 

' amit tenni készült. Haragudott a férfira, akivel nem volt semmi dolga; 
haragudott rá, amiért ilyen helyre hozta a lányt. Nyilván a környéket 
akarta megmutatni neki, ahol felnőtt, ahol kÖlyökkorában fakardot for
gatott, és ahonnét sosem mert száz mérföldnél jobban eltávolodni - ha 
megteszi, elkerülhette volna ezt a legértelmetlenebb halált mind közül. 
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Támadásba lendült, és a kétélű penge egyetlen csapásával átmet
szette a fiatalember torkát. A lány nem sikoltott, csak a virágcsokrot 
ejtette el, ahogy az élettelen test megingott és a földre zuhant; néhány 
szirom felrebbent, és éji rovarként szállongott-körözött a szélben. A 
vadász, akinek homloka szinte izzott a fájdalomtól, oldalt lépett, és a lány 
felé fordult. Észrevette, hogy vacog, s mert továbbra is gyönyörűnek lát
ta, védelmezőn terítette be köpenye szárnyaival. 

- Ne félj - suttogta, ahogy szabad kezével eltakarta a szemét. - So
sem hibázom el. 



Shulur mélyen alatta izzott, mint egy hatalmas tábortűz üs~kös marad
ványa. A puha, csöndes éjszakában zsarátnokként parázslottak a csá
szárváros mélysárga fényei egész a láthatárig, ahol hajók lámpaszikrái 
hunyorogtak a Quiron-tenger kőbe börtönzött partján. Egyik-másik fényt 
felismerte. Egy mérföldnyire tőle Tharr főtemploma körül villództak a 
lángok - a másik irányban, amerre a nap kel majd, épp a szétszórt fé
nyek hiánya tűnt föl. Óriásira tárt, éjszínű torok a városóriás testén: a 
Császári Belsőváros fekete parkjai. 

Sötét volt az ég is. Csak néhány bátortalan csillag hunyorgott, 
rendeződött a régi istenek hatalommal bíró alakzataiba a mélyfekete, 
felhőcafatok között: a lenti tábortüzek égi ellenpontjai. 

Corvyr, Morgena Hollója; Sedator Querras, Az Égen Kúszó, Sogron 
Lángja és a Sagarr Tridat, Tharr Pörölye. Korcs kyr éjjelek őrei. Más 
senki. Se higanyszín, se vérrozsdás derengés a házfalakon. Éjközép. És 
az alak, ahogy mászik felfelé, az ősi csillagképek irányába. Ujjai és pu
ha bőrcsizmája alatt a sós víztől párás falak, a túlburjánzó kődíszek, sár
kányok, mantikorok, kőszörnyek mohos pofái. Álluk alatt a reufecskék 
málló fészkei, vak szemükből madárszarból mázolt könnyek folynak. 

Az alak hószín haját szorosan összefogta a tarkóján, testhez simu
ló ruházata nagy, fekete pókhoz tette hasonlatossá. Halálos•marású fegy
vere - a legjobb abbitból kovácsolt pugoss - vékony bőrökkel combjá
ra szíjazva mozgott vele. Szemében a Kékcsillag, Tharr Pörölyének éke. 
Fülében a Kőszobában elhangzottak vertek visszhangot. A Spamagitor 
suttogó, rekedt hangja a sárga gyertyaláng mögül... 

- ... mert te vagy a legjobb, Cynthar. 
Bólintott. Nem megerősítés volt ez, csak beleegyezés. Nem számí

tott, hogy valóban ő a legjobb. Akkor és ott már nem. Valóban 
Spamagitor lehetett volna bárhol, ha akar, talán csak a Mortor 
Imperalisokat leszámítva. De nem akart. Vym után nem. Sehol. Mert a 
legjobb ő volt. Úgyhogy csak bólintott. Rendben. Értettem. Elfogadom. 
Ahogy Ő akarja. Ilho-mantari kőből vésett, vaskos alakja elégedetten 
gubbasztott a sziklaboltban, a ragadós, tintaszín árnyékok között. A ha
lott kyr istenek és az elporladt birodalom árnyékában. 

- A Hármak éjjelén. Neked csak őt kell elintézned. És persze az 
őreit. 

Újabb bólintás. Gyertyaláng a szürke szemeken. A Spamagitor 
kiterítette előtte a Thirniall Ház palotájának fakósárga térképét. 

Az ablak még négyembernyi magasságban volt fölötte. Senki nem 
gondolhatta, hogy ezt a falat meg lehet mászni. A kődíszek mind alat
ta maradtak, talpa az utolsó oroszlán mohos fején nyugodott. Senki nem 
gondolta volna, hogy képes rá, kivéve Vyrnt. 

Vym. 
Húsz év alatt sen;uni sem ütötte meg jobban a kolostorerődben, mint 

az a hír. Csontnál is mélyebben. Két szó: 
- Vym halott. - A pugomagitor mondta meg. Púpos árnyék az ajtó

ban. Sárga szemeiben közöny. - Sajnálom - hazudta. Azzal elment, 
Cynthar pedig a legnagyobb üresség közepén találta magát. Vym több 
volt, mint társ vagy mentor tizenöt éven át Két nappal azelőtt még ne-
vetve fordvk meg az ajtóban · 

- Vigyázok - suttogta Cynthar, és belépett az ablakmélyedésbe. A 
háta mögött vérszín fénnyel kelt fel a vörös hold. 

Nem tudhatjuk, mondta volna Vyrn, és Cynthar is óvatosan látott 
munkához a tőrrel. Igaza volt: a kis tűk, hajszál híján bár, de elkerül
ték. Most ezen volt a hangsúly. Az ólombilincsbe szorított üvegdarabok 
ártatlan szemekként verték vissza a holdfényt. Senki nem gondolta vol
na, hogy ezen az ablakon be lehet jutni. Talán csak Vym. De akkor ... 

Hirtelen vetette magát előre, s amint a padlóra ért, átfordult a vállán. 
Tőre az ablaknál maradt. Hiba. Gyorsan a pugoss után nyúlt. 

A másik is Iker volt, de a butább fajtából való. Elvétett támadása 
után megfordult, és feléje indult. Hibát követett el. Ha mozdulatlan ma
rad, még Cynthar sem látta volna meg mágiából szőtt álcáján keresz
tül. De megmozdult. Vörösen fénylett, ahol a hold rásütött, a lassan 
libegő ablakszárny fátyolos derengés a mellkasán. Gesztenyeszín ár
nyékok a testén. Zavaró volt. Mintha átlátszó lett volna. De nem volt 
láthatatlan. Cynthar bízott benne, hogy a fickó karját nemcsak a barna 
árnyékok hálózzák be. Szóval először a kezét. 

A vágás talált, a kötések feloldódtak. A tetoválások vakító fényár
ban, de kísérteties csöndben hasadtak szét. A beléjük zárt, most felsza
baduló energia kékre változtatta a kis szobát, éles, fekete árnyékok vil
lantak a tárgyak és a két férfi mögött. A villanások cafatokká szedték tá
madója kezét, de hangjuk nem volt. Cynthar pedig nem engedte, hogy 
a másik felordíthasson. Az Iker a padlóra rogyott. Ami a karjából meg
maradt, még mindig szikrázott. 

Cynthar is aktiválta egyik tetoválását. A jobb fülétől egy tenyérnyi
re volt a tarkóján, a sötétben kísértetiesen világító copf alatt. Érezte, 
ahogy a mágia körülöleli. Most már látta is, nem csak gondolta: a halott 
fejvadász kardjának éle kékesen csillogott. Méreg. 

A térkép óriási, fonnyadt levélként zörgött a Spamagitor keze alatt. 
A papirost vékony fekete vonalak hálózták be, ujjai magabiztosan kö
vették a folyosókból, termekből álló pókhálót. 

- Ez a híd köti össze a két tornyot, de csak a külsőn lehet feljutni. 
Vagy negyven öl magasan van. Bent majd megtalálod a módját, hogy 
átjuss a másik toronyba. - Felnézett. - De a legegyszerűbb a hídon át. -
Fakózöld szeme volt. Egy rég kapott vágás heges pereme természetel
lenes ránc, keresztben az arcán. Valamikor nagy szerencséje volt. 

A hídon át, gondolta Cynthar. Ott halt meg Sinteh. Körülnézett. Kis 
lépcső, valahova a sötétbe. Az Iker onnan jöhetett. Óvatosan elindult 
arrafele. Még érezte a másik izzadtságát a levegőben. 

A Hármak éjjele. Valahol a mélyben, a palota kőhideg gyomrában 
Tharmak szólt az áldozat. 

Akit ő akar, a másik toronyban van. A hídon túl. 
Ma csak ő jött, de tudta, hajnalban már itt lesznek mások is, hogy be

fejezzék, amit elkezdett. Hogy itt is Ikrek vannak, nem bizonyít sem
mit. Ezt a Tanács sem fogja figyelembe venni. 

A folyosókat, termeket ismerte mind. A pókháló pici, fekete szálai 
~zültek elméjében. S ha q nem lett volna elég, még mindig emlé

eckéjére. Sinteh emlékeire. Jobbra, aztán új. 



Leengedte a zsinórt. Kis súly fityegett a végén. Elsőre rátekeredett 
a vaskos lakomaszékek egyikének a lábára. Egy szürke kígyófej fölött 
állapodott meg. A zsinór vékony volt, erős és éles. Háromszor is körül
hurkolta kesztyűs kezén, mielőtt húzni kezdte. Halk csattanással állt 
meg Cynthartól mintegy méternyire. A falból elővágódó három penge 
szinte felnyársalta a széket. Aztán nem mozdultak, nem bírták vissza
húzódni a falba. Kékek voltak, szinte világítottak. Méreg. 

Cynthar leguggolt előttük. A pengék remegtek, de a vaskos szék
kel nem bírtak. 

Nem mintha nem lett volna nála méreg, de minden boszorkánymes
ternek meg kell adni, ami az övé. Felszabadította eddig nyugvó mági
kus energiáit. Bal tenyerét óvatosan húzta végig a pengéken. Érezte, 
ahogy a gyilkos anyag átszivárog belé. Csak remegett egy kicsit, mint
ha elzsibbadt volna a keze. A méreg ott lapult a markában, mágiával 
béklyóba kötve, bevetésre készen. Párszor összeszorította öklét, majd 
átlépett a bilincsbe vert széken, és átsétált az áldozati termen. 

Vym nem sokkal ezután szólalt meg. 
- Cynthar? 
Mindig tudta, hogyan lopózhat át elméje védelmén. Megvolt rá a 

módszerük. Ismerték egymást. 
- Csak te lehetsz az. Már egy éve tudom, hogy téged fognak külde-

ni. 
Cynthar megállt. Ha számított is rá egy ideje - az ablak óta -, most 

mégis megrendült. Erre nem lehet igazán felkészülni. Minden erő ki
szaladt a lábából. - Csak te jöhettél. Azon a falon más nem juthatott fel. 

- Elfelejted a Mortor lmperalisokat, Vym! - Cynthar nem tudta lep
lezni magát. Az asztrálsíkon vihar ordított körülötte. Próbált beleka
paszkodni valamibe, hogy el ne sodorja. - Kár érted„. 

- Démonvér, Cynthar! Muszáj volt ,mennem! 
- Két éve cserben hagytál, Vyrn. - Eszre sem vette, hogy hangosan 

beszél. 
- Gyűlölsz? 
- Az istenekre, Vym, nagyon nehéz volt! - A vihar lassan csillapo-

dott. 
- Rám volt szükségük, fiú. Értsd meg! 
- De nem a Thimiall Háznak. Coriolinék akarták, hogy téged vá-

lasszanak. 
-Tudom. 
- Ilho-mantari! Az egész házban ott vagy, Vym! Térkép se kéne, 

hogy megtaláljalak. 
- De azért beléd égették, ugye? 
-Belém. 
Szinte látta Diorca Coriolint, ahogy két évvel ezelőtt a Spamagitor 

előtt áll: gusztustalan óriáspajor selyembe és bársonyba gubózva. A vö
rös-ezüst dreggis redői között nem látni idegesen matató, kövér kezét. 
Nyálcseppek a duzzadt száján, ahogy beszél. Halkan, bizalmaskodón. 

- Emlékezz, Primessor! 
- Nem kell, hogy emlékeztess, Dominior. 
- Tudjuk„. - ravasz csillanás a sárgára színeződött szemekben. An-

gyalkönny. - „ .hogy a Thimiall Háznak új primorra lesz szüksége. - Rö
vid levegővétel. A Spamagitor hallgat. Orrán, arcán a heg megmoccan. 

- Pénzük van bőséggel - folytatja a pajor. - Azt szeretném, hogy 
tényleg a legjobbat kapják. A Spamagitor összevonja a szemöldökét. -
A legjobbat, akinek van egy„. - diszkrét mosoly - tanítványa, aki legalább 
olyan jó, mint ő. , 

Nagyjából ekkor kerülhetett elő az a súlyosan csengő zacskó. Es 
akadt ilyen tanítvány. Cynthar számára Vym eltűnt. Meghalt. 

- Ilho-mantari átkát kértem rád két nappal ezelőtt, Vyrn. 
- Gondoltam. Meg kell öljelek, Cynthar. Ha nem tenném, nem len-

nék Iker. És meg tudlak még lepni, ha kell„. 
Cynthar eltolta az összes mentális reteszt, és sokáig állt a sötét csönd

ben. Vym kaparászott még egy darabig, aztán eltávozott. 

folyosó s 6ben. Valahonnan a , k6falak és bronzajtók 
mögül tompán sírt fel a Hármak éjének áldozati kórusa: 

- Tharr, áldott a Te neved. „ 
Ez az orrgyilkos jobb volt, mint a másik. A Thimiall Ház megen

gedhette magának, hogy ügyes embereket tartson. Háromszor is össze
mérték a fegyvereket, mielőtt Cynthar torkon szúrta. Egyet csavart a 
pugosson, aztán visszahúzta. Ellenfeléről leolvadt a mágia, ahogy hanyatt 
zuhant. Kígyóalakú tetoválás a balfül mögött. Zantan klán. 

„.meg tudlak még lepni, ha kell„. 
Talán, Vym. Talán. 

Két éve történt ez is, mint annyi más. Tíz-tizenöt nappal Vym eltű
nése után, de még a Varjak havában. A holttestet nem számítva tízen 
voltak llho-mantari kápolnájában, meg a Venomagitor és egy töpörö
dött, fekete alak. Tudhatott valamit, ha Tharr még nem emésztette el. 
Tudott. Kráma, de még mennyire! 

A tudata olyan volt, akár egy kéz. Kinyúlt mindannyiuk felé, be
folyt a koponyájukba. 

- Még nektek is van tanulnivalótok - hallotta Cynthar a Venomagitor 
hangját. Akkor már valami hideg kékségben úszott, azután zajokat hal
lott. Messziről jöttek ezek a hangok. Túlságosan messziről. A töpörödött 
csinálta az egészet. Ebben biztos volt. Egy gyerek rohant el mellette, 
de túlontúl áttetsző volt ahhoz, hogy kivehesse. És azok a zajok„. Hör
gés és suttogás, téli tüzekben dohogó kürtök. Villanás. Egy nő? Haj 
vagy pókháló az arcán. Sötét folyosó és rohanás. Ezek a rohadt huho
gók! Lebegő fáklyafény. 

- Sinteh emlékeit látjátok. - A Venomagitor hangját alig hallotta. -
Három napja halt meg a Thirniall-palotában. 

Csattanás. 
Végigmentek a palotán. Ezúttal alulról. Most, két év elteltével értet

te csak meg Cynthar, hogyan juthattak be. Beengedték őket. Hogy fe
dezzék Vym eltűnését. A halálát. Ő volt a primor. A másik kettő egy
szerű, nem is túl tapasztalt corron. Ahogy elnézte, Sinteh ráadásul a sza
badságáért ment oda. Marhaság. Az Ikrektől nem lehet megszabadul
ni. 

„.az elől rohanó árnyat ismerte. Ezer közül is felismerte volna. Ho
mályos fáklyafényen ugranak keresztül. A falak szinte rájuk dőlnek. Egy 
ablakból a kék hold fénye esik a lábukra. Csönd és hideg. Nagyon hideg. 
Tovább! 

Az elöl futó hirtelen eltűnik. Lezuhant valahova. A híd. A túloldalon 
mint vaskos fekete tuskó, az Őr tornya. 

Sinteh áll. Liheg. Valaki hang nélkül szól hozzá a híd alól. Enge
delmeskedik. Valami van a falon. Egy cserép? Leveri. Rohanvást indul 
valaki a túloldalról. Kéken villan a holdfény a rövidkardon, ahogy a 
híd közepére ér. Szellemkezek nyúlnak át a képeken, hideg szivárog min
den testrészébe. Cynthar legszívesebben abbahagyná, eltűnne ezekből 
a halott emlékekből, de az összeaszott valami nem hagyja. 

A hídon átfutó alak mögött valami mozdul. A híd alól lendül a futó 
mögé. A pugoss átjárja a Sinteh felé rohanó katona testét, mire az a zajt 
meghallaná a háta mögött. 

A holdfény Vyrn mosolygó arcán, ahogy lerázza a vért a keskeny 
pengéről. Int Sintehnek, hogy menjen. Sinteh megy. A híd közepéig. Az
tán a fény. Aztán a sötétség. 

Cynthar sóhajtva rázta le magáról a nyirkos emléket. Megizzadt. A 
méreg még ott bizsergett a kezében. Az Őrnek. A Nemesi Ház őrének. 
Vyrn mosolygó arca a higanyszín fényben. Int, hogy menjen. 

- Megyek. 

A hídon a fény most vörös volt. Cynthar remélte, hogy nem Vyrnt 
találja alatta. Legalábbis nem azt, amelyik két éve eltűnt. A vaskos, ko
mor tuskó-torony a helyén volt. Cynthar közelebb óvakodott. Amilyen 
közel a fény engedte. Vym, ha igazán figyel, már észrevehette. Még 
egy lépés. Azután lehun Kimarkolt egy kicsit a mágikus 
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. 
es ember. Ruganyosan, csendesen ... és zavarodot-

tan. A háta védtelen. 
- Két éve vagy halott. Sajnálom. 
Csak egy döfésre volt szükség. 
Nem tévedett: a test már nem Vymé. Fiatal, sötét hajú, majdhogy

nem gyerek. Cynthar kezei a nyaka felé tapógatoztak. Ott volt a lánc, s 
rajta a függő. Jól gondolta. A rajzolat - amiről a Magitor azt mondta, 
bilincsbe veri a halál után a lelket - gonosz pókként terpeszkedett a 
függő hideg kövén. Cynthar a híd korlátjára tette, rácsapott a pugoss 
markolatával. 

Reccsenés. Felnézett az égre. A Corvyr és a Sagarr Tridat vissza
hunyorgott. 

- Ilho-mantari, segíts ... - kezdte a litániát. - Hogy szállhasson szaba
don és messze, hogy égi útját Rossz ne rekessze, Nyugalmat és Áldást 
kérek néked, Vyrn! 

Kifújta a levegőt. Nem Vyrn teste volt, úgyhogy nem pecsételte le 
vérrel szemét, száját és a fülét. De a 
gyűrűt megismerte. Vastag aranygyű
rű volt, a vörös fényben sötétnek tűnő 
lapokkal. Vyrn utolsó ajándéka. Elmo
solyodott. 

- A Csendet Vigyázó ügyeljen rád 
is, Vym - mondta, és átment a hídon. 
Vyrn gyűrűjét a másik mellé húzta. 
Nem akarta egyszerre használni a kettőt. 
Nem lett volna értelme. Nem érzett fáj
dalmat vagy veszteséget. Két éve túl 
volt rajta. Iker volt. Helyre billentette a 
mérleget. Ott a folyosón még habozott. 
Most ismét az Őrre összpontosított. 
Felhő kúszott át az égen, eltakarta a hol
da~. A Fáklya, Ilho-mantari csillaga -
Sogron másik csillagképének vezérfé
nye - előbújt égi rejteke mögül. 

Már csak egy kisebb csapda volt a 
lépcsőn, ott, ahová - Cynthar jól gon
dolta - Vyrn tette volna. Ami keveset 
értett a shuluri palotákhoz, az alapján 
úgy gondolta, ezt a tornyot később, ta
lán egy másik helyett építették. A köz
ponti csigalépcsőn haladt fölfelé. Az 
egész kísértetiesen emlékeztetett arra 
- nem tehetett róla, majd minden csi
galépcsőről ez a nevetséges dolog ju
tott az eszébe - mintha egy sárkány 
megkövült nyakában kapaszkodna egy
re feljebb, és érezte: mind közelebb jut 
a gigászi hüllő sziklába vájt garatjához. 

Kiterjesztett érzékeivel végigtapogatta az összes szintet, de csak 
fölülről érzékelt valamilyen bizonytalan jelentétet. A pókhálóhoz ha
sonlóan az Őr képét is bármikor felidézhette magában. Hajlamos volt 
minden embert valamelyik állathoz hasonlítani. A Spamagitor róka. 
Vyrn aszisz agár - az Őr pedig valami nagyra nőtt rovar. Vékony ke
zek. A mélyen és távol ülő szemek szinte nem is látszanak a 
szúnyogszívókához hasonló orr árnyékában. Akaratosan csücsöri tő száj. 
Nem szép, de legalább összetéveszthetetlen. 

Hangtalanul suhant a kopott, nyirkos lépcsőkön. Fáklyák nem vol
tak, ám a rézszín éjszaka időről időre beköszönt a vékony kémlelőréseken. 
Nem számolta, hány ilyen fénysávon haladt keresztül, mire felért a te
rembe. Két keskeny ablak mögül az alvó Shulur leheletét hozta a szél. 
Szemben vele vastag tölgyajtó, vasalása akár egy gladiátor karja. 

Vym gyűrűjét áthúzta a másik kezére. Gyorsnak kell lennie. Nem tud
hatta, hol lesz az Őr. Nem szabad idő hagynia neki. A méreg megbi
zsergett a kezében. Kis összpontosítás, egy rövid üzenet a gyűrűnek. 
W'.!MU.•~-...a ~ 

ga volt. 
Sötétség honolt itt is, mint a kinti egy zöld lángú mé-

cses valami bágyadt derengést festett maga körül a falakra és egy min
denféle kacattal teleszórt asztalra. 

Az Őr félig háttal neki, egy, az előzőekhez képest hatalmas, zárt ab
lak előtt. Tökéletes, de nem maradhatott tovább ebben a formában. Kis 
mozdulat: a gyűrű még a levegőben volt, amikor a légiesség megszűnt. 
Nem volt szabad időt hagynia neki bármifajta mágiára. A gyűrű elpör
gött egy feketére kopott szék ülőkéje mellett. Anyagiasult lábai már 
félúton repítették előre Cynthart. A pugosshoz nem nyúlt. 

Halk pendülés, ahogy Vyrn ajándéka a szabálytalan alakú, csiszolt 
gránitdarabokból összerótt padlóra koccant. Az Őr megfordult. Az 
angyalkönnytől sárgult szemekben a zöld fényre sötét árnyék vetült. 

Cynthar mellbe taszította. Az első varázslat elszabadult energiái tor
nádóként kavarták mellette a levegőt. Fa és üveg reccsenése. Keresz
tülrobbantak az ablakon. A nyüszítő ólomkeretből kirepültek a beléfog
lalt üvegdarabok, ablakkeret sikoltva adta meg magát. A boszorkánymes-

ter csípője megakadt a párkányban, de 
a fölötte elrepülő Iker erősen kapaszko
dott barna köpenyébe, szürke hajába, 
és kirántotta az éjszakába. Most ő volt 
alul. Zuhantak, bele az óriási, hunyor
gó tábortűz maradványába. Nagyon 
magasról. 

Ez volt a legveszélyesebb pontja 
Cynthar tervének. Sivítva rohant el 
mellettük a levegő, a fekete torony sós 
párától virágzó falai. A külső torony 
magasságába értek, tekintetük egymás
ba kapcsolódott. Megsűrűsödtek körü
löttük a manaháló energiái. Zuhantak. 

Cynthar elengedte a tenyerébe zárt 
halált. A másik meghökkenve bámult 
rá, szájából nyálcsöppek folytak. 
Cynthar a nyakában lógó függő felé 
kapott, és talpával eltaszította magát a 
fekete folttá mosódott faltól. A boszor
kánymester feje megbicsaklott, ahogy 
letépték nyakából a láncot. Méregtől 
rángó testéből rémült vinnyogás tört 
fel. Cyntharnak rá sem kellett néznie 
az ékszerre, tudta ilyen volt Vyrn nya
kában is. Elengedte az Őrt. Csak bízha
tott benne, hogy a torony tövéig nem 
gyűri le a mérget. 

Erkélyek suhantak el mellette 
ahogy a parkjegenyéinek magasságá
ba ért. Saját gyűrűjére összpontosított, 
és valamivel a park bokrai felett sik
lott el. Szárnyai majdnem kiszakadtak 
a megerőltetéstől. Háta mögött szánal

mas nyikkanással csapódott a földbe a boszorkánymester teste. Néhány 
letört gally és levél érkezett utána. 

Cynthar ismét az óriási város felett járt. Tenger felől jövő sós szél 
siklott szárnyai alatt. Ébredező sirálytársai az öböl árbocerdejéből ri
koltottak. Még utoljára Vyrnre gondolt, és a megsemmisítendő függőre. 
Majd a Magitor. Magasabbra szállt. Valahol a Vadasparkon túl, a hori
zonton, ahol szürke felhők hasaltak a fekete vizekre, az új nap ígérete 
halványlott. 

Morgena Hollóját és Tharr pörölyét most felhők takarták, de a 
rézszínű hold mellett ott tündökölt a Fáklya. 

Mélyen lent, az ősi város kazamatáiban és a nyirkos sikátorokban 
városi farkasok és dögevők gyülekeztek mérgezett fegyvereikkel a 
Thirniall Ház palotája és parkjai körül, hogy befejezzék, amit az Iker 
elkezdett. Coriolin hiénák. 

A Hármak éjszakája a végéhez közeledett, de a város felett szárnya
ló fáradt, fehérszárnyú madarat mindez nem érdekelte. Felsandított a 
Fáklyára, és fészke felé vette az irányt. A kórusok tompa most" 
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Lágyan kotyogott a víz a bárka alján, ahogy az újra keresztbe for
dult a folyó közepén. A farácsos ablakon beáramló arany fénypász
ma végigsimitott a félelf arcán. Dirgall elfintorodott. Kicsit balra 

. fordult, láncai - rozsdás f émmarkok - megcsörrentek. Kárörvendő 
fémrecsegés, egy másik béklyó felelt rá a félhomályból. 

- Fáj a fény, Korcs? 
Borizű, karcos hang. 
- Nem vagyok Korcs, már mondtam, fickó. Félvér vagyok. - A 

megláncolt hangjából, szorult helyzete ellenére, valami vidámság
. féle csendült ki. 

- Majd' egy napja csorgunk- morogta a másik. - Azt mondtad, is
mered a folyót, és nemsokára a hódvárhoz érünk. 

- Csak ne várd annyira, hogy odaérjünk, északi! Ott a mi 
hídfőállásaink vannak, és azokat igazi Korcs mágia védi. Ha egy ma
gadfajtát meglátnak ott, nem kezeskedhetem az életedért. 

- El se várnám, szőke! - köpte a szót a másik. - A mi orkjaink is 
megtekergették a tököd, amikor a kezük közé kerültél. - A beszélő 
nagydarab, fekete férfi volt. Kormos, vérzsíros bőrvértjén fekete vas
szögek meredeztek, csomós szakállában ezüstös bogok. Fekete sze
mei nyugodtan csillogtak bozontos szemöldöke alatt, fehér fogai 

. tompán fénylettek kiszáradt szájában. 
A hajó magányosan pörgött a lusta futású folyó szinén, megpör

kölődött tatjáról kötélmaradványok csüngtek a vízbe. A fekete ork bör
tönhajók egyike volt, zömök bárka, néhány karmos evezővel. Mohos 
kormánylapátja hasznavehetetlenül koppant ide-oda az égett taton. A 
zakállas férfi nem hazudott. Már jó egy napja, hogy egy rajtaütés 

'során a Fekete Herceg Vasfog törzshöz tartozó ork segédcsapatai 
kénytelenek voltak veszteségként rágondolni. Megpuffadt, döglött 

csibor a kényelmes, nyári folyón. 
- Hát, én nem lennék olyan büszke a helyedben azokra az orkokra 

- vigyorgott a szőke félvér. - Tán nem ők láncoltak ide? 
: - Mondtam már, hogy félreértés volt. Nem ismertek fel! - csattant 
a rekedt hang. - Lelkesek, de eszük, az nincs. Én meg rosszul beszé
lem a kwart dialektust. 

- Aha - biccentett a félvér. Mosolyában még volt más is, de nem 
.szólt. Hosszú időre csend borult a hajóra. A szemközti ablak rácsai 
mögött bókoló fák ezerféle zöldben pompázó koronái csorogtak el. 
A partokat dús aljnövényzet, széles levelű bokrok, és páfrányszőnyeg 
borította. Néhol halott fák fehérre szikkadt csontvázai áztak 
beletörődőn a langyos vízben, méregzöld borostyánruhájuk rég le
rohadt róluk. 

- A mocskos életbe! - Csörögtek a láncok. - Hogy nincs itt egy 
csepp víz se, amit megihatnék! Csak érnénk partot! 

- Ha nem rúgod fel azt a cserépköcsögöt, amikor lehoztak, most 
lenne ivóvizünk - közölte higgadtan a félelf. - Partot pedig ne ér
jünk, mert itt aztán rekedtre ordibálhatnánk magunkat, legfeljebb né
hány árnykutyát tudnánk magunkhoz édesgetni. 

· - Pofa be, szőke! Te és a hozzád hasonlók miatt vagyunk itt! 
- Micsoda? - csattant az egykor oly csengő hang. A halvány ibo

lyaszín szemek szinte felizzottak a dohszagú félhomályban. - Hát ki 

a Fekete Herceg talpnyalója? Talán bizony én? Ki borította lángba az 
északi végeket? Ki prédálja fel a mezőket, tarolja le a legelőket? A 
polbini urak gyalázzák meg az asszonyokat, mészárolják le a gye
rekeket valami ködös őrült parancsaira? 

- Fogd be a pofád! - Most nyugodt volt a rekedt hang gazdája. -
Nem tudod, mit beszélsz. Nem hibáztatlak, nem értheted meg. Vál
tozás kell, és mi elhozzuk azt. Nincsenek megváltók, nincsenek bű
nösök. Csak az északi szél. A tiszta északi szél. Felkavarja a szeme
tet is, ez igaz - bosszúsan megcsörrentek az ork vasláncok -, de utá
na tisztaság lesz. Tökéletes tisztaság. Világ születik velünk. Új vi
lág. Elsöpörjük a régi mocskot. A királyok rosszul csinálták, az ő 
művük ez az átok a földeken. A Törés. A Sárbirodalmak, a Halott 
Puszták, az Átoktörzsek, a Keserű Szél. Az összes mocsok. De Her
ceg bölcs. A módszereit elítélheted, de nem láthatod a célt. 

- Célt? Milyen célt, te állat? Lemészárolni mindenkit, aki szem
beszáll? Aki meg akarja védeni az otthonát, a barmait, a családját? 
Felégetni mindent és mindenkit, ez a célotok? 

-A cél a Birodalom. Nem az elporladt gork dicsőség, nem is a ki
rályok káosza. Az erős kéz. A Hercegé. - Furcsán csillogott valami 
a penészes félhomályban, tán az erős, fehér fogak. Mosoly? 

- És te ebben hiszel? - mormolta a félvér. - Ilyen vérgőzös cé
lokban? Gyönyörű. 

- Az - válaszolt rövid hallgatás után a másik. Aztán: - Az Elrot
hadt Istenekre! Hát nincs itt egy csepp víz sem? Már köpni se tudnék. 
Micsoda őrültség! Szomjan dögleni egy folyó közepén. 

Dirgall nem szólt semmit. Az alkonyt figyelte. A lágyan simo
gató, vöröses fénypászmákat, a mélyülő árnyakat. A langyos szellőt, 
ahogy körbetapogatja a börtönhajót alaktalan, puha tenyerével, a rá
csokon túl vérarannyá váló erdőt. Nyár volt. S nyár volt akkor is ... 

- Mennyi hód él itt, apa? 
Gyerekhang. Olyan ötévesforma. Szőke haja hullámokban simo

gatja vállát, nyakát. 
- Rengeteg. Talán több ezer. Jut élelem mindnek. 
Az apa mosolyog. A gyerek biztosan tudja, nem kell odanéznie. 

A lemenő nap vörös árnyékokat vet a tetovált arcon. Korcs tetoválá
sok, amik neki, félvérnek soha nem lehetnek. Apa. Fimhall, a Magá
nyos, aki hat évvel ezelőtt elbájolta azt a szőke lányt a gázlónál. Anyát. 

Az erdő vérarany a koranyári alkonyban, hátuk mögött fekete ro
mokként emelkedik a hódvár századok alatt összehordott gátja, ma
gasra tornyozva a vizet az aranytükrű tóban. 

- Rengeten itt a hal - mondja apa újabb tarquát emelve ki a töb
bi mellé. Dirgall emlékszik a kék, édeskés füstre, ahogy sültek. A 
vár fekete ormán egy hód őr sziluettje oson el. Kecses ezüsthalak 
ugrálnak ki a milliószám keringő lámpásbogarak után, csillogó, pi
ros íveket húzva maguk után a vízcseppekből. Halkan ropog a tűz. Apa 
valahová a messzeségbe réved, arcán már nem látszanak az ibolya
szín félholdak és ívek, vonásai felolvadnak az éjszakában, csak a 
szemében csillog a parázs fénye. Onga és Arapa fenn tündököl az 
égen, a vérarany alkonyi színek ezüstbe fordulnak, óriás halak pik-



kelyes háta vág barázdát a tó minden másnál fényesebbre csiszolt 
tükrén. 

Az óriás halak. .. 
- Mi volt ez? 
Halk, súrlódó hang remegtette meg a börtönhajót. Valami alulról 

végignyalta a moszatos deszkákat. Sötét volt, a rácsos ablakok fénylő 
homályfoltok a fekete falon. 

- Nem tudom - felelte Dirgall. - Talán egy hal. - Nyelve reszelte 
a szájpadlását. 

- Neeeem! Ez nem hal - suttogta az északi. - Ekkora halak nincse
nek. 

A félvér elmosolyodott. Aztán összegyűrödött az arca a fájda
lomtól, ahogy a vasbék
lyók belemartak a csuk
lójába. 

A hajó még egyszer 
megrándult. Dirgall jól 
hallotta a szakállas fickó 
bilincscsörgéssel kevert 
szitkozódását a sarokból, 
aztán megállt. Csönd. 
Csak a folyó jól ismert 
locsogása odakintről. 

- Szép kis hal - nyög
te a szakállas. - Ez már a 
hódvár, szőke? Készül
jek a halálra? 

A félvér megcsóválta 
fejét. 

- Nem fogsz meghal
ni, Urgon, vagy mi a ne
ved. - Lánccsörgés. - A 
Korcsok nem gyilkosok. 
Ez az egyik. A másik, 
hogy ez még nem a hód
vár. Ez egy rohadt ho
mokpad. Vagy szikla. 
Mit tudom én. A tó be
járatánál van egy pár. A 
hódvár és a Korcs-tor
nyok innen még jó két 
mérföldre vannak. Ha 
derekasan ordibálunk, ta
lán meghallják. 

- Ordíts csak, ha 
akarsz, te hülye! Nekem 
nem sürgős - morogta 
Urgon. 

Dirgall jó fél óra 
múlva hagyta csak abba. 
Akkor már úgysem lehetett semmit hallani a mennydörgéstől. 

- Talán meghallották - roskadt vissza az ablak mellől. 
- Úgy lenne igazságos, hogy amit eltoltatok, hozzátok is rendbe 

- morogta Urgon. 
- Mit toltunk mi el, északi? 
- Ezt az egész mocskos hajó-ügyet. Én még előbb-utóbb kimagya-

ráztam volna magamat, amikor jött az a rajtaütés. Tisztán láttam a 
Háromvárosok vörös oroszlánjait. Valamelyik nagyokos varázsló
tok robbantotta le a csónakunkat a mólóról... 

Dirgall nem felelt. Máson járt az esze. Urgon érveiben nem volt 
hiba - ő is látta a zászlókat. Másvalami nem illett a történetbe. Egy 
szó. Urgon. Honnan tudja a nevét, ha be sem mutatkozott? Ez nem 
is vallana rá. 

- ... nem mintha sok jót várnék a Korcsoktól... - Az északi férfi 
hangja valahonnan messziről jött. - Ugyanolyan gyilkosok ők is, 
mint mások. 

- Ezt ne merd mondani, Urgon! - csattant fel a félvér. Villám vi
lágította meg, éles kék fény csillant elkínzott arcán, izzadt fürtjein. 
- Ők nem gyilkosok. 

- Nem Urgon a nevem, rohadék! - üvöltött az északi. A villám 
utófényében kidagadtak az erek a nyakán, mint pórázra kötött, tajték
zó kutya, úgy rángatta a láncait. Aztán jött a mennydörgés, és el
nyomta a szavait. 

- Ez közel volt - jegyezte meg Dirgall. A szakállas halkan zihált. 
Visszaült a helyére, és nem mozdult. - És ne nevezd a Korcsokat 

gyilkosoknak! Ha hoz
zádf érnék, ezt beléd is 
verném. 

Mosolygós zihálás 
volt a válasz. 

- Ha hozzámférnél, 
nem élnéd túl. Ne kí
vánd ezt. A Korcsok pe
dig ugyanúgy gyilkol
nak, ha féltik a szaros 
kis életüket vagy a bű
vös erdeiket, mint má
sok. 

- Talán te nem? 
- De, én is. - Nyál 

híján alig érthetőek vol
tak a szavaik. - Minden
ki. A háború mindenki
ből állatot csinál. De 
meg kell különböztetni 
szükséges és szükségte
len háborút. A Biroda
lom kell. Érted? Nem. 
Nem értheted. Soha 
nem is fogod megérte
ni. - Fáradt lánccsörgés
sel legyintett. - Az 
orkok törzsi háborúinak 
viszont semmi értelme. 
A Herceg rendet, bizton
ságot és jólétet fog hoz
ni északra. Birodalmat. 

- Te magad sem hi
szel abban, amit mon
dasz. Csak a gyilkossá
gaidat takargatod vala
mi felsőbb akarat terve
ivel. 

Újabb villám világította meg őket egy pillanatra. Az északi nem 
mosolygott. 

- A Herceg tudja, mit csinál. És az eszközei is megvannak hoz
zá. Varázslói életet leheltek a Fekete Állatokba. 

Dirgall elsápadt. A sötétben halvány folttá vált az arca. 
- Az nem lehet... - nyögte. - az Állatokat elpusztították. És 

Konaghot is, más pedig nem tud olyan istentelen masinákat építeni! 
- A Herceg mesterei tudnak. A renegát törpék Khudból. Ők őrizték 

az utolsó Állatokat a Törés után. És most újra élnek. Vasból vannak, 
mégis mozognak. Nem mágia mozatja őket, de mintha élnének. Sza
vamra, lenyűgözőek. 

- Te ... láttad őket? - nyögte a félvér. 



- Igen. Khud környékén. Illetve csak egyet, de az is elég volt. 
Nagyobbak, mint ez a hajó. Mint öt ilyen hajó. És a gyomrukban 
. engetegen elférnek. Karjaik, mint ezer sarló. Ordításuk, mint a sár

ányok robaja. - Az északi önelégülten, büszkén beszélt. Dirgall csak 
·Ült, nem szólt egy szót sem. Az északi most először került fölébe, s 
beszédéből kihallatszott, hogy ezt tudja is. 

- Óriásiak, szavamra. És a renegátok képesek irányítani őket. 
- Mitől mozognak, ha nem a mágiától? - A félelf szinte suttogott. 
- Ismered a rakit? 
Dirgall bólintott. Anyjának is volt. Kicsiny réz főzőedény, ami

en halat szokott párolni. Tarquát. Az alsó részében víz forrt, ez pá-
olta meg a fűszeres halat. Gőz. 

- Félelmetesek. Minden eresztékükön fehér gőzt okádnak, sikol-
anak és szuszognak. Ezt mondd el nyugodtan a Korcsoknak! Lesz 
kuk félni. Újra élnek a Fekete Állatok! -Áz északi diadalmasan vi

orgott. A hajót újabb mennyedörgés rázta meg. 
Aztán eleredt az eső. 

Hajnalodott. 
Elégedetten ültek mindketten a penészszagú hajó nedves gyom-

ában. Az eső habosra paskolta a víztükröt a lassan derengő fény
en. A foglyok a repedéseken beszivárgó csöppekkel oltották szom

'ukat. Nyakuk elgémberedett, tagjaikat megtörték a vasbilincsek, mi
e elég vizet bírtak magukba csepegtetni. Az ég már messze morgott 
tőlük, inkább tűnt egy nagymacska dorombolásának, mint égihábo
, ak. Az eső halkan dobogott a vizes gerendákon, surrogott a bágyadt 
evegőben. A víz fölött beteg köd gőzölgött, ahogy lassan szitálássá 
, alkult a zivatar. A nyúlos, fehér pára bebodorodott a rácsos abla
okon, összenyálazta a deszkákat, felerősítette a csípős húgyszagot. 

Dirgall azóta sem tudta rendesen visszagyűrni az ingét, össze
))úzni félig nyitott szarvasbőr nadrágját, amit végső kínjában kopott 
csizmasarkával s ujjhegyeivel piszkált szét. Szégyellősen odakapott, 
de a béklyók ráharaptak a kezére. Felszisszent. 
r - Ne zavartasd magad- röhögött a szakállas-, engem nem érde

el. A Korcsaid meg majd tiszta gyolcsba raknak, mint egy csecs-
zopót. 

- Ne gúnyolódj! Te sem biztos, hogy kibírod, amíg eleveznek 
dáig. 

- Már ha meghallották a kiáltásaidat - röhögött tovább a másik. 
Amíg nem esett az eső, bizonyisten pazarlásnak éreztem volna, de 
át nagy úr a szükség ... 

- Ha nem tudsz értelmes dolgokat mondani, Urgon, inkább hall
gass! 

- Mondtam már, hogy nem Urgon a nevem! - horkant fel a sza
kállas. - Ha annyira érdekel, Gidain RoMattnak hívnak. 

- Rendben, Gidain - mondta csendesen a félelf. Aztán hosszan 
allgatott. A madarak teli torokból trilláztak, a kelő nap lassan átvi
ágította a hideg párát. - Az orkok mondhatták - morfondírozott. -
gen ... 

Nagy test dühben a hajó fedélzetén. Porrá száradt moszat és a 
szújáratok salakja hullik a szőke hajra. Ordibálás fentről, lánccsör- · 
gés és az orkok félreismerhetetlen, keserű szaga. Röhögés, emberi 
zitkozódás, ahogy a rácsos csapóajtó felemelkedik. Barna por hul
ik a bőrcsizmás lábakról. Száraz koppanás: a sáros létra zuhan a 
zalmatörekkel felszórt deszkákra. Földszínű, vasszögekkel kivert 

csizma jön le, egy vas kard csorba éle verődik neki. Ez a keserű 
szag ... Elnyomja a folyó zöld illatait, az iszap, a nád, a taknyos bé
kalencse kipárolgását. 

Nagy darab ork. Szeme sárga borostyán a sötétben, agyarain az 
elmaradhatatlan, élesre fent vasalás. Fekete árnyék a lejárat felett. 
Megbotlik? Aztán a hatalmas csattanás, ahogy a megláncolt férfi le
zuhan a létrán. Orrából messzire fröccsen a vér, a recsegő deszkák vé-

gigkarmolják szakállas arcát. Ordítva rángatja a láncokat egy dara
big, veszett kutyaként küzd, amíg a szőkéhez hasonlóan erős vas
szögekkel a falhoz béklyózzák. A víz édes illata, ahogy a cserépkor
só szétroppan a falon. Föntről röhögés. 

- Itt rohadsz meg, Urgon! 
Szárazon csattan a rács. A falhoz láncolt férfi üvölt, ezüstbogas 

szakállában vércsöppek remegnek. 

Dirgall elmosolyodott. 
- Kíváncsi vagyok, kinek ártottál, Gidain. 
- Micsoda? - hördült fel a szakállas. - Miről beszélsz? 
A félelf diadalmasan mosolygott. 
-Tudod, egy kicsit én is beszélem a kwart dialektust. Csak az or-

dítozásodtól alig hallottam valamit. Hazudtál nekem, Gidain? 
- Miről? - vakkantott kedvetlenül a másik. 
- A célról. A Birodalomról meg többiről. 
- Nem. - Megláncolt tigris morgása a sötétből. 
- Kétlem. Egyszerűen meg vagy ijedve, és engem is magaddal 

akarsz húzni, belőlem akarsz valami kis erőt meríteni. Amikor a Vas
fogúak ledobtak és leláncoltak, azt mondták: „Itt rohadsz meg, ur
gon!" Az pedig, ha emlékezetem nem csal, annyit tesz: áruló. Erre na
gyon sok kifejezésük van, de esküszöm ez a legjobb. 

A köpés a füle a mellett csattant. Vigyorogva kapta félre a fejét. 
- Mondom, hogy félreértés volt! - üvöltötte Gidain. Újra eleredt 

az orra vére. 
Sárga villám lobbant a távolban. Feketére vált a szakállán végig-

csorgó vörös csík. Kisvártatva elért hozzájuk a moraj is. 
- Félreértettek, te rohadék! Nem érted? 
Ekkor mozdult meg újra a hajó. 
- Mi ez? Mi történik? - Gidain ide-oda rebbent a láncok meg

szabta szűk térben. 
. - Nem tudom. Újból elkapott minket a sodrás. Valami leemelte 

a hajót a szikláról. 
- Sodrás? Azt mondtad, ez egy tó - morogta a szakállas. 
-Akkor is sodor bennünket valami ... -Dirgall megpróbált kinéz-

ni az egyik ablakon. Álmos szürke volt kint minden, de gyorsan vi
lágosodott. Elúszó, bókoló.fák és bokrok, sötét felhőcsíkok a derengő 
égen, és ahogy fordult a hajó, mást is látott: ragyogó sárga lángokat 
a távolban. 

- Rohadékok! Felgyújtottátok a hódvárat, ti mocskok! - Gidain 
felé rugott, de bilincsei elrántották. - Lemészároljátok a Korcsokat! 
Gyilkos férgek! 

- Nyugodj meg, te barom! - A szakállas csendben görnyedt a hoz
zá közelebb levő ablaknál. - Gondolkozz! Emlékszel az utolsó villám
ra? Nem villám volt. Robbanás. Korcs mágia. Ti röpítettétek a 
levegőbe az egészet. 

- Meg vagy őrülve, áruló? A tündérek nem lennének képesek ár
tatlan áldozatok lemészárlására. Ők a vadon fiai. Nemes lelkűek, 
nem ártanak senkinek; nem lenÍlének képesek megölni több száz hó
dot, embereket ... de még tán orkokat sem! 

- Akkor majd jól nézz körül, ha odaértünk, fafejű - válaszolt 
Gidain. - A Herceg szolgái közül itt senkinek nincs olyan hatalma, 
hogy egycsapásra elpusztítsa azt a gátat, ha tényleg akkora, ahogy 
mondtad. A kiszabaduló víz emelt le minket arról a koloncról. Most 
megint folyó lett a tó. Gyors, hegyi folyó . Ezt csakis valami erős, 
pusztító mágia okozhatta. Egyszerű gyújtogatás nem tud ilyen kárt 
okozni, ezek a nyomorult ork segédcsapatok pedig képtelenek eff é
lére. Bár elismerem, mindent megtennének, hogy sikerüljön. Ezek 
ti voltatok. 

- Lehetetlen ... -nyögte a félelf - ... ez ... ez lehetetlen! 
- Te is tudod, hogy igaz, szőke. Háború van. Ez politika. Senkit 

sem érdekel egy halom szarrá marcangolt állat. Az orkok megtámad-



ták a Korcs-tornyokat, ők pedig rájuk robbantották az egészet, és 
gyáván elszeleltek. Ennyi történt, aranyszívű álmodozóm! 

- Nem lehet... -nyögte sokadszorra Dirgall, arcán könnycseppek 
gördültek végig. 

Az északinak igaza volt. A tűz már elaludt, mire odáig csorogtak, 
csak kormos ágak, üszkös fadarabok lebegtek a fekete vizen. Korom 
hullott a levegőből. Fapörcök, megégett gallyak mindenütt, a víz fö
lött fekete, maró füst lebegett. A vízben szertetépett testek hevertek: 
hódok, rőfpatkányok és orkok, csillogó belek, robbanás szaggatta 
testrészek, füstös, zsíros vér mindenfelé. 

Parányi lángok sercegtek a hódvár és a Korcs-tonyok maradvá
nyain, a széttört fakupacokon hevérő testeken. Mintha a halál csak tíz 
percet kapott volna, hogy minden fontos dolgát elvégezze. 

- Vasfogú orkok -
dünnyögte Gidain. - Szarrá 
égették őket. Szép, mi? 

· Dirgall már visszafordult 
a rácsoktól. 

- Nézd csak, nézzed! 
Tündérek - folytatta lemon
dóan a szakállas. Nem volt 
elégedettség a hangjában, 
csupán tisztázta a tényeket. 
- Láttál valahol Korcs hul
lákat, szőke? 

Dirgall megrázta nedves 
arcát. Lerogyott a mocskos 

· szalmára. 
-Nem - szottyantotta. -

Az orkokon kívül csak há
rom ogárt. 

- Ja - biccentette a sza
kállas. A rácsok csíkokat raj
zoltak koszos arcára. - Még 

. érdemes megnézned ezt is -
próbált kimutatni az abla
kon. 

A félvér felgörnyedt, 
megpróbált kinézni. Két ir
datlan, mocskos csizmát lá
tott. Már átcsorogtak az üsz
kök között, kissé felgyorsult 
a börtönhajó mozgása. A két 
láb egy óriáshoz tartozott, a 
lábába égetett bélyegek 
alapján Dirgall úgy vélte, valamelyik északi fajhoz tartozhat. Véres, 
szétszakadt hátából halak marcangoltak ökölnyi darabokat. A víz 
vörösen habzott a környéken, a hulla elkékült arca jó méterrel a víz 

. alatt himbálózott, narancsszin haja-szakálla hínárként lebegte körül. 
- Ügyes csapda - biccentett elismerően Gidain. - A víz most 

messzire viszi a lófarkas hadijelvényeket. 
-Hát olyan messze éppen nem- mondta Dirgall. -Nem túl messzi

re ... - Visszaült a nedves szalmára. Még sápadtabb volt, mint eddig. 
Most szokatlanul gyorsan mentek. 

- Miért? Talán véget ér a folyó? Beleömlik a tengerbe? 
- Ha úgy vesszük, véget ér. Valamivel délebbre elérjük a Sár-

kánytorkot. 
- Az meg mi? - kérdezte nyugtalanul a szakállas. Homlokán 

±- hegyvölgyekkké gyűrődtek a koszos ráncok. 
- Az? - kérdezte a félvér. Furcsa félmosoly játszott az arcán. -

Közel-távol a legnagyobb vízesés. 

Mindkét csuklójUkból dőlt a vér a hiábavaló ráncigálástól. Zi
hálva néztek egymásra. 

-Te mocsok! Miattad patkolok el, az már ·biztos - hörögte Gidain. 
Fehéren villogtak szemei a véres arcban. Szakálla, erős szálú haja "' 
csapzottan lógott, orra végén izzadtságscepp himbálózott. Mint va
lami megláncolt démon. 

- Talán az én hibám, hogy idekerültél, áruló? Azokat még az 
orkok is megvetik - acsargott a félvér. 

1 

- Ne ártsd magad olyan dolgokba, amikhez nem érsz fel, te fattyú · 
- ordította az északi. Fáradt nyál csorgott szakállára, s mivel látta, 
hogy célba talált, folytatta: - Mit tudsz te rólam? Mit tudsz erről az 
egész átkozott háborúról? Vak vagy, és az is maradsz! Mindenki 
vak! Ha nem pusztítjátok el azt az átkozott gátat, életben maradunk. 
Foglalkozz inkább azzal az útszéli anyáddal, meg ... 

- Ha meg akarsz bánta
ni, korábban kelj fel, áruló -
köpte a félelf. - Ordítozás
sal nem megyünk semmire. 
Nekem is lenne egy-két öt
letem az őseiddel kapcso
latban, de attól még nem 
szabadulunk ki innen. Gon
dolkozz! 

Nem csorogtak sokkal 
gyorsabban, de ők is érez
ték, hogy ez már más folyó. 
Lendületesebb hullámok 
csapdosták a pörgő hajó ol
dalát, a fák hol erről, hol ar
ról az oldalról köszöntek be. 

- Gondolkozz! Miről? 
Ezt már elcsesztük, Korcs. 
Innen nem jutunk ki élve. · 
Imádkozz, ha van kihez! 

- Nem! Nem veszhetünk 
el! Nekem még dolgom van 
ezen a rohadék földön! 
Nem akarok meghalni! Még 
nem csináltam semmit ... 
semmit. Fiatal vagyok! - A 
félvér szája remegni kez
dett. 

Gidain csöndben figyel
te. Csöpögő orrát megpró
bálta vállába törölni. Meg
köszörülte a torkát. 

- Félsz? - Hangjában együttérzés csendült. 
- Igen! - ordította a másik. - Félek! Nem lehet mindenki hős! 
- Hős? - Gidain furcsán felnevetett. - Vannak hősök? Szerinted 

vannak? Hülye vagy. Azt hiszed, nekik nem remeg a lábuk, amikor 
kiomló belek között harcolnak? Csak szerencsés pillanataik vannak, 
amitől mások szemében hősökké válnak. Erkölcsi hősökké vagy há
borús hősökké, mindegy. Jó helyen vannak, jó időben. Vonzzák egy
mást. Biztos, hogy vannak ilyen emberek. De hősökké mindig má
sok teszik őket. A többiek meg elhiszik ezt. Lehet, hogy vannak olya
nok, akik nem félnek. Halálmegvető kétségbeesésben harcolnak. 
Úgy lehet elég, nekik az, ha mások félnek tőlük. 

- És te ... ? - Suttogás. 
- Én? Hogy félek-e? Félek a haláltól, igen. Rettegek tőle, mert 

nem tudom, mi van utána. Beletörődni lehet, félvállról venni nem~ 
És gyűlölöm a hőseidet. Tudod miért? A saját félelmemet gyűlölöm 
bennük. - Az északi nevetett. - Mondom, imádkozz, ha van kihez, 
és bízz benne, hogy legközelebb több szerencséd lesz! 



- Ha lesz legközelebb. 
- Nem vagy képes nyugodtan megbalni? 
- Te nyugodt vagy? Nincs elszámolnivalód az istenekkel? 
Gidain kivillantotta fogait. 
- Kinek nincs, félvér? Öltem, mert ölnöm kellett, raboltam, mert 

nen halhattam éhen, rúgtam, mert más belémrúgott, de a lelkiisme
retem tiszta. Te nem öltél meg senkit? 

- De. Én is gyilkos vagyok. .. - nyögte Dirgall. - De ez csak a mér
leg egyik serpenyője. Te! Raktál te valaha bármit is a másikba? 

- Ki-ki csak azt, mi istennek kedves - vigyorgott az északi. 
- Mi lehet a te isteneidnek kedves, áruló? 
- A fölösleges vérontás semmiképp - rándult meg a szakállas arc. 

< - De ezt mások másképp ítélik meg. Én bízom Korton hatalmában. 
Ő tudja, hogy jót cselekedtem, és nem űz a Sópusztákra. Az én mér
legem rendben van. Nem az én hibám volt az az értelmetlen támadás ... 
- Fáradtan szólt, inkább magához, mint Dirgallhoz. 

- Miről beszélsz? - zihált a félelf. - Miféle fölösleges vérontásról? 
- Az árulásomról, szőke. Arról, hogy miért vagyok ebben az át-

kozott koporsóban. Tudtam, hogy erősek vagytok. Hogy most nem 
győzhetünk. Én elleneztem azt a rohadt támadást. Nem akartam, 

· hogy odavesszenek ezek a lelkes barmok. Erre kikiáltottak árulónak, 
és ide zártak. A marhák. Eddig a hősük voltam ... - fanyar félmosoly 
- ... most meg az urgonjuk vagyok. 

- Nem értem ... - Valami megvillant Dirgallban. - Milyen támadás-
ról beszélsz? 

- A hódvár elleniről, szerencsétlen! Arról az elfuserált támadás
ról a Korcstornyok ellen, te állat! 

Dirgall feje nagyot koppant a deszkán. Úgy érezte, minden vér ki
szalad a testéből. 

- Hát veled mi lesz, szőke? Megvan a leltár? 
- Nekem nem lesz második lehetőségem - suttogta Dirgall. -

Elhien csak egyszer ítél. 
Az a vörös éj szaka ... Két sápadt folt az égen, ahogy Onga és 

Arapa, a két Istenhold figyel. És a recsegő hús és csont hátborzon
gató hangja. Vér a pengén, vér mindenütt a havon. Vörös permet az 
arcokon, a kétségbeesetten csépelő kardokon. Dirgall izzad. Fáj a 
karja. Nagyon fáj, ezer belső tüske marja, marcangolja. Vörös gőz 
száll a testekből, a feketévé sötétedő foltokból, a hóról. Még sokan 
vannak, de már alig védekeznek. Elől fennen lobog a Háromvárosok 
lobogója. A manók szemében csillog a két vérvörös hold. 

Nem tudták. Nem mondta senki. Azokban a rongyokban nem is 
lehetett látni. Derékig csurom vér mindenki, de csak lendülnek a ka
rok, és lesújtanak a jó raygai pengék. Újra és újra. Sempah másnap 

" jön. Nem néz a szemembe, valahogy görnyedt. Görnyedtebb, mint 
· máskor. Por a hajában és a tompafényű páncélon. Kezei erőtlenül 
· csüggnek mellette, hangja krákogó suttogás: 

- Nők voltak, Dirgall. - Mennydörgés. - Mind egy szálig. Alig 
" értettek a fegyverekhez ... 

- Á, az elf bálványok! - Gidain fáradtan mosolyodott el, feje a 
nedves deszkákon koppant; ahogy megdöccent a hajó egy fekete 
sziklán. Tompa korgása fenékdeszkáról, aztán csend. Csak az egy
re gyorsabban csapkodó hullámok csatazaja. - De embervér is van 
benned, szőke. Nyugtasd ezzel magad! Nem hiszem, hogy téged is 
a hosszúéletűek mértéke szerint ítélnek meg. 

-Te már beletörődtél? Nekem nem elég néhány óra ... vagy perc, 
hogy elszámoljak magammal. Megtagadjak mindent, amiben eddig 
hittem, vagy hinni akartam. Máshogy nézzem az eddigi életemet... az 
életet. 

- A halál furcsa egy fickó, szőke. A közelsége, ha már ott ül az 
ágyadon, sok mindent megváltoztat. Mindent. Ha meglátod, hiszel ne
ki. Elvarázsol. Nem egy haldokló mellett virrasztottam. És igen: én 
már beletörődtem. Megadtam magam. Talán jobb is így. 

- Nem! - sziklák csattannak így egymáshoz. -Kell lennie megol
dásnak! - A vasfogak ismét belemartak a véres csuklóba. - Én nem 
törödöm bele! Bánom is én, hogy te mit csinálsz - én nem fogok így 

. meghalni! Nekem nem ezt szánta a sors! -Dirgall eszeveszetten rán
gatta a.rozsdás láncokat. - Harcban fogok meghalni! Azt elfogadom. 
De engem nem ölelhet így magához az a ráncos kurva! 

Reccsenés, aztán az elkínzott üvöltés. Gidain elfordította a fejét. 
A félelf törött csuklója ernyedten lógott a béklyóból. Dirgall a pe
nészes deszkákhoz verte a fejét kínjában. 

Az északi férfi másra figyelt. Tompa morgás a távolból. Már nem 
tudják elnyomni a hullámok csobaja sem. A sárkányok moroghat- · 
nak így. 

Minden érzékük megélesedett. Érezték a hánykolodó hajó reccse- R 

néseit, eresztékeiből áradó v~z-, penész- és dohszagot, a szúk nesze
zését, a kormánylapát tehetetlen csapongásait, a rohanó folyó pörgő 
vízcsepp-milliárdjainak surrogását, a fák zöld suhogását, a szél kör
meinek kaparászást, a felhők, kék ég, nyári nap izzadt szagát. 

A sárkány ott ordított mellettük. Ide-oda csörögtek fájdalmas ki
áltásokat hallatva, ahogy a megerősödött, rohanó habok rángatták a 
börtönhajót. Fehér tajték vágott be az ablakon, félremosva a mocs
kos szalmatöreket, a cserépdarabokat a feketére rothadt pallókról. 
Hatalmas reccsenéssel felvágódott a csapóajtó. A foglyok tehetetle
nül néztek egymásra. Rácsos fényfoltok mászkáltak a falakon, ahogy 
a pörgő hajót mindig más feléről nyalta végig a nap. 

Újra és újra szikláknak ütköztek, az elkínzott hajó kegyelemért 
szűkölve recsegett, de a bömbölő folyó nem hallotta meg. Vízpára 
borított mindent. Aztán hirtelen kisimult a folyó futása. Fák rohan
tak vissza, zöld lombjukat szél rázta. A sárkány ott tombolt, böm- -
bölt mellettük folyamatos, fülsiketítő zihálással. Gidain kirázta 
szeméből vizes haját. A félelf megfáradt tekintetét kereste, az ibo
lyakék, nyugodt pillantást a keskeny arcon, de csak remegő fekete 
réseket látott, csapzott szőke hinárhajat. A fák s a bokrok fallá mo- ' 
sódtak. 

Megbillent a fáradt, fekete hajó. Gidain az egyik oldalon az azúr
kék eget látta bevillanni a fénykoronás nappal, a másik oldalon hab
zó, fehértarajos tajték zubogott. 

Gyönyörű, gondolta utoljára. 
A sárkány torkaszakadtából ordított. Csak egy pillanat volt. Egy · 

örökkévaló pillanat. Egymást nézik a rázkodó, féloldalas hajóban. 
A folyó behabzik az ablakon. A vérzsíros vértű férfi láncot marko- " 
ló, piszkos keze. Mosolyogni próbál. 

Még találkozunk, olvasta le a szájáról Dirgall. 
Billen a padló, feszülnek a láncok. 
- ... a pokolban! - köpte a szőke. 
A kormos ork börtönhajó átbukott a vízesésen. Parányi üszök a 

fehéren ordító óriás sárkány torkában, a Zivatarok havában, a Süllyedő 
Földeken. 

Arkharr megpendítette az utolsó akkordot. 
- Ez is elég szomorú volt - jegyezte meg halkan egy pattanásos 

képű fiú. Szúnyogok és éjjeli lepkék köröztek a halvány mécsláng 
körül. 

- Nem biztos - mondta talányosan az öreg bárd. - A halálunkat . 
nem kiérdemeljük, hanem kapjuk. Még a bölcsőnkben. De felkészül
hetünk rá. 

Megemelte a hideg kőkorsót, magasra tartva tiszta forrásvizet 
csorgatott fakupájába a nyári melegben gyöngyöző falú edényből. 

Mintha egy kis csónak, egy parányi bárka is a poharába került 
volna, valami felszikrázott a fénysugáron. 



Úgy látszik, a hazai szerepjáték-élet magához tért végre hosszan 
tartó tetszhalálából, s a nagy téli hideg nemhogy gátolta volna ebben, 
még élénkebbé is tette. A tavalyi évben bizony nem túlzottan voltak 
elkényeztetve a magyar vásárlók, alighanem meglepődtek hát, amikor 
karácsony környékén ezúttal a bőség zavarával szembesültek, több 
kiadó is versenybe szállt a kegyeikért. Hosszú, olykor már-már 
terméketlennek rémlő várakozás állt a hátuk mögött; ám az a 
lelkesedés, amellyel a régóta hiányolt - és rég beharangozott -
kiadványokat fogadták, mégis arra vallott, hogy a szerepjáték 
immáron kedvelt szórakozásukká vált, ragaszkodnak hozzá 
ínségesebb időkben is. Megnyugtató ez a látvány a szakember 
számára is; szinte úgy érzi magát, mint azon a két évvel ezelőtti 
nyáron, amikor még nem tornyosultak ilyen fenyegető viharfellegek 
a könyvpiac fölé. Az akkoriban alakult klubok és amatőr társaságok 
közül országszerte számosan működnek ma is, s időről időre még 
rendezvények tartására, szervezésére is marad energiájuk. Nem 
utolsósorban nekik, az ő támogatásuknak köszönhetjük, hogy le 
tudtuk rázni magunkról a fáradtságot, a tétlenséget. És abban, hogy 
a szerepjáték ilyen erősen meggyökerezett nálunk, más kiadóknak, 
más rendszereknek is részük volt. Örömmel vállaltam tehát az ismét 
megjelenő Rúnában egy régi adósság lerovását: annak a külföldről 
adaptált RPG-nek a kritikai ismertetését, amely az utóbbi években 
kiterjedt rajongótábort hódított meg magának, s lassacskán egészen 
tekintélyes kiadványcsalád szökkent szárba körülötte. 

Bizonyára mindenki kitalálta már, hogy a F ASA Corporation mél
tán világhírű rendszerének, a Shadowrunnak a magyar nyelvű ki
adásáról van szó, amit a Bíborhold üzletcsoport egyik tagjának, a 
Beholder Bt.-nek köszönhetünk. A terjedelmes és nem éppen olcsó 
szabálykönyv publikálását széleskörű alapozómunka előzte meg, 
amely hosszú időn át rányomta bélyegét a Bíborhold csoport üzlet-

. politikájára. A talajt elsősorban a Holdtölte magazin igyekezett 
előkészíteni különféle Shadowrun-anyagok közreadásával, melyek 
között kiemelt helyet foglal el a 2053. évi Ámyékmagyarország foly
tatólagos leírása. (A Beholder Bt. szándékai szerint egyébként ebből 
az an~agból hamarosan hivatalos kiegészítő szabálykönyv lesz, 
amely angol nyelven is megjelenik.) A másik vonal a Shadowrun
regények kiadása volt, Robert N. Charette Hatalom Titkai-trilógiá
jával kezdve; ezek a művek az ún. „games-Hterature" keretein be
lül maradnak, tehát nemigen képviselnek irodalmi minőséget, a ma
guk kategóriájában azonban elég színvonalas alkotások, messze fe
lülmúlják például a TSR által publikált AD&D-könyveket. Jóma
gam nem rajongok ugyan különösebben értük, de a hasonló TSR
kiadványokkal ellentétben legalább emészthetőnek tartom őket. Ezek 
a céltudatos erőfeszítések meghozták az eredményt: a Shadowrun, 
amit három-négy éve néhány szűk körű baráti társaságon kívül még 
senki nem ismert Magyarországon, rövid idő alatt a második hely-
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re lépett elő az angol nyelvű kiadványokból játszott RPG-k köré
ben, közvetlenül az AD&D mögé. 
Sietve szeretném leszögezni, hogy ezt igen örvendetes fejlemény
nek tartom; a Shadowrun ugyanis kimondottan a modem szerepjá
tékok közé tartozik, az eredeti változat megjelenése 1989 augusz
tusában fenekestül felforgatta az egész nyugati RPG-piacot, és túl
zás nélkül állítható, hogy forradalmi változásokhoz vezetett. A kü
lönféle rendszereket ugyanis egészen addig be lehetett skatulyázni 
„műfaji" alapokon: jól elhatárolható képviselői voltak a klasszikus 
fantasynek (AD&D, RuneQuest), a hardcore SF-nek (MegaTraveller), 
a történelmi fantasynek (Pendragon ), a cyberpunknak ( Cyberpunk 
2013, a későbbi Cyberpunk 2020 első, dobozos kiadása), a paródia
játékoknak (Paranoia), a low fantasynek (Warhammer), a horror
nak (Cal/ ofCthulhu), és így tovább. A Shadowrun azonban felbo
rította ezeket a kereteket: egyszerűen sehová sem lehetett besorolni, 
valósággal kétségbeesésbe kergette a Dragon magazin konzervatív 
szellemű recenzenseit. Végül jobb híján rásütötték a „cyberpunk" 
bélyeget, kiváltva ezzel a Cyberpunk 2013 szerzőjének, Mike 
Pondsmithnak a heves tiltakozását. Pondsmith fellépése teljesen jo
gos volt, a Shadowrunban ugyanis az első olyan alternatív szerepjá
tékot tisztelhetjük, amely felülemelkedik az RPG-k őskorában felál
lított merev kategóriákon, és a különböző irányzatok hangulati ele
meinek vegyítésével teljesen egyedi, minden mástól különböző at
moszférát hoz létre. 
Mivel a Shadowrun háttérvilágát vélhetőleg sokan ismerik már ol
vasóim közül, ezúttal a szokásosnál rövidebb terjedelemben foglal
kozok a témával. A játék jövőfelfogása szerint a földi civilizáció 
2010 és 2053 között gyökeresen átalakul; ezt a folyamatot egyes te
oretikusok Ébredésnek nevezik, és összefüggésbe hozzák a maja vi
lágnaptárral, amely szerint 2011. december 24-e egy új korszak be
köszöntét jelzi az emberiség történetében. Az. Ébredés többfázisú 
folyamat: ide tartozik a szuperhatalmak korlátozott nukleáris konf
liktusa, majd összeomlása; az egész Földet végigpusztító gyilkos 
járvány, a VITAS dühöngése; az a megmagyarázhatatlan mutációs 
hullám, amelynek eredményeképpen a homo sapiens öt különálló 
fajra bomlik szét; a világméretű számítógépes hálózat és a virtuális 
valóságban működő operációs rendszerek kialakulása; a mammut
cégek hatalomra jutása és a glóbusz térképének teljes átrendeződése. 
Mindez azonban eltörpül a legjelentősebb változáshoz képest: ugyan
is az új korszak kezdetével visszatér a Földre a mágia, és megjelen
nek a legendákból ismert szörnyetegek és meselények. Még a ho
mo sapiens négy új alfaja is közéjük tartozik, hiszen a köznyelv 
törpöknek, tündéknek, orkoknak és trolloknak nevezi el őket. 
A Shadowrun világa tehát - ha mindenáron kategóriákban akarunk 
gondolkozni- a cyberpunk és a fantasy különös keveréke, ahol alak
váltó sárkányok ülnek a nagyvállalatok igazgatótanácsaiban, a nagy
hatalmú mágusok mágneslemezeken őrzik a varázslataikat, törp kon-



zolcowboyok kóborolnak a számítógépes hálózatok anguláris út
vesztőiben, és a céges nindzsák életveszélyes kibernetikus implantok
kal felszerelve indulnak bevetésre a konkurens konszernek ellen. A 
koncepció első pillantásra igencsak meghökkentőnek tűnik, a Shadow
run elsöprő sikere azonban azt tanúsítja, hogy ne~ kevés vonzerőt 
gyakorol a vásárlóközönség azon rétegére, amelyik belefáradt már 
az unalomig ismételgetett sztereotípiákba, és szeretne végre ki pró- · 
bálni valami újat, valami soha nem látottat. Hozzá kell tennem, hogy 
a FASA stábja brilliáns módon oldotta meg a két élesen eliÍtő irány
zat vegyítését; a mitológiai szörnyeket precíz tudományos szaknyel
ven ismertetik, a sámánokat vezérlő totemeket gondosan beillesz
tik a modem nagyvárosok környezetébe, ugyanakkor pedig gyak
ran célozgatnak azokra az ősi és misztikus igazságokra, amelyek a 
XXI. század könyörtelen valóságának mélyén húzódnak meg. A 
Shadowrun például ismeri a bansheeket, vámpírokat és vendigókat; 
ezek eredetileg közönséges tündék, 
emberek és orkok voltak, akik bal
szerencséjükre megfertőződtek az 
úgynevezett Humán-Metahumán 
Vámpirikus Vírussal (HMHVV). A 
metroplexumok utcáit járó sámá
nok hívó szavára jelentkező szelle-: 
mek taxik és antik automobilok ké
pében jelennek meg, a szántófölde
ken pedig kertésznadrágot vagy 
cowboykalapot viselő emberkék
ként. A mágia tehát erősen „moder
nizált" jelenség ebben a játékban; 
nem szabad azonban megfeledkez
ni róla, hogy a beavatottak kezében 
sokkal ősibb és hatalmasabb energi
áknak parancsol, mint a technoló
gia. Csak zárójelben jegyzem meg, 
hogy a FASA fejlesztőinek beval
lott céljuk a Shadowrun világát 
összekapcsolni másik sikeres RPG
rendszerükkel, az Earthdawnnal; 
márpedig ha ezt az elgondolást va
lóra váltják, már-már kozmikus mé
retű távlatokat nyitnak meg a játé
kosok előtt. 
Erről azonban egyelőre nincs szó; a 
Shadowrun-játékok zöme lényege
sen szűkebb keretek között zajlik. 
Ebben a rendszerben a karakterek a 
fogyasztói társadalom számkivetett
jei, a céges felhőkarcolók árnyéká
ban élő fenegyerekek; a XXI. szá
zad tolvajny€2lvén árnyvadászoknak 
nevezik magukat, és a világot uraló mammutvállalatok csak azért tű
rik meg őket a felségterületükön, hogy legyen kivel elvégeztetni a 
piszkos munkát, ha a szabad verseny törvényes eszközei nem lenné
nek elegendők a konkurencia letörésére. Az árnyvadászok egytől 
egyig törvényenkívüliek, a modem kor félresikerült Robin Hoodjai; 
gyűlölik az óriáscégeket, mivel azok a kíméletlen társadalmi rendet 
jelképezik az anarchia farkastörvényeivel szemben, mégsem létez
hetnének nélkülük, hiszen tőlük függ a megélhetésük. Ez a megol
dás kétségkívül festőien romantikus, jómagam azonban a Shadowrun 
egyik legnagyobb hibáját látom benne. A szabályok szerint ugyanis 
- egyéni szakképzettségétől függetlenül - minden karakter ámyva
dászként indul, ami erőteljesen beszűkíti a játékos választási lehető
ségeit. Akár akarja, akár nem, a karaktere a társadalom peremén 
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tengődő bűnöző lesz, és ezen az állapoton az sem változtat, hogy az 
ámyvadászokat mind a regényekben, mind a különféle kiegészítő 
anyagokban mértéktelenül túlheroizálják. Ismét belebotlunk abba a 
„tiszta" cyberpunk rendszerekből átmentett ellentétpárba, miszerint 
a mamutvállalatok per definitionem gonoszak és embertelenek, a 
hősök elsődleges feladata pedig az, hogy felvegyék velük a harcot. 
Ezen a hozzáálláson nem ártana némileg finomítani; és az is elég el
szomorító, hogy ha valaki netán egy zsaruval vagy egy céglegénnyel 
szeretne játszani, akkor más RPG-t kell keresnie magának. 
A játékos tehát nem befolyásolhatja a karaktere társadalmi státusát, 
ha azonban ettől a koncepcionális bakitól eltekintünk, meglehetősen 
széles mozgástérnek örvend. A Shadowrun nem ismeri a kasztok fo
galmát; a játékos a saját elképzeléseinek megfelelően alakíthatja ka
raktere képességeit, természetesen bizonyos megkötésekkel. A ka
rakter kidolgozása egy viszonylag bonyolult, ám mesteri módon ki

egyensúlyozott allokációs sziszté
mán alapszik, amelynek a lényege 
az, hogy a játékosnak fontossági 
sorrendbe kell állítania a fajt, a má
giát, a tulajdonságokat, a szakértel
meket és az erőforrásokat. Minél 
magasabb prioritást rendel az egyes 
kategóriákhoz, annál több minden
re lesz képes a vonatkozó területen 
a karaktere. Ha például a tulajdon
ságokat (a főjellemzőket) ítéli a leg
fontosabbnak, akkor 30 pontot oszt
hat szét rájuk; ha ellenben az utol
só helyre rangsorolja őket, akkor 
csak 15-öt. Hogy mennyire fog ér
teni a misztikus művészetekhez, az 
attól függ, hogy hányadik helyre so
rolja be a mágiát; a „faj" kategóri
ának csak a metahumán (törp, tün
de, ork, troll) karaktereknél van 
jelentősége, nekik ugyanis ehhez 
kell a legmagasabb priotitást ren
delniük. Ez ahhoz vezet, hogy a 
metahumán karaktereknek kevesebb 
a lehetőségük a többi kategóriában, 
ami természetadta különleges ké
pességeik ellensúlyozására szolgál. 
Tapasztalataim szerint érdemes ki
emelt fontosságot tulajdonítani az 
„erőforrások" kategóriának; ez eset
ben a karakter dúsgazdag lesz, már
pedig a Shadowrun világában pén
zért szinte mindent meg lehet kap
ni. Nem feltétlenül hátrány, ha egy 

vagyonos személy nem sok mindenhez ért: még a játék kezdete előtt 
behuzaloztathatja magát kiberverrel, vásárolhat képességprogramo
kat, beszerezhet egy félelmetesen felturbózott kiberdekket, telepít
het a csontjaira tápkádakban előnevelt izomzatot stb. Az „erőforrások" 
kategóriát a mágusoknak, sámánoknak és adeptusoknak sem szabad 
elhanyagolniuk; minél előbbre rangsorolják, annál több erőpontért 
vásárolhatnak varázslatokat, a pénzen pedig különféle fókuszokat és 
mágikus segédanyagokat vehetnek. 
A szabálykönyv ugyan egyszerűnek nevezi a karakteralkotás folya
matát, valójában azonban elég hosszadalmas: sok fejszámolást, jegy
zetelést és lapozgatást igényel, ráadásul elengedhetetlen hozzá a já
tékmechanizmus alapos ismerete. Az elszántabb játékosokat persze 
ez nem riasztja vissza; akiknek nincs türelme az ilyesmihez, azok 



használhatják a mellékelt archetípusokat. Az archetípusok előre ki
dolgozott példakarakterek; a könyvben színes, illusztrált mellékla
pokon kerülnek bemutatásra, és összesen tizenhat van belőlük, a ban
datagtól a zsoldosig. A kimunkálásuk alaposságára nem lehet panasz, 
szerintem azonban nem túl jó ötlet karakternek használni őket: aki 
nem tud rászánni egy-két órát, hogy kibontakoztassa a Shadowrun 
karakteralkotó szisztémájában rejlő széleskörű léhetőségeket, annak 
nem is érdemes ezzel az RPG-vel játszani. Bármennyire is furcsán 
hangzik, de a fontossági szintekkel való zsonglőrködés, a kínálkozó 
előnyök és hátrányok gondos mérlegelése, az életmód és a szociális 
környezet tudatos megválasztása kimondottan szorosabbra filzi a kap
csolatot a játékos és karaktere kö
zött, és mélységet kölcsönöz a 
szemünk láttára formálódó sze
mélyiségnek. A Shadowrun egyik 
legprogresszívebb vonása, hogy 
teljesen kiküszöböli a véletlen sze
repét a karakteralkotásban, és ez 
akkor is dicséretes, ha lényegesen 
több terhet ró a játékosra; elvég
re előbb-utóbb valamennyien el
jutunk arra a szintre, hogy inkább 
mi magunk szeretnénk dönteni a 
dobókocka szeszélye helyett. 
A Shadowrunban a legtöbb ka
rakter fel van szerelve valamilyen 
kibernetikus implanttal, vagy ren
delkezik némi varázserővel. (Per
sze itt is vannak kivételek - lásd 
például a Nyomozó archetípust, 
amely elsősorban széleskörű tár
sadalmi kapcsolataira épít.) Ezen 
a téren természetesen megszorítá
sokat kell bevezetni, ha el akaJ
juk kerülni az alapból sem iga
zán gyenge karakterek „túltápolá
sát". A szabályok értelmében 
minden kiberver csökkenti a ka
rakter Esszenciáját - ez a tulaj
donság 6-ról indul, és minél ala
csonyabb az értéke, annál labili
sabbá válik az illető idegállapo
ta. Ha a karakter az utolsó tized
pontnyi Esszenciáját is elveszíti, 
megszűnik emberi lénynek len
ni, és a játékosnak le kell mondania róla. Ráadásul az Esszenciával 
egyenes arányban csökken a Mágia értéke is; ez a szabály megaka
dályozza, hogy a játékban harci implantokkal teleültetett sámánok sza
ladgáljanak. (Varázsolni ugyan alacsony Mágia-értékkel is lehet - a 
siker szempontjából a Varázslás szakértelem az irányadó-, viszont 
életveszélyes, mert a karakter könnyen belehalhat. Aprócska, de za
varó hiba, hogy ugyanez a korlátozás nem vonatkozik az Idézés 
szakértelemre. Egy idéző adeptus tehát - akinek ebben merül ki tel
jes mágikus tudománya - elméletileg teleoperáltathatja magát min
denféle kibernetikus nyalánksággal, a varázsereje egy jottányit sem 
fog megcsappanni tőle.) ( 
A Shadowrun játékmechanizmusa teljesen más alapokon nyugszik, 
mint a hagyományosabb szerepjátékoké. Mivel egy ennyire sokszí
nű környezetben jóval több szimulációs helyzet adódik, mint mond
juk a klasszikus AD&D-ben, a F ASA stábjának teljesen új módsze
reket kellett kidolgoznia: a más rendszerekben használt szabályok 
a Shadowrunt az érthetetlenségig bonyolulttá tették volna. A feladat 
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nem volt könnyű, a fejlesztők azonban fényesen megoldották 
(olyannyira, hogy a később tekintélyes karriert befutó Storyteller
RPG-k is tőlük kölcsönözték a játékmechanizmus alapjait). A szisz
téma lényegében véve abból áll, hogy egy előre meghatározott szám
értéket kell megdobni változó számú dobókockával; minél több koc
k~ kapjuk meg a kívánt eredményt, annál átütőbb a siker. Ez a mód
szer lehetővé tette, hogy a Shadowrun lemondjon az egzotikus ala
kú dobókockák használatáról, és kizárólag ajó öreg 6-lapúra építse 
a szabálymechanizmusát, ami rendkívül kímélőleg hatott a vásárlók 
pénztárcájára. Tovább bővíti a lehetőségeket, hogy a karakterek -
képességeik függvényében - meghatározott számú tartalék kocká

val rendelkeznek, amit az adott 
helyzetben bizonyos megkötések
kel átcsoportosíthatnak a dobása
ikra. Mindez egy olyan rugalmas 
és átlátható szisztémát eredmé
nyezett, ami az RPG-k addigi tör
ténetében példa nélkül állt. Az 
elegánsan egyszerű alapokra az
tán egy helyenként meglehetősen 
bonyolult felépítmény került, ami 
néha bizony összezavarta a játé
kosokat. A F ASA azonban nyi
tott volt a kritikákra, és három
éves tapasztalatgyűjtés után piac
ra dobta a Shadowrun második 
kiadását, amelyben a lehetőségek 
határain belül tovább tökéletesí
tette a rendszert (többek között 
veszedelmesebbé tette a fegyve
res harcot, és leszámolt a híres
hírhedt „cascade skill"-ekkel). A 
magyar fordítás alapjául ez a má
sodik, javított és átdolgozott ki
adás szolgált. 
Az egész j átékmechanizmus is
mertetése természetesen jelen ke
retek között nem lehet a célom, 
mégis azt hiszem, hogy érdemes 
néhány szóban kitérni a Shadow
run mágiarendszerére. A szabály
könyv kiemelt figyelmet szentel 
ennek a témának, csaknem ötven 
oldalon keresztül foglalkozik ve
le. A F ASA szakemberei nem cse

kély energiát fektettek a „modem mágia" alapos kidolgozásába. A 
voltaképpeni szabálymechanizmus nem szolgál újdonságokkal, hi
szen csupán a fentebb vázolt általános szisztéma egyik variánsa; a 
legfőbb korlátozó tényező, hogy a különféle varázslatok alkalmazása 
kimeríti a mágust, szélsőséges esetben akár a halálát is okozhatja. Va
lósággal lenyűgöző viszont, hogy milyen aprólékos gonddal tárgyal
ják a szerzők a mágia elméleti alapjait. A szabálykönyv szerint a má
giának kétféle tradíciója létezik: a sámáni és a hermetikus. A kettő 
között az a különbség, hogy a sámán intuitív módon varázsol, és egy 
misztikus totem pártfogását élvezi, ezzel szemben a hermetikus má
gus fő fegyvere a logika és az előző nemzedékek által összegyűjtött ta
pasztalat. Vannak ezenkívül olyan karakterek, akik - akár a sámáni, 
akár a hermetikus tradíciót követik - a mágia lehetséges megnyilvánu
lási formái közül csak egyetlenegynek a titkait sajátították el; ők az 
adeptusok. Külön csoportba tartoznak az ún. fizikai adeptusok, akik 
lényegében véve természetfölötti képességekkel rendelkező harcmű
vészeknek felelnek meg. 



A Shadowrun mágiarendszere összefüggő logikai egészet alkot, a ma
gyarázatok szinte minden részterületre kiterjednek, a rituális varázs
latok alkalmazásától kezdve az asztrális utazáson keresztül egészen a 
mágikus fókuszok és fétisek használatáig. Számomra különösen 
tetszetős vonása, hogy részletesen kifejti az összefüggéseket, és a 
szövegből nemcsak azt tudhatjuk meg, hogy mi történik, amikor a ka
rakter varázsol, hanem azt is, hogy miért éppen így működik a mági
ája. A Shadowrun megjelenéséig egyetlen más nevesebb szerepjáték
ban sem próbálkoztak meg a fejlesztők a mágiarendszer elméleti alap
vetésével; megelégedtek azzal, hogy nyakon zuhintották a gyanútlan 

. olvasót egy garmadára való egzotikus varázslattal. Ebben az RPG
ben viszont a miértekre és hogya
nokra is választ kapunk, s ha a já
tékosnak sikerül átrágnia magát a 
témát tárgyaló fejezeten (ami két
ségtelenül nem tartozik az egysze
rűbb feladatok közé), tökéletesen 
tisztában lesz vele, hogy miféle 
módszereket használ a karaktere a 
mágikus energiák manipulálására. 
Számos ínycsiklandó titokra azon
ban a szövegben csak utalás törté
nik, bővebb magyarázatra nem ke
rül sor; remélem tehát, hogy a 
Beholder Bt. kiadói tervezetében 
előkelő helyen szerepel a Grimoire 
(Varázslatok könyve) c. kiegészítő. 
(Legalább nem sokáig fognak hi
ányozni az árnyvadászok ellenfe
lei közül a toxikus sámánok és a 
rovartotemek követői sem.) 
Valamennyi fentebb felsorolt po
zitívuma ellenére a Shadowrun 
nem teljesen mentes a hibáktól. 

· Engem például kissé zavar, hogy 
a rendszer túlságosan harcközpon
tú - a személyiségfejlődésről és a 
mélyebb szerepjátékról az alap
könyvben nem sok szó esik. 
Nagyszerű példa erre a máskülön
ben igen színvonalasra sikeredett 
„Mágia" c. fejezet: a felsorolt va
rázslatok szinte kivétel nélkül ag
resszív célokat szolgálnak. Ha a 
mesélő híján van a szükséges 
erélynek és beleélő készségnek, a játék könnyen vége-hossza nincs 
mészárlássá degenerálódhat. (Ez persze minden RPG-vel előfordul
hat, de azért nem ártott volna kissé bővebben foglalkozni a szerep
játék kevésbé vérengző formáival.) Külön tápot adhat az ilyen irá
nyú elfajulásnak, hogy az induló karakterek igen erősek, különösen 
a 12. fejezetben bemutatott átlagos NJK-khoz képest. Azt semtar
tom szerencsésnek, hogy a szabálykönyv nyelvezete hihetetlenül 
száraz, gyakorlatilag színtiszta szakszöveg; kétségtelen, hogy így 
sokkal több információt lehetett bezsúfolni a két borítólap közé, de 
az is biztos, hogy ezeket az információkat jóval nehezebb megemész
teni, mintha szellősebb elrendezésben prezentálták volna őket. Már
már mazochistának nevezhető az az olvasó, aki együltő helyében 
képes átrágni magát egyszerre két-három fejezeten. (Ez vonatkozik 
a Pius ca change címet viselő, bevezetésül szolgáló novellaszerű
ségre is.) Az elszánt vállalkozóknak csak egyvalamit tudok monda
ni vigasztalásul: a kitartás ebben az esetben garantáltan el fogja nyer
ni a jutalmát. 
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Eddigi észrevételeim magára a Shadowrun-RPG-re vonatkoztak; itt 
az ideje, hogy ejtsek néhány szót a hazai kiadásáról is. 
Nem titok, hogy a Bíborhold csoporton belül több embernek szívügye, 
régóta dédelgetett álma volt a Shadowrun magyar nyelvű kiadása. 
Természetes tehát, hogy igyekeztek igényes munkával az olvasókö
zönség elé állni, és ezúttal ez sikerült is nekik. 

A Shadowrun 300 oldalas alapkönyve kemény kötésben került az üz
letek polcaira, térképmelléklettel és két színes belső ívvel, 1750 fo
rintért. A Beholder Bt. megpróbálta az árat a vásárlók tűrésküszöbe 
alá szorítani, ezért elég rossz minőségű papírt használt, és az angol ere

detiben található színes belső mel
lékletek közül csak kettőt tartott 
meg: az egyik az archetípusokat, 
a másik a gyakoribb szörnyeket 
mutatja be. Ez kétségkívül hátrá
nyosan hatott a kiadvány külalak
jára, viszont mintegy 500 forint
tal olcsóbbá tette, úgyhogy a ma
·gam részéről meg tudom bocsáta
ni. Annak pedig kimondottan örü
lök, hogy a Beholder Bt. ragasz
kodott a kemény fedélhez, a tisz
tességes, strapabíró kötéshez, és 
inkább a papíron spórolt, de nem 
nyúlt a megtakarítás durvább esz
közeihez. Egyes német kiadóknak 
ugyanis az a szokása, hogy meg
cso1*ítják az általuk publikált sze
repjátékokat, és néha egész feje
zeteket hagynak ki belőle - ez a 
manőver tette például játszhatat
lanná a Cal/ of Cthulhu német 
nyelvű verzióját. 
A címlapért és a belső illusztráci
ókért természetesen a F ASA Cor
porationt illeti a dicséret - régi jó 
szokásuk szerint valóságos sztár
parádét vonultattak fel: Larry 
Elmore, Jeff Laubenstein, Tim 
Bradstreet, Janet Aulisio -, figye
lemre méltó azonban, hogy a 
Beholder Bt. munkatársai még ar
ra is vették a fáradságot, hogy a 
képeken szereplő angol nyelvű 

feliratokat gondosan átjavítsák magyarra, lehetőleg a kompozíció 
megtörése nélkül (27., 38., 104. old.). Az is kellemes meglepetés
ként ért, hogy az első színes mellékletben magyar ábécé szerinti sor
rendbe rendezték az archetípusokat. Ami a szövegminőséget illeti: 
a sajtóhibáktól hemzsegő Shadowrun-regények után kissé félve vet
tem a kezembe a szabálykönyvet, de üdvösen csalódtam. A korrek
torra nem lehet panasz, a kiadványban ritkák az elütések, a betűhi
bák. A kötetet lezáró tárgymutató pedig egyenesen bővebb és pon
tosabb, mint az eredeti angol nyelvű változaté! (Ez különösen egy 
ilyen összetett felépítésű, száraz nyelvezetű kiadványnál fontos, mi
vel jelentősen segíti a tájékozódást.) Összességében véve tehát ezen 
a téren a Beholder Bt. munkatársai remek munkát végeztek. 
A fordítás terén már nem ennyire egyértelmű a helyzet, noha komo
lyabb értelemzavaró hibákat itt sem találtam. Serflek Szabolcs és 
Nádori Gergely- a két fordító - a Shadowrun RPG régi ismerői, te
hát átlátták a szabályrendszer egészét, és nem követtek el bántó kö
vetkezetlenségeket, munkájuk azonban nem mentes minden hibá-



tól. Igaz, ezek nem annyira szakmai, mint inkább általános jellegű
ek. Hogy rögtön a legidegesítőbbel kezdjem: a Beholder Bt. vala
mennyi eddigi kiadványában (könyvcímeket is beleértve) nagyvona
lúan elsiklott a magyar nyelvtan egyik eléggé alapvető szabálya fö
lött, miszerint a felszólító mondatok végére felkiáltójelet kellene 
tenni. Ezen illene változtatni, mert amikor három-négy ilyen mon
dat sorakozik egymás alatt, mind kövér betűkkel szedve (130. ol
dal), az már vizuálisan is bántóan hat az olvasóra. Ugyancsak csú
nyán szúrta a szememet az egyik alcím a 283. oldalon: Szórakozá
si lehetőségek és a médiák. Ennek a mostanság roppant divatos szó
nak az egyes számú alakja „médium", a többes számú pedig vagy 
„médiumok", vagy „média". „Médiák" alakban leírni viszont igen 
barbár dolog, körülbelül azzal egyenértékű, mintha a „harmónia" 
szót a következőképpen tennénk többes számba: „harmóniákok". 
Rejtély volt továbbá számomra, hbgy miért emlegeti a szöveg több 
ízben is az „amerindiánokat". Ezt a kifejezést az an-
golok azért találták ki, mert az ő nyelvük nem 
tesz különbséget az „indián" és az „indiai" 
szavak között, a miénk azonban szeren
csére igen, és nem látom be, hogy a 
Beholder Bt.-nek miért kellene vi
tába szállnia Cooper és Karl May 
első magyar fordítóival. 
Egy másik neuralgikus pont az 
idegen nyelvű szakkifejezé
sek következetes magyarítá
sa. Ezzel kapcsolatban több 
ízben is éles kritikák érték 
már a Bíborhold csoport 
különböző fordítóit, ezeket 
azonban nem feltétlenül ér
zem megalapozottnak. Ki
lenc-tíz évvel ezelőtt, amikor 
a szerepjáték először kezdett 
hódítani Magyarországon, a klu
bokban és a baráti társaságokban 
- jobb híján - angol nyelvű anya
gokbóljátszottak, többnyire AD&D-t. 
Ennek az lett a következménye, hogy a . 
rajongók körében kialakult egy mindenki 
más számára érthetetlen játékzsargon, valami 
szörnyűséges pidgin-angol-magyar dialektus, amin mű-
velt ember megszólalni is szégyellt. A Bíborhold magazinnak jelentős 
szerepe volt ennek a borzalomnak a felszámolásában, és nem látom 
be, hogy ezért miért kellene elmarasztalni őket. Az igazat megvall
va, nekem még ma is szimpatikusabb a tünde, mint az elf, és a ma
nó, mint a goblin; következésképpen igenis örülök neki, hogy a sza
bálykönyvet megvásárló magyar Shadowrun-játékosok a jövőben 
nem „linkelt fegyverrel dobják meg az iniciatívát", és nem 
„szkillszoftokat dugdosnak a hed-dzsekbe". Más kérdés, hogy a 
nyelvújító kedvet is fékezni kell olykor, mert nem mindig biztos, 
hogy megfelelő módon magyarítottunk. A „dekás" (decker) és a „ri
gó" (rigger) véleményem szerint határesetnek számít; az angol szó 
meghagyásánál mindenképpen jobbak, de talán lehetett volna talá
lóbb kifejezéseket keresni. A „szaszkacs" fonetikusan átírt szóalak
ban viszont kimondottan idétlenül hat, nem is beszélve szerencsét
len orkokról és trollokról, akik az eredetiben belevaló, vagány jassz
nyelven beszélnek, magyarra viszont vadparaszt dialektusban lettek 
lefordítva. (És nehogy valaki azzal kezdjen el érvelni, hogy a kiál
ló alsó fogsoruk miatt torzult el a beszédük! Ez esetben ugyanis leg
feljebb raccsolnának.) 
Utoljára hagytam a legkínosabb tételt: a felemás-, illetve félrefor-
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dításokat. Értelemzavarót szerencsére csak egyet találtam közöttük: 
egy varázslat előbb erőtüske (131.-132. old.) majd energiatüske (155. 
oldal) néven szerepel - a fordítóknak itt az angol „force" szóval gyűlt 
meg a bajuk. A többi baki nem túl zavaró, mivel - érdekes módon -
nem a szakszöveges részekben találtam őket, de azért szerintem nem 
mindegy, hogy valaki „a metroplexumban sétál" vagy „a 
metroplexumot járja" (első színes melléklet, Utcai Sámán archetí
pus); hogy „boldogít", vagy „boldoggá tesz" (212. old.); „énekel" 
vagy „vall" (219. old.); „megőrül" vagy „megharagszik" (220. old.). 
Úgy látszik, Serflek Szabolcsnak rossz napja volt, amikor a tizen
kettedik fejezetet fordította. 
Ha összességében akarjuk értékelni a Beholder Bt. régóta várt kiad
ványát, igen kedvező kép tárul elénk. A Bíborhold üzletcsoport ez
úttal nem fogott mellé a publikálásra szánt külföldi szerepjáték ki- _ 
választásával, mint annak idején a Középfölde RPG-vel tette; a 

Shadowrun nem avítt ízű, táblázatorgiákkal telezsúfolt 
rendszer a hobbi őskorából, hanem a modem 

RPG-k egyik legsikeresebb reprezentánsa, 
igen korszerű és teljesen eredeti szabály

mechanizmussal. Hátterét nem egy ha
lott író hírnevének meglehetősen 

szemérmetlen kizsákmányolása 
alkotja, hanem egy önálló fej
lesztésű, kellemesen egzotikus 
világkép, amely mentes min
den logikai buktatótól. Asza
bályok végletekig száraz 
megfogalmazása helyenként 
ugyan nehéz feladat elé ál
lítja az olvasót, ám a gyako
ri példabemutatások segíte
nek neki az eligazodásban, és 

az elegánsan egységes szisz
téma az összes lehetséges szi

mulációs helyzetet hézagmente
sen lefedi, a tűzharctól és az autós 

üldözésektől kezdve a mágián és a 
deckelésen keresztül egészen a szoci

ális interakcióig. Amennyiben a mesélő 
lankadatlanul ügyel rá, hogy a játék ne tor

zuljon vérszomjas pszichopaták öldöklő dagonyá
zásává (ami elé a szabályok sajnos nem igazán emelnek 

gátat), az RPG izgalmas és cselekményes kalandokat tesz lehetővé, 
bár néhol fájdalmasan hiányzik belőle a lélekábrázolás, a mélyebb 
értelemben vett szerepjáték. A magyar kiadás szakmai színvonala 
csaknem kifogástalan, a játékmechanizmushoz szorosabban nem 
kötődő fejezetekben azonban igen csúnya nyelvi bakik fordulnak elő, 
amiket célszerűbb lenne mielőbb (az esetleges utánnyomásban) orvo
solni. Valamennyi fent említett hibája ellenére a Shadowrun magyar 
változatban is a legalaposabban kidolgozott rendszerek közé tarto
zik, a maga nemében úttörő jelentőségű, és mindenkinek melegen 
tudom ajánlani a megvásárlását. 
Cikkemet az immár hagyományossá váló számszerű értékeléssel zá
rom, amely a White Wolf magazin elbírálási rendszerén alapszik; 
az „osztályzatok" 1 és 5 között mozognak. 
Külső megjelenés: 3 (Silány papír.) 
Alapötlet: 5 (Szuper!) 
Bonyolultság: 4 (Igényel némi elmélyedést.) 
Játszhatóság: 5 (Erre nem lehet alacsonyabb pontszámot adni.) 
Érték: 5 (Alapmű.) 

Kornya Zsolt 





THEETERNALSTRUGGLE 
VÁMPÍR: AZ ÖRÖK KÜZDELEM 

KÁRTYAJÁTÉK 

A sokak által a szerepjátékok kitel
jesedésének titulált - talán nem is 
ok nélkül - Storyteller pentalógia 
napjaink legnépszerűbb RPG soro
zata. A Vampire: The Masquerade; 
a Werewolf: The Apocalypse; a 
Mage: The Ascension - a legnép
szerűbb -; a Wraiht: The Oblivion 
és a Changeling: The Dreaming 
életre hívták a szerepjátékokban a 
gótikus-punk stílusát. 

Mark Rein Hagen végletekig ki
finomult játékrendszerét méltán ne
vezik a Role Playing Games 
quintesszenciájának. Az általa te
remtett világ hangulata egyszerre 
borzongató és magával ragadó. A 
játék rendszere és a vele egybefo
nódó világ megbonthatatlan egysé
get alkotnak, talán éppen ebben rej
lik a titok, ami kivívta az osztatlan 
elismerést. Nem csoda hát, hogy ha
marosan megjelent a gótikus-punk 
hangulatát idéző kártyajáték is. 
Először a Jyhad, majd a már kifor-
rott Vampire: The Etemal Struggle. 

A WhiteWolflnc., a kártyajáték licenszét 
a nem kevésbé ismert Wizard of The Coast
ra ruházta, akik a hagyományt megtartva nem 
csorbították sem a kártyajáték tekintélyét, sem 
játszhatóságát. A hetvenhat lapos alapcsoma
got hamarosan követték a kiegészítők, először 

természetesen a Booster Pack, ami tizenhárom 
lapot tartalmaz. A tizenöt lapot számláló Dark 
Sovereigns után nem váratott magára sokat a 
következő csomag, az Ancient Hearts (tizenkét 
lap) sem, majd teljesen új színfoltot hozva, 
megérkezett a Sabbat - ez sorrendben a leg
utolsó - kiegészítő, már huszonnyolc lappal. 

A játékot játszó két vagy több játékos 
ősöreg vámpírokat személyesít meg, akiket 
mindenki csak Matuzsálemnek nevez. A 
Matuzsálemek olyan hatalom birtokosai, hogy 
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a fiatalabb generációk legendaként tekintetenek rájuk. 
Ezek a fiatal vámpírok úgy hiszik, saját céljaikért, 
hatalmukért küzdenek, nem is sejtve, hogy csak bábjai, 
gyalogjai egy, a Matuzsálemek között dúló ősi háborúnak. 

A játékosok - a Matuzsálemek - közvetlenül nem 
nyilvánulnak meg, csupán a hatalmukban tartott vámpí
rokkal, akiket minion-oknak neveznek, törnek egymás 
ellen. A küzdelem olykor nyílt összecsapásban tetőzik, 

máskor alattomos intrikák, politikai 
cselszövések leple alatt dúl. 

A cél: a rivális Matuzsálem ha
talmának, befolyásának felszámo
lása, amit a játékban az úgyneve
zett Vérszámláló (Blood Counter) 
szimbolizál. Amikor a játékos 
Vérbankja (Blood Pool) kiürül, 
kiesik a játékból, legyőzője pedig 
Győzelem Pontot szerez. A játék 
győztese az, aki végül a legtöbb 
Győzelem Pontot szerezte. 

Minden Matuzsálem harminc 
Vérrel (Vérponttal) kezdi a j áté
kot. A Vér szimbolikus - a hata
lom jelképe, a Vérbank kiürülése 
nem a Matuzsálem halálát jelenti, 
hanem befolyásának elvesztését, 
a vérveszteség lehet minion el
vesztése, terület, különleges ha
talommal bíró hely, stb .. elpusztu
lása. A játék fontos eleme az 
Előnyszámláló (Edge Counter), 
aki birtokolja, előnyt élvez a többi 
Matuzsálemmel szemben. 

A játékos baloldali szomszédja 
az ő Ragadozója (Predator), míg a tőle jobbra 
ülő a Prédája (Prey ). A Matuzsálem minionjai 
révén vérezteti (Bleed) a Prédáját, és próbálja 
- szintén csak a minionok révén - meggátolni, 
hogy Ragadozója őt véreztesse. Amikor a já
tékos kifizet valamit a Vérbankjából, vagy si
keresen véreztetik, az elvesztett Vérpontjait a 
közös Vérbankba dobja (Blood Bank). 
Természetesen annak is megvan a maga 



módja, hogy ne csak veszítsen, hanem a közös 
Vérbankból vissza is szerezhessen Vérpontot. 

A játék menete a következő fázisokból áll: 
Első a Visszaforgatás fázis (Untap phase ), ezt kö

veti a Mester fázis (Master phase ), amikor is maga a 
Matuzsálem cselekszik, hatalmába kerít egy helyet, 
vagy életre hív egy miniont, esetleg más egyebet cselek
szik. Minion fázisnak (Minion phase) hívjuk a harma
dik lépést. Ekkor a kontroll alatt tartott vámpírok cse
lekszenek. A minion vadászik, vérezteti a Matuzsálem 
prédáját, fegyverre tesz szert, stb .. A cselekvő vámpírt 
az akció után el kell fordítani, ezzel jelezve, hogy a 
visszaforgatásig - tehát a következő kör elejéig - már 
cselekvőképtelen. 

Ezt követi a Befolyásolási fázis 
(Influence phase), amikor a játékos a 
Vérbankjából Vért helyezhet valame
lyik, még nem aktív minionjára; vége
zetül pedig eldobhat egy lapot (Burn) 
a kezében tartott kártyák közül, és he
lyette újat vehet a Húzó paklijából. 

A játékos két Húzópaklival ren
delkezik az egyik a Kripta (Crypt), a 
másik a Könyvtár (Library). A Krip
tában fekszenek a nem aktív vámpí
rok, a Könyvtárban pedig minden 
egyéb más lap. Minden minion bizo
nyos vérkapacitással rendelkezik, ami 
jelképezi erejét, illetőleg mutatja azt 
is, hogy a Matuzsálemnek hány Vér
pontot kell áldoznia az illető vámpír 
létrehívásához saját vérbankjából. 

A minionok különféle diszciplí
nák felett rendelkeznek - mester vagy 
alapfokon -, amik meghatározzák, 
hogy mit és miként cselekedhetnek, 
de egyben rangjukat is jelzi. 

A kártyajáték hátteréül a 
Vampire: The Masquerade világa 
szolgál, így aztán természetes, hogy 
a minionok klánokba tömörülnek. Ilyen 
klánok többek között a Malkavianok, a 
Gangrellek, Ventruk és még tovább so
rolhatnánk őket. A játék különlegessé
ge, hogy a tizenkét nagy klán (kevés ki
vétellel) egy Kamarillának nevezett szö
vetségbe tömörül. 

A Kamarillának sajátos belső kóde
xe van, s a minionok szavazati joggal 
bírnak a szervezeten belül. Persze más 
súflyal esnei<aTatba a különféle rangok 
birtokosai, az Elsőszülöttek (Prirnogen), 
a Belső kör tagjai (Inner Circle), a Bírák 
(Justicar), vagy a Kamarilla különleges 
jogokat bíró tagjai: a felkent Archonok, 
akik afféle ítéletvégrahajtók. 

A politika kusza és szövevényes do
log a gótikus-punk világában. A politi
kát pedig a szavazás rendszere jeleníti 
meg a játékban. A játékosok - bizonyos 
akció-lapok segítségével- szavazásra 
késztethetik a többi játékost, akik dönt
hetnek a felvetés mellett, vagy éppen 
ellene is. Néha egy szavazás megfordít
hat már biztosnak látszó győzelmet, 
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vagy felemehet egy már térdére 
kényszerített Matuzsálemet. 

Az utolsó kiegészítő megjelené
sével megjelent egy másik szervezet 
is a Sabbat. A Kamarilla tagoknak 
nincs beleszólásuk a Sabbat dönté
seibe, szavazásaiba és viszont. A 
Sabbatot klánjaikat elhagyott, törvé
nyen kívül helyezett minionok alkot
ják - a hatalmat püspökök (Bisoph), 
Érsekek (Archbishop), Bíborosok 
(Cardinal) gyakorolják. 

Melyik az erősebb? Nehéz len
ne megmondani. A Kamarilla nagy, 
kissé nehézkes és bürokratikus. Rá
adásul vannak a Kamarillán kívül eső 
klánok (akik nem tagjai a Sabbatnak 
sem), és közöttük is akad olyan ha
talommal rendelkező vámpír (mini
on), akinek a szavára még a Kama
rillának is fejet kell hajtania. A vele 
szemben álló Sabbat kisebb, keve
sebb hatalommal bíró, ám gördülé
kenyebb szerveződés. 

Az örök küzdelem tovább dúl. 
Vajon a Matuzsálemek is csak bábok egy nagyobb 
hatalom játszmájában? Ki tudja? Aki úgy érzi, hogy 
ki kell vennie részét az Örök Küzdelemből, nem fog 
csalódni. A Vampire: The Eternal Struggle játék itthon 

is egyre nagyobb táborra tesz szert, 
aki mélyrehatóbb ismeretekre 
vágyik, megtalálja a gótikus-punk, 
és a Vampire kártyajáték elkötele
zettjeit a szerepjáték klubokban. 

Végezetül álljon itt egy rövid 
szószedet - a teljesség igénye nélkül, 
inkább csak ízelítőül - ajáték termi
nusaiból. 

Amaranth: Egy kriptában heve
rő, tehetetlen vámpír elpusztítása, ne
vezik Diablerizációnak is. A Kama
rilla tagok között főbenjáró bűn. 

Antediluvian: Ősi vámpírok, két 
generációval fiatalabbak, mint Káin. 
A Kamarilla nagy klánjainak több
ségét ők alapították. 

Archon: Nagyhatalmú vámpír, 
aki a világot járja városról városra, 
egy Bíró (Justicar) szolgálatában. 

Blood Hunt: Vérvadászat. Bün
tetés azok számára, akik megszegik 
a Maszkarádé ősi tradícióját, elpusz
títva egy kriptában alvó tehetetlen 
vámpírt. 

Cain: Káin, az első vámpír. 
Cunctator: Olyan vámpír, aki csak felszínesen 

sebzi a prédáját. 
Kindred: Egy a Kamarillához tartozó vámpír. 
Justicar: Bíró. Olyan vámpír, aki ítélkezik, és 

büntet azok felett, akik megtörik a tradíciót. 
Tradíció: A Kindredek ősi törvénykönyve. A 

Maszkarádé alapszabálya. 

Jó Vadászatot: 
Huang Ti 



A VALHALLA PÁHOLY RÉGEBBEN 
MEGJELENT, MÉG RENDELHETŐ KÖTETEI 

Brian Daley: 
Brian Daley: 
Brian Daley: 
Damien Forestal: 
David Brin: 
David Gemmel: 
Ed Fisher: 
Frank Herbert: 
Frank Herbert: 
Frank Herbert: 
Fritz Leiber: 
Ian Watson: 
Jan van den Boomen: 
Josh Keegan: 
Josh Keegan: 
Josh Keegan: 
Kevin J. Anderson: 
Larry Niven: 
Leslie L. Lastex: 
Martin Caidin: 
Martin Clark Ashton: 
Michael A. Stackpole: 
Michael Moorcock: 
Murray B. Lyndon: 
Paul Briand: 
Paul Briand: 
R.A. Salvatore: 
Richard Awlinson: 
Richard Awlinson: 
Richard Awlinson: 
Robert Silverberg: 
Roger MacBride Allen: 
Roger MacBride Allen: 
Ryan Hawkwood: 
Simon Hawke: 
William Buxton: 
William Dietz: 
William Gibson: 
William Gibson: 
William Gibson: 
William R. Fortschen: 

Coramonde harcosai (F) 
Csillagrombolók (SF) 
Tron (SF) 
Doom - Tisztítótűz (SF) 
Csillagdagály (SF) 
Legenda (F) 
Profundis (CF) 
Dűne eretnekei (SF) 
Dűne istencsászára (SF) 
Dűne káptalanház (SF) 
Kardok a Halál ellen (F) 
Űrgárdista (SF) 
Jó széllel toroni partra (MF) 
Anthico (SF) 
Neonbiblia (SF) 
Zap City (SF) 
Mos Eisley mesék (SF) 
Gyűrűvilág (SF) 
A dérfarkas bosszúja (P) 
Indiana Jones és az égi kalózok (K) 
Excalibur (F) 
Mutáns Krónikák (SF) 
Az igazgyöngy erődje (F) 
Csillaghullás (SF) 
Fanfár a harcosokért (F) 
Fanfár a legyőzöttekért (F) 
Ezüsterek (F) 
Árnyasvölgy (F) 
Tantras (F) 
Vízmélyvára (F) 
Üvegtorony (SF) 
Koréliai rajtaütés (SF) 
Leszámolás a középpontban (SF) 
Árnyjáték (MF) 
Nomád (F) 
Baldur vére (SF) 
Testőr (SF) 
Mona Lisa Overdrive (SF) 
Számláló nullára (SF) 
Virtuálfény (SF) 
Aréna (F) 

A VALHALLA PÁHOLY TERVBE 
VETT KIADVÁNYAI 1997 ELSŐ FÉLÉVÉBEN 

Antológia: 
W .Hamilton Green: 
Wayne Chapman: 
Kiegészítő: 

Raoul Renier: 
Antológia: 
W. Hamilton Green: 
Ed Fisher: 
M.A.G.U.S.: 
Raoul Renier: 
Ray O'Sullivan: 
K.W. Jeter: 

Legendák és Enigmák 2. (MF) 
Abyss (CF) 
Karnevál (MF) 
Summarium II. - A számok könyvei 
A kárhozott (DF) 
Legendák és Enigmák 3. (MF) 
Renegátok (MF) 
Profundis 2. (CF) 
Summarium III. - A törvények könyvei 
Koponya és tőr (MF) 
Sötét térítő (MF) 
Szárnyas fejvadász 2. (KSF) 

F= fantasy, SF= sci-fi, MF= M.A. G. U.S. fantasy, DF=dark f antasy, 
KSF= klasszikus sci-fi, CF= cyber fantasy, P= paródia 
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LORRYMAGE CAN TURN 

EVERY SEAT AT YOUR EVENT 
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1
S BECAUSE WE 
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SIZE EVENT . ANYWHERE IN 

THE WORLD . ANY TIME YOU 

NEED US . 

WHAT
1
S MORE , WITH THE 

ADDITION OF OUR FIVE NEW 

PANASONIC ASTROVISION ® 

SCREENS , YOU CAN SEE WHAT 

ORGANIZERS OF THE 1996 SUM-

MER 0LYMPICS ALREADY KNOW : 

You CAN
1
T STAGE THE BIGGEST 

EVENT WITHOUT THE BIGGEST 

PICTURES . GALL LORRYMAGE 

AND WE
1
LL SHOW YOUR AUDIENCE WHAT 

THEY
1
VE BEEN MISSING . 
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