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Jelmagia

Yneven a varazsloi varazstargyak tekintélyes része jelmagia segitsé-
gével késziil. Az eljaras egyszerii: a targyon el kell helyezni a magi-
kus aura varazsjelet, majd ebbe belefoglalni a hatdst add runat vagy
ranakat. A ranak maguk fejtik ki a kivant magikus hatast, a varazsjel
pedig felruhazza vele az adott targyat.

Az elsé probléma ott jelentkezik, milyen modon is rogziti a rajzolatot
a varazslo a varazstargyon. Ez létfontossagu, hiszen ha a rajzolat meg-
torik vagy megsériil, tobbé nem fejti ki hatasat. Marpedig a legtobb
méagikus targy felhasznalasa kozben komoly esély nyilik a sériilésre
- gondoljunk csak a ranakardokra.

A jelek és runék felirasdra tobb mod is kinalkozik. Az alabbiakban
lassunk néhany modszert a jelmagikus rajzolatok elkészitésére, a leg-
egyszerlibb, hevenyészett varazskortdl az dsszetett randkig.

A leggyorsabb, de kétségkiviil legsériilékenyebb modja a jelmagikus raj-
zolatok elkészitésének, ha a varazslo krétaval rajzolja fel a varazskort.
Amennyiben még erre sincs mod, akkor példaul lisztet vagy valami
hasonld port szor el. Végsé esetben megteszi egy hegyesebb fadarab
is, amellyel a foldbe karcolhatja a motivumot. Ezek mind gyors, heve-
nyészett megoldasok; a rajzolatok nagyon sériilékenyek, csak nyugodt
koriilmények kdzott hasznalhatoak, esében, viharban nem. Annak esé-
lye, hogy valami megsériil, oranként 10%-kal n6vekszik, azaz a felraj-
zolastol szamitott elsé ora végén 10%, a masodik ora végeén 20% ¢s
igy tovabb. Ezt a modszert csak akkor alkalmazza varazslo, ha nagyon
megszorul, és rovid id6 alatt kell mondjuk egy védékort rajzolnia.

A kovetkezd 1épesdfok a kiilonbdzo rajzeszkozok - iroszén, tinta - hasz-
nalata. Ugyan joval hatékonyabb rajzolatokat eredményeznek, hatra-
nya azért ezeknek is akad. Az efféle eszk6zok ugyanis érzékenyek a
feliiletre, amire irnak veliik. Nehéz lenne példaul elképzelni, hogy va-
laki tintaval és ladtollal rajzol idézkort egy barlang padlatan. Ugyanigy
érzékenyek a megtorésre is, hiszen egyetlen karcolas megszakitja a vo-
nalat. Emiatt egyes varazslok elészeretettel haszndljak fel atalakitas
varazsjel készitésére, csak azt hajlamosak esetenként elfelejteni, hogy
a jel nem csak akkor sériilhet meg, amikor arra sziikség van.

A koznapi tinta Iényegesen jobb és fejlettebb valtozata az alkimistak
tintaja. El6allitasahoz rendelkezni kell az Alkimia képzettség mester-
fokaval, valamint egy jo felszerelt laboratoriummal. A tinta elkészite-
se igy is hosszadalmas és Gsszetett procedtra, tobb orat ¢s tobb aranyat

I STARGYAK

vesz igénybe. Egy uncia elkészités¢hez hozzavetdleg egy arany érté-
kii alapanyag kell. Ez az ar azonban csak ott igaz, ahol ezek a kilon-
legességek konnyen hozzaférhetéek, kiillonben a tobbszorosére is rag-
hat. Persze a varazslo maga is megkisc¢relheti beszerezni az
osszeteviket, de fel kell késziilnie, hogy nem lesz konnyi dolga.
ElGszor is, a novényi alkotorészek felismeréséhez és megfeleld kinye-
rés¢hez mesterfoka herbalizmusra van sziiksége. Ezenkiviil a szoba
j6hetd noveények altalaban nem egy ¢vszakban ¢s nem egy éghajlaton
¢Inek. Hasonlo a helyzet az allati 6sszetevokkel is.

Egy uncia tinta 10 jel vagy bélyeg elkészitésére elegendd. Meglehetdsen
id6tallo, megtapad szinte minden feliileten, ¢s a mélyébe szivarogva
sokaig letordlhetetleniil ottmarad. Sem viz, sem alkohol, sem egy¢b
oldoészer nem oldja, ilyen modon eltavolitani nem lehet. Megfogja a ko-
vet, fémet, csontot épplgy, mint az emberi bért. Ez utobbin egyfajta
tetovalasként miikodik, bar nem annyira maradando, hiszen az ember
bére allanddan valtozik. Emberb6ron egy évig marad ¢p a rajzolat.
Megtorni csak nehéz munkaval Iehet - ha ¢161ényen van, ez pontos ta-
lalatot (-50 TE) és legalabb 3 Sp sebzést jelent.

A legid6tallobb rinamagikus rajzolatok természetesen a vésetek,
ugyanakkor ezek elkészitése a legnehezebb. Mivel a rajzolatokat a va-
razslonak maganak kell megalkotnia - hiszen ekdzben tolti fel Manaval
-, csak 6 végezheti a vésést. Ehhez legalabb alapfokon jartasnak kell
lennie az adott szakmaban (kéfaragas, fafaragas, 6tvosség, stb.) Ez-
zel az eljarassal késziilnek példaul a rinakardok is. Itt tovabbi nehéz-
séget jelent, hogy a runakat a készités folyamata alatt célszerii a kar-
don elhelyezni, ez pedig hozzaért6 kovacs - példaul Gilron papja -
kozremiikodését kivanja meg. Az igy készitett kard azutan nemcsak ma-
gikus, de szinte torhetetlen is lesz. A pengébe kovacsolt ranakat gya-
korlatilag semmi modon nem lehet megszakitani, igy a kardforgatonak
nem kell attél félnie, hogy fegyvere elveszti magikus tulajdonsagait.
Az egyéb, nem fém varazstargyak alkimista tintaval, ritkabban var-
rassal, himzéssel késziilnek. A rajzolatokat mindig jol védett, gyak-
ran rejtett helyeken alkalmazzak. Kopenynél vagy egyéb ruhanemii-
nél példaul két réteg szovet koze keriilnek, igy a targyrol elsé rané-
zésre nemigen allapithatd meg magikus mivolta. A kozos ezekben a hol-
mikban, hogy komoly sériilésiik, széttépésiik esetén elveszitik magi-
kus tulajdonsagaikat.

A varazstargyak kereskedelmérdl

A varazstargyak ritkan cserélnek gazdat, hiszen alkotojukkal tobbé-
kevésbé szimpatikus viszonyban vannak. Ez egyben magyarazata
annak is, hogy a legtobb ,.kozkézen forgo™ magikus targy letiint idék
rég elporladt varazsloitol szarmazik. Mivel a varazslok nem egysze-




rlien csak eszkozt latnak
a magiaban, de a vilag
megismerésének utjat is,
sokkalta filozofikusabb
alkatok a tobbi varazs-
hasznalonal, igy kisebb
az esély, hogy pénzért,
rendelésre készitsenek
varazstargyat - bar akad
erre is példa. Ekkor
azonban inkabb az elvi
meggy6z6dés, egy esz-
me iranti odaadas vezér-
li a tettet. igy lehet pél-
daul, hogy Pyarron sere-
gei sohasem maradnak
magikus tamogatas hi-
jan, hiszen a lar-dori iskola feltételek nélkiil kitart mellettiik. Ter-
mészetesen a varazslok igy is elfogadnak pénzt szolgalataikért cse-
rébe, arra azonban, hogy egy varazslo meggy6zodése vagy akar csak
kedve ellenére, pénzért varazstarggyal tamogasson valakit, nem sok
példa akadt Ynev hosszu torténelme soran.

Hogy egy adott magikus targy mennyibe is keriil, azt rengeteg tényezd
befolyasolja. A M.A.G.U.S.-ban leirt értékek szigortian az elallitéasi
koltségre vonatkoznak, ennyiért szinte soha nem cseréInek gazdat a
varazstargyak. Valos aruk - ha egyaltalan talal a karakter olyat, aki
hajlando neki eladni - csak attol fiigg, mennyit nem atall érte elkér-
ni az eladd. Ez egyébként ritka eset, ,,varazstargyboltok* nem létez-
nek, még Erionban sem! A szorgalmasan keresd karakter igazi ritka-
sdgra bukkanhat egy-egy bazar vagy régiségkereskedés mélyén, de
ennek esélye elenyészd. Ilyen esetekben gyakran a kereskedé maga
sincs teljesen tisztaban a targy valodi értékével, igy a karakter joval
aron alul juthat hozza (feltéve, hogy tudja, mit is vesz). Annal gya-
koribb azonban az ellenkezdje, amikor hasznavehetetlen, netan félig-
meddig miikodé ,,varazstargyat™ probalnak minden hdjjal megkent
kufarok a gyanuatlan aldozatra sozni. Féleg olyankor kisérleteznek
ilyesmivel, ha a vevé lathatoan tapasztalatlan, s nem sok koze lehet
a magidhoz. llyenkor azutan tucatjaval keriilnek el a legkiilonfé-
1ébb amulettek, varazsfegyverek, védékopenyek, s ki tudja, miféle
limlomok. A zémiik tobbnyire semmiféle magiaval nem rendelke-
zik. Néhanyat még egy feliiletes vizsgalat is magikusnak tarthat; csak
hasznalatakor deriil ki, hogy a bel6le aradé magia nem tobb puszta
auranal, a targynak valodi hatalma nincs.

Lord Gamor csatabardjai
Mp: 73

Lord Gamor a Kard Testvériségének egyik kiemelkedd jelentéségi
nagymestere volt, valamikor a Hetedkor derekan, a kilencedik Zasz-
16habori tajan. Téle szarmazott az elvetemiilt 6tlet, hogy Gro-Ugon
orkjait nemcsak egyszerti csiirheként, de szervezett seregként kelle-
ne az ellenségre vezényelni. Sokaig probalkozott a kivitelezéssel, de
Orwella torzsziilott kreatirai mindig is a Kaosz hivei voltak, és ma-
" radtak mind a mai napig.
A legjobb ork bajnokokat lettek volna hivatottak szolgalni azok a
csatabardok is, amelyeket kiilon az § Ohajara készitett a Testvériség

varazsloja. Azonfeliil, hogy magikus toltésiiknek kdszonhetden for-
gatojuk konnyebben harcol, harc kézben 80E erdsségii gyiilolet mo-
zaik is érvényesiil ra, aminek eredményeképpen mindig aktualis el-
lenfelét gyiiloli. Ertelemszeriien ekkor a hare gyiillettel modositoi
érvényesek, annak minden megkotésével egyiitt (azaz nem harcol-
hat az ellenfél foglyul ejtéséért, ha teheti, nem vonul vissza stb.)
Tovabba, ha a karakter diihddten harcol, nem valészinti, hogy meg
akarna szabadulni fegyverétdl, még ha a jatékos ugy is gondolja!
Ha jatékos karakter forgatja a csatabardot, a fenti erGsség ellen Asztralis
Magiaellenallast dobhat. Amennyiben elvéti, korantsem bizonyos, hogy
raébred, diihongését a fegyver okozta. Ezt eldontendd, sikeres Asztral-
probat kell tennie - csak ekkor dobben ra, hogy nem sajat akaratabol,
hanem méagia hatasa alatt cselekedett. A fegyver értékei ettdl eltekint-
ve a kovetkezdképp alakulnak: KE +2, TE +5, VE +5, sebzés +1.

A bardok nem éppen diszes kiviteliick, avatatlan szem akar még ocs-
kasagnak is vélheti 6ket, am a fegyverekhez vagy a fegyverkovacso-
lashoz ért6k a nemesac¢l fejrdl tiistént lathatjak, hogy nem akarmi-
lyen holmival allnak szemben. Hasznalatdhoz nem sziikséges pa-
rancsszo.

Sahred tére
Mp: 98

Bar a fegyver Abdul al-Sahred, a hires dzsad nekromanta nevét vi-
seli, valojaban nem az ¢ miive, s6t, az els6t még csak nem is dzsadok



alkottak. Az elsé ilyen jellegli fegyver Abasziszban tiint fel, ahol egy
nekromanciaval foglalkozé varazslo készitette, és nevezte el a nagy
el6d utan. Leirasai nyoman tobb efféle tor is késziilt, a nekromancia
¢és a varazstargyak alapos ismerdi azota is Sahred téreként emlegetik
Gket. Az clv egyszer(i. A nekromanta megidéz egy kisértetet, amit
Sahred a Necrografiaban életerével taplalkozo élGholtként ir le, majd
a fegyverre irt rinak segitségével bebortonzi, és a pengéhez koti a
lelket. A kisértet torz lelke nem képes szabadulni a térbél, életerd
utani csillapithatatlan vagya azonban megmarad. Valahanyszor ¢16
testbe martja pengéjét a fegyver forgatoja, a kisértet elvon az aldo-
zat ¢életerejebdl. Ez az ¢leterdszivas mindenben megegyezik az éléholt
eredeti képességével (lasd M.A.G.U.S. 395. old., illetve Bestiarium
75. old.). A rabolt illetve begyfijtitt életerdt a fegyverforgatd nem
képes sajat javara forditani. Ahhoz, hogy az ¢életerdszivas valoban
bekovetkezzék, a tér hasznaldjanak tal kell itnie aldozatat, fognia
azonban nem sziikséges a fegyvert, azaz a t6r dobasanal is érvénye-
siil a magia.

Pontos leirast nemigen adhatunk errdl a holmirdl, hiszen tobb em-
ber, egymastol fliggetleniil készitett effélét. Altaldnossagban elmond-
hato, hogy tradicionalisan t6r (az esetek 80%-aban), és gyakran ezist
disziti a keresztvasat. Parancsszot nem igényel.

Sogron pallosa

Mp: 69

Ime egy rendhagyé holmi, mivel nem varazslok, hanem olyan tiizva-
razslok készitették, akik jaratosak voltak a ranamagia rejtelmeiben.
Pontosan senki sem tudnd megmondani, hany ilyen kard is késziilt,
de az bizonyos, hogy legalabb 6t tucat. Ezek elsédlegesen Ordan
Langoreit szolgaltak. Neviikkel ellentétben nem mindegyik pallos,
a hosszikardtol a kétkezes kardig minden valtozat el6fordul. A kar-
dok nem sokkal az ordani hatalomatvétel utan késziiltek. Azota a
tlizvarazslok rendje szamara szamtalan Lang6r hajtott végre sikeres
kiildetést - és bizony akadtak olyanok is, akiket nem kisért Gtjukon
szerencse. Igy aztan, bar a régi idék kronikai még tobb, mint félszaz
ilyen kardrol tesznek emlitést, jelenleg Ordanban mindossze két tu-
catot tartanak szamon. Tobb tlizvarazslo kisérletezett mar hasonlo
kardok készitésével azota, tobb-kevesebb sikerrel. A lettint id6k tu-
désa foghijasan maradt fenn, a magas foku, specialis iranyultsagi
rinamagia maradéktalan ujraélesztésében nemigen segithet senki a
tlizvarazsloknak.

A fegyverek hatalma naponta haromszor érvényesiilhet: alkalmanként
12 korig (2 perc) 4E erésségii langaurat von a penge koré, +4k6 Sp-
vel novelve a sebzést. A kard parancsszora borul langba, ugyanezzel
a paranccsal id6 el6tt meg is sziintethetd az aura. Szakértd szemek
konnyen felismerhetik Sogron pallosat: markolatuk spiralisan tekeredd
kobrat abrazol, aminek feje €s kiterjesztett gallérja adja a markolat-
gombot. A kigyd szeme aprd, tlizvords rubin - pusztan csak ¢kes-
ség. A magikus hatalmat ad6 rundk a kobracsuklya hatoldalat diszitd,
talburjanzo mintazatban bujnak meg.

Aki Sogron vallasaban vagy Ordan torténelmében, illetve legenda-
iban legalabb alapfokon jartas, 75% eséllyel ismer fel egy ilyen kar-
dot, és 25% esélye van ra, hogy a varazsszot is tudja. Ha a fentiek
koziil esetleg tobb képzettséggel is bir, akkor minden plusz képzett-
ség +5% madositot jelent, az egyes képzettségek mesterfoka ezenfeliil
ujabb +5% modositot ad (igy a maximalis esély 100%, illetve 50%).

A varazstargyak eredetérol

Felmeriilhet eztén a jogos gondolat: ha varazslok leginkdbb csak sajat
maguk szamara készitenck magikus hatalmi targyakat, honnan keriil
Ynevre a rengeteg rinakard ¢és a tobbi holmi, ami egy magasabb szin-
tli kalandozocsapatnal megtalalhato. Nos, a kérdést nchéz megvala-
szolni, ugyanis a legtobb KM kiilonboz6képpen értelmezi a ..sok* fo-
galmat, f6leg, ha magikus targyakrol van sz6. Valo igaz, szamos cffé-
le dolog maradt meg az 6id6kbél - féleg az Otod- és Hatodkorbol (ne
feledjiik, Ynev erésen magiacentrikus vilag). Manapsag is készitenek
azonban magikus targyakat szép szammal. El¢g, ha a nemrégiben vé-
get ért ZaszIohaborara gondolunk. Doran varazsloi ¢s magusai az igaz
tigy érdekében kitettek magukért, és bizony nem egy hést lattak el va-
razstargyakkal. Sziikség is volt ra, hiszen a Fekete Hadurak seregében
is szolgél j6 néhany varazstudo. Ezek a fegyverek és targyak persze ja-
varészt a veteranoknal maradtak, de a zavaros haborus idékben néhany
mindig elvész. Hogy ezek sorsa mi lett, arrol csak talalgatni Ichet.

Most pedig lassunk néhany. rainamagiaval készitett varazstargyat:

Orgyilkos tér

Mp: 93

Igen ritka és kiilonleges fegyver, eredetét homaly fedi. Ebbdl is tobb
késziilt, vélhetGen nem egyazon kéz alkotta ket, de az ynevi torténe-
lem soran jo, ha 6t-hat darab felbukkant. A t6ron kiilonleges rana di-
szeleg, amely leginkabb a mozgasiranyitas mozaikhoz hasonlit.
Készitdje valosziniileg hosszasan tanulmanyozta az orgyilkosok tu-
domanyat, majd tapasztalatait néhany magikus jelbe foglalta.

A t6r tehat tokeletes gyilkos fegyver Iehet barki kezében. Minddssze
ki kell mondania a parancsszot - ckkor a keresztvas rinai atveszik az
irnyitast a mozgaskdzpontja folott, s ettél kezdve a tor iranyitja for-
gatoja kezét. Az irdnyitds mindossze egyetlen korig tart, am ez épp

clég egy tokéletes szarashoz.
Feltéve, hogy adottak az egyéb
kortilmények (pl. meglepetés),
a tor hasznaldjanak els6 tama-
dasa Ggy sebez, mintha az
illet6 mesterfokon lenne jértas
a Hatbaszaras képzettségben.
Egy nap legfeljebb haromszor
hasznalhato, ¢s a hatbaszaras-
hoz teljesiilnie kell a tobbi
sziikséges feltételnek is, azaz
nyilt harcban, szemtél szem-
ben még ezzel a pengével sem
Iehet valakit orvul hatbaszur-
ni. Akar sikeres volt a tama-
das, akar nem, leadasa utan a
tér atlagos fegyverként miiko-

dik tovabb - bar magikus, harc-
érték-modositoi nincsenck.

Kovi & Kuvik
Hlusztraciok : Vigh Szabolcs
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W. HAMILTON GREEN

ABYSS

ELGZETES

A Wayne Chapman és Ed Fisher miiveiben mar felbukkant Halozat,
a ,,Mindenhato titkosszolgalata” hosszii torténetének ujabb fejezete tarul
fel W. Hamilton Green regényében, mely a 20-as évek Amerikdjaban,
a szesztilalom és a gazdasagi valsag idején jatszodik. Kiilonlegessége,
hogy mindkét hadviseld fél sitét titkaiba betekintést nyujt, és teljes
pompajaban tarja elénk a valosagon tuli vilagot, melynek lakoi sajatos
torvényeknek engedelmeskednek, és hol a Halozat, hol a Mester
szolgadlataban kamatoztatjak transzcendens képességeiket. A krizis,
melynek kozeledtét ezuttal csak aprd jelek tudatjak a beavatottakkal, egy
jovébelatassal megaldott - vagy megvert - férfi kériil bontakozik ki,
megoldasaban azonban fontos szerephez jut egy magio-mechanikus
gépezet, egy ir pengemiivész és az a félvér rendGrnyomozo is, akinek az
alabb kovetkezd részletben tucatnyi orgyilkossal gyiilik meg a baja...

Ajanljuk mindazoknak, akik tetszését elnyerték a Két hold evilagi
fejezetei, akik jelenleg az Egyesiilt Allamokban idéznek a Profundis
héseivel, és nem riadnak vissza az eshetdségtol, hogy Mr. Green
alapjaiban forgatja fel valésagrol alkotott képiiket.

Rendill a Concorde Square sarkan szallt ki. Innét még jé fél orat
kellett hazaig gyalogolnia, és mikdzben figyelte az éj sotét vizeibe
tengeralattjaroként alameriilé lanctalpas fényeit, hirtelen olyan érzése
tamadt, hogy lesnek r4 itt a kivilagitatlan és elhagyott kornyéken. Taldn
mégis be kellett volna vitetnie magat a belvarosba, aztan végig a fényérban
usz6, éjszaka is népes utcakon - de elkésett, a kozpont huszonnégy éran
at nyitvatarté pékségeivel és kavézoival akar masik bolygén is lehetett
volna.

Mindenki szerez maganak egy-két halalos ellenséget halala elétt,
gondolta, és vatosan végigsimitotta a csipdjéhez szijazott lapos, Gtlovett
Monier-t, de arra mar nem jutott ideje, hogy felpattintsa a tokot.

- Vigyazz! - sugta egy hang a kozvetleniil a fiile mellett, és 6 nem is
annyira a figyelmeztetést kovetve, mint inkidbb megbdbbenésében, oldalra
vet8dott. Soha nem tudta meg, hogy ki vagy mi figyelmeztette, noha
kés6bb legalabb arro6l volt némi elképzelése, hogy miért. Az az id6pont
azonban még messze volt a szdmdra, amikor rdér majd az okokon
toprengeni - egyeldre az elkovetkezé néhany percet kellett tilélnie.

Zuhant4ban atfordult, hogy a karjaival tompitsa az esés erejét, kozben
felboritott egy majdnem teljesen iires kukat, arra a helyre pedig, ahol az
elébb allt, becsapddott egy robbandgolyd: tiizvirdg nyilt az éjszakaban.
Mire a 16vés hangja is odaért, a félvér mar felpattant, de még igy is alig
tudott kitérni a feléje dobott kés el6l. A kovetkezd pillanatban felfedezte
a szemkozti, egyemeletes haz lapos tetején az orvlovész sziluettjét, a
masik tdmadot azonban sehol sem latta.

Tehat legalabb ketten vannak...

A fegyveres kozben ismét célzott, és ismét alig hibazta el a cikcakkban
feléje futé Rendillt, aki remélte, hogy a haz tovében védve lesz a dum-
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dum golyoktol. A levegd sipolva dramlott a tiidejébe, a 16vések szilankokra
z0ztak az éjszaka csendjét, egy kutya vonitani kezdett a kozelben. Rendill
minden erejét megfeszitve rohant. Sotétség vette koriil, sotétség, éjszaka,
ziirzavar. A torkolattiiz villanasanal feléje vet6d6 arnyékot vett észre,
egy masik 16vés kitépett egy darabot a bal véllabol, de & csak egy pillanatra
ingott meg. Csapda, csapdaba csaltak, kalapélta a fiilében a vér, csapda,
és most nem menekiilhetsz. Egy tijabb goly6 surolta a karjat, és hallotta,
hogy a hiata mogott szarazon és szaggatottan felugat egy gépfegyver, és
mar meg is pillantotta maga el6tt a haz bezart kapujat.

Nem is lassitva vet6dott neki, és sebesiilt vallaba olyan borzalmas
fdjdalom nyilallt, hogy azt hitte, elajul, és akkor a bérgyilkosoknak elég
lesz odasétalnia foldon fekvé testéhez, hogy agyonlGje, akdr egy iiregi
nyulat. A vére végig fog folyni a tér kockakovein, a fegyveres férfiak
pedig beszallnak a mellékutcékban jaré motorral varakozo, lopott autokba,
hogy egy illegalis italmérésben, a Whiskys hordok kozétt iinnepeljék
meg gy6zelmiiket.

- Ennek igy kellett lennie - mondjak majd, mikézben rendelnek még
egy kort -, annak a féregnek esélye sem volt elleniink. - Es 6sszerohognek
mind, szeszt6l biizl8 sz4jl, nagy, mosdatlan testii, fehér férfiak. Oriilnek
majd, hogyne Oriilnének, hogy ismét 6k bizonyultak jobbnak - igazan
érdemes rendesen megfizetni ket, mert mindig tiszta munkat végeznek.

Nem!

A kapu deszkéja szildnkokra hasadt, és Rendill egészséges vallan
atfordulva mér bent is volt a haz el6terében. Csak az éjszakai vilagitas
fényei pislakoltak: poros levelii futonévények cserepei a kovacsoltvas
tartokban, a foldon kikopott, valaha s6tétvords sz6nyeg, a falakon oleséd
olajnyomatok. Az, amire a zuhanastél elkabultan el6szor esett a pillantésa,
egy szornyeteget dbrazolt pikkelyes, pancélszerii borrel és iszonyt
agyarakkal. A szemében olyan szomorusag lobogott, mint aki maga is
tudja, hogy halhatatlan lelke idegen az egyszerre undorit6 és rémiszt6
testben. “Ki tudja - kérdezte a kép felirata -, nem éppen O fog-e megvaltani
szenvedései révén Téged is? Mert nem az a fontos, hogy milyennek latszik,
hanem az, hogy kicsoda.” De Rendillnek nem volt ideje ezen az olcs6d
bolcsességen elmélkedni, mert az emeletrdl a foldszintre vezetd 1épesd
tetején mar meg is jelent az orvlovész egy kiilonleges célzoberendezéssel
felszerelt Michelson-ismétlépuskéaval. A fegyver stlyos tolgyfatusa a
sok hasznalatt6l egészen megfeketedett, a cs6szaj feketén asitott Rendill
felé, aki még soha nem vette nagyobb hasznat a rendériskolaban kiallt
szenvedéseknek, mint most. Pedig nehezen birta elképzelni, miféle haszna
szarmazhat az egészbdl. Hiszen ugyis aktatologatassal fogja leélni az
¢életét: nem, egyszeriien nem engedhetik meg neki, hogy el6rébb Iépjen...!

Természetesen elére tudta, hogy nem lesz konnyi élete a
kiképzbbazison, de ilyen foki megalaztatasra mégsem szamitott: az
oktatason senki nem iilt melléje, ha végigment az indidanh4aborukban hési
halalt halt rend6rok elmosddott fényképeivel diszitett folyoson, akkor a
tobbiek tiintetéen elforditottak a fejiiket, és valami kibirhatatlan b{izrél




morogtak, az étkezésnél mintegy véletleniil kiverték a kezébdl a tanyért,
és a parancsnok kajan vigyorral az arcan megfenyitette a rendetlenségéért,
és a szabadkezes kozelharcban rednszeresen sokkal idGsebb, bikaerds,
hires verekeddkkel raktak 6ssze. Majd csak megtorik, gondoltak az
oktatok, és igazsag szerint nem volt az egész iskoldban egyetlen ember
sem, aki esélyt adott volna a biidGs rézbérii vakarcsnak. Ejszakéanként
orakon 4t bamulta a haloterem ablakabol a hold kisérteties fényétdl
megvilagitott, koves félsivatagi tdjat, mikozben a tobbiek hetvenkedve
szamoltak be egymasnak legtjabb hoditasaikrol. O pedig nagyon szeretett
volna ott iilni k6zottiik, de ezt maganak sem vallotta be soha, és a maga
modjan késziilt a bosszura elleniik.

Aztan eljott a nap, amikor felhasadt szijjal, de diadalmasan allt a nala
hatvan fonttal nehezebb, évekkel idGsebb fehér fii mozdulatlan teste folott,
és mosolyogva tiirte, mikor a harcoktatok leteperték és rugdosni kezdték,
mert - ugymond - meg nem engedett modszerekhez folyamodott egy olyan
kiizdelemben, ahol az iskola szabalyzata szerint a késhasznalatot kivéve
mindent szabad. Addig mosolygott
dsszeszoritott fogakkal, amig el nem
4jult, és mosolyogva viselte a példatlanul
kemény biintetést is. Attol kezdve allan-
ddan mosolygott: maganyosabb volt,
mint valaha, és kezdett veszett hire lenni
- és még miel6tt elhagyta volna a kikép-
z6iskolat, a padlora kiildte legbrutalisabb
kiképzGtanarat is, és bar rend6ri palya-
futasa kezdetén, jar6rozés kozben nem-
egyszer talalkozott nalanal jobb utcai
verekeddkkel, akik mar le is fejelték,
mire felemelte volna a kezét, 5Gnmaganal
technikasabbat egyet sem ismert.

Az & tudasaval és tapasztalataival
szemben a lépcs6n lefelé robogd, fegy-
verében és legalabb szazotven fontos
stlyfolényében bizo fehér férfinak egy-
szerlien nem volt esélye. Rendill f4jé
vallat nem kimélve, félfordulattal be-
ugrott a puskacsé ala, és maga felé
rantotta azt, mikozben minden erejét
beleadta egy félkoros mozdulatba, és
az orvlovész dobbenten vette észre,
hogy a teste a leveg8be emelkedett.
Rendill nem hagyott neki id6t a
gondolkozasra: miel6tt még foldet
érthetett volna, a Michelson tusaval
szétcsapta a fejét, és a ficko lelke olyan
mélységekbe hullott ald, melyek létét
korlatozott tudataval felfogni is képte-
len volt.

Kik ezek? Hanyan vannak? Miért
tamadtak meg, és honnét tudtak, hogy
éppen itt fogok kiszallni a teherautobol?

Es mindent meg is tudott, mire oda-
kint felhangzott a rohan6 ldbak dobogé-
sa, és az jabb tamadok a kapuhoz értek. Elég volt megérintenie a halottat,
hogy egy felrobban6 Vilagmindenség kdoszaban talalja magat: a bér-
gyilkossal egyiitt €lte at a halal masodperceit, amikor a val6sagot dszetart6
acélkapocsnal is szilardabb rendezéelvek semmivé omlottak, és vele
egyiitt kezdett zuhanni az Abyss, a Fekete Mélység felé. Nem filmszertien,
hanem vad 6sszevisszasagan kavarogtak legfontosabb, legtjabb, vagy
éppen esetlegesen megmaradt emlékei: mindegyikiik felvillant, hogy
aztan lobbanva hunyjon ki, és még pernye sem maradjon utana. Rendill
még soha nem élt at ilyesmit, és most megrémiilt, hogy talsagosan el
fognak tavolodni attél a valosagtol, ahol felfegyverzett emberek falkédja
vadaszik ra - thlsdgosan eltavolodnak, mielétt 6 megtalalna a valaszt a
kérdéseire, és iires kézzel kell visszatérnie. Vagy egyaltalan nem is lesz
mar lehetsége visszatérni.

VANNAN PILLANATON, AMIKOR A DONTETLEN
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De szerencséje volt - soha nem tudta meg, hogy milyen nagy sze-
rencséje.

- Akkor ma este, Tom, a megbesz¢lt helyen - mondta egy hang a hata
mogott. Es egyszerre azonos volt a nagydarab orvldvésszel: latta maga
el6tt az érdes téglafalat, és hallotta a kattanast: a biztonsagi zar pancélozott
nyelve a helyére ugrott, 6 pedig néhany 1épés utan kint talalta magat az
utcan. Reggel volt, mar felkelt a nap, és a Tomnak sz6litott nagydarab férfi
nem tudta, hogy tobbet nem fog napfelkeltét latni. Ugyanigy nem tudhatta
azt sem, hogy amint egy Rendill nevii félvér indian rabukkan erre az
emlékképre, ugy fog tovabb kutatni a multjaban, mintha csak lexikont
lapozgatna cimsz6t6l cimszo6ig, mig meg nem talalja az 6t érdekld leirast.
Egy szobat, ahova paszmakban vetiilt be a kora reggeli nap, és ahol a
mahagoni iréasztal mogott Gl6 férfi székében hatradSlve éppen ragyujtott
egy vastag Alexandria-szivarra.

- Nos, Tommy - mondta lassan, idegenes akcentussal gorgetve a
szavakat -, azt hiszem, minden vilagos. Odamész az embereiddel a
Concorde Square-re - a tobbi mar nem
a te dolgod. Neked csak varnod kell,
¢és az a félvér fatty egyenesen a kar-
jaitokba szalad majd. Tudod, elég baj
neki, hogy az anyja Osszeadta magat
valami mocskos rézbériivel - verte le a
sziirke hamut a szivarja végérdl egy
szemmel lathatéan arany hamutartoba
-, rdadasul most még szimatol is. Igen,
szimatol. Utanunk és a Mester minden
hive utan, és sejtelme sincs, milyen vi-
perafészekbe kotort. Ha kideriilne,
hogy az a minden lében kanél John-
son... de ez nem tartozik ide. Tedd a
dolgodat, és mi is tessziik a magunkét!

- De miért olyan biztos, hogy ott
fognak megéllni? - A Tom nevii alak
mar tobbszor dolgozott egyiitt ezekkel
a furcsa fickokkal, akik allanddan va-
lami Mestert emlegettek. Talan vala-
mi szektahoz tartoznak? De akkor mire
vélje a modszereiket? Vagyakozva pil-
lantott a sarokban all6 kopSesésze felé.
Nem, tulsagosan messze van, ezzel itt
nem szorakozhat az ember. Tan vala-
mi varazslot tartanak ezek, aki megjo-
solja, mi kévetkezik? Sz, ami sz6,
rendszerint bejonnek a tippjei. Vala-
hogy mégsem tudott igazan bizni ben-
niik, de hat a pénz beszél, és 6 mar
jocskan koltott is az elGlegbdl. beldle.
Nehézkesen az egyik 1abar6l a masikra
helyezte a testsulyat, és arra gondolt,
hogy biztos, ami biztos, beugrasztja a
Ragyas Pete-et is, mert az nagyon ért
a gépfegyverekhez... és Rendill maris
egy ujabb gondolati csomo6ponton
talalta magat, hogy elindulhasson egy ujabb emlék felé - hacsak 4sitd
iresség nem véarja a gondolatmenet végén, mert Tom tudata maris
atomjaira hullott, és darabjai egymastol fiiggetleniil, sajat palyajukon
hullottak ala a semmibe.

Rendill az utols6 pillanatban dobbent ra, micsoda veszély fenyegeti.
Erezte a mélység vonzasat, puha, parttalan sotétség vette koriil, és nem
tudta, hogy merre kellene visszafelé indulnia. Vakon tapogatédzott tovabbi
emlékfoszlanyok utan, de a foldi 1ét valésziniitlen alomnak t{int csupan,
fillében pedig mintha suttogas visszhangzott volna: Ideje felébredni vagy
tovabb almodni egy masik almot, a halalt.

FELERMET A LEGFENYESERB BYOTELEMMEL

(Részlet W.Hamilton Green: Abyss c. regényébdl)
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Gyilkos arny vagy, maganyos végzet.
Nincs mit veszits, igy hivalkodol.
Szanlak, halando.

(Arval d’Incarra)

A szerepjaték igazan nagyvonald szérakoztatd: bar alighanem min-
denki mést és mast keres benne, egyetlen jatékost sem hagy elégedet-
leniil. A szdmos vilag, kor és szabalyrendszer kozott el6bb-utobb min-
denki meglelheti a szivéhez legkozelebb allot, s beletemetkezhet ked-
ve szerint.

Csakhogy nem elég a legtetszetGsebb tipust kivalasztani - rengeteg
mulik a stiluson is.

Jatszani sokféleképpen lehet. Hogy ki miképpen teszi, Gigy vélem, tel-
jességgel magéniigy; beleszélasa nemigen lehet senkinek, ilyképpen
nekiink sem. Célunk nem is valamiféle folényesked6 kinyilatkozta-
ts, pusztdn a szamtalan tbdl szeretnénk a teljesség igénye nélkiil
megvilagitani egyet; azt, amelyen mi tobbnyire jarunk.

Ez pedig az életut-jaték.

Hogy mit is rejt a kifejezés, alighanem mindenki tudja, a rend kedvé-
ért mégis alljon itt egy rovidke meghatérozas: olyan jatéksorozat, mely
végigkoveti a karakter életét ifjiikoratol visszavonuldsdig, ne adjak az
istenek, halalaig.

Szerepjatékos korokben sajnélatosan elterjedt a divatfik ruhdzkoda-
sdhoz hasonlatos gyakorlat - sokan tgy cserélgetik, valtogatjak karak-
tereiket, mint az aranyifjak legijabb szereléseiket (elnézést minden
kivételtSl!). Nyilt klubokban, ideiglenesen dsszever8dott csapatokban
(l4sd Runa-tabor) nem is igen megy masként, és rendjén valénak
tekinthetd - a Magényos Farkas végre partit taldl magénak, megérdek-
18di a KM-t6l, nagyjab6l milyen tapasztalati szint{i karakterre lenne
sziiksége, kasztot vélaszt, lapot tolt, azutdn hajrd! Ha netén tiz perc-
masfél 6ra milva a karakter visszaadné lelkét az isteneknek, hat ki-
dob egy tjabbat - ha a kifiirkészhetetlen Sors gy hozza, egy-egy al-
kalommal akar harmat-négyet is. Nem ritkan, eléfordul, hogy
eléregyartott lapokkal érkezik, s orvul lenyilazott karakterét még el
sem foldelték, az Gijabb mar ott lapul a kérnyezd bokrok kozott.
Természetesen, lehet jatszani igy is, és ha valakinek ez jelenti a sze-
repjdték 6romét, a vilag minden kincséért se kezdjen mésba - hiszen
nem gy&zziik elégszer hangsilyozni, jdtékrdl van sz, melynek
elsdleges és legfontosabb célja a szérakozas, kedvtelés. Mindossze azt
szeretnénk, ha egy masik irdnyzat is utat talalna a szerepjatékosok fe-
16, és novekedne azok tébora, akik effélét jatszanak - hiszen nyilvan ma-
ris vannak ilyenek, tdn nem is elenyész6 szdmban.

A valédi életut-jatékot azoknak ajanlom, akik nem csupén a harcokat,
a vagdalkozést, a TE-VE-Tp novelést tartjak 1ényegesnek, hanem ma-
gét a vildgot is, és 1ényiiknek azt a részét, mely abban a kozegben /é-
tezik. Hiszen, ha belegondolunk, egy-egy j6 jaték alkalmaval elhagy-
juk Foldiinket, megszabadulunk minden koloncétol, és belépiink egy
masik vilagba; a mesékébe, az dlmokéba vagy rémalmokéba - ki aho-
vé vagyik. Am mindenképpen oda, ahova csak a 1élek, a képzelet re-
pithet, videofilm, szamitogépes jaték soha.
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Az életit torténet nem puszta térsasjaték - egyfajta allapot.
(Ha akad olyan elvetemiilt pszicholégus, aki olvassa a lapun-
kat, az most nyilvan diadalmasan felkialt: Hoho, hat ez kész tu-
dathasadés! Nos, elvileg éppen lehetne az is, de aki komolyan igy
véli, az semmit nem ért.)
Amikor jatszani kezdiink, 4tlépiink egy kapun - csakhogy, aki a ma-
sik oldalon megérkezik, mar (tSbbnyire) nem azonos 6nnén valonkkal.
Meégis, legkedvesebb karaktereink jobbara valos 1ényiink lenyomatai,
masik vilagbeli megfelel6i; napfényes vagy drnyékos oldalunk
felerdsitett képvisel6i odadt. Olyan alakok, akikkel altalaban szive-
sen azonosulnank, ha valamiképpen médunkban allna. Kiilondsen igaz
ez az ,,egykarakteres* jatékosokra, de az élettorténetet jatszok legna-
gyobb részére is.
Vannak persze olyanok, akik tokéletes atéléssel képesek barmiféle ka-
rakter bérébe bujni, és éppen ezt élvezik: a rengeteg, minduntalan
cserélhetd személyiséget, a ,,szinészi* jaték izgalmat. Ha valoban jol
csinaljdk, a magukén til mind a KM, mind a tarsak igaz 6romére és sz0-
rakozaséra szolgélhatnak.
Az élettorténet szépsége ezzel szemben (jollehet, itt is pontosan olyan
fontos a kivetkezetes szerepjétszas) az allandésagban, a vilag élette-
liségében, ,,valédisagaban* rejlik. Ha hosszii ideig jatszol egyazon ka-
rakterrel, ha egy testben lakik veled, ha parhuzamosan 1étezik mellet-
ted - és egy jo KM a kornyez§ vilagot is szakértelemmel festi és ira-
nyitja -, a jaték sokkal nagyobb élményt jelenthet, mint a szokasos
»epizodkalandok®.
S hogy mindez miért j6? Hadd ne magyarézzam. Ez a cikk Nektek sz6l,
akik pontosan tudjatok, mekkora kincs az a mdsik birodalom, s nem
azoknak, akik valamiféle félbolond holdkorosoknak tartanak minket.
Szédmukra csak annyit: vajon van értelme gy olvasni egy igazén jo
konyvet, hogy az ember nem feledkezik bele, nem meriil el a vildgédban?
Miként minden szerepjaték minden tipusanal, jelen esetiinkben is ren-
geteg milik a kalandmesteren. Hiszen az, hogy valaki élettt-jatékot
kivan jatszani, 6(nmagaban még korantsem biztositék a sikerre. Mire
kell hat figyelni az élettorténetek mesélése soran?
Mint mér emlitettem, az életit legnagyobb ajandéka a vilag hiteles-
sége - a kapun tili létsik nem csupan , jatszotér* lesz, hanem egy id6
utdn a masodik otthonod. Ebbél pedig egyértelmiien kdvetkezik, mi
is a KM legfontosabb (és legnehezebb) feladata: ezt az otthont kell
megformalnia.
Ahhoz, hogy sikerrel jarjon, mindenképpen ki kell véalasztania egy te-
riiletet, egy sziikebb kornyéket a hatalmas vilagban, melyet elsébben
is sajat otthonava formaz. Ha rapillantotok Ynev térképére, szdmos
fehér foltot taldltok, barmelyiken batran megalkothatjatok sajat ,,mikro-
vilagotokat®, természetesen lehetSleg gy, hogy illeszkedjék a nagy
egészbe. Orszéagot, varosallamot, vérost, volgyet, szigetet vagy hegyet
- ami szivetekhez és kapacitasotokhoz leginkabb kézel 41l. Am, ha va-
laki nem kivan nullarél indulni, vélaszthatja barmelyik leirt teriiletet
is, Pyarront6l Erigowig. Gytijtson 0ssze rola minden adatot, ami ed-
dig megjelent, érdekldjon, ha kell, a tobbit pedig egészitse ki kedve
szerint - hiszen ahany szerepjatékos mesél Ynev vilagaban, annyifé-

/le Ynev létezik parhuzamos sikként.




Miutan megvan a megfeleld teriilet, bizony kemény munka kovetke-
zik - be kell népesiteni, ki kell dolgozni, ha nem is a legutolsé apro
részletig (s6t, ez inkabb keriilendd; kiskapukat hagyni mindig érde-
mes), de igen alaposan. Ha vérosrol van szd, hasznos dolog a térkép
- legalabb a f6bb utakkal és épiiletekkel. (Felhivom a figyelmet egyes
hangulatos, kozépkori eredetii foldi varoskak kész térképeire!) A te-
lepiiléseknek torténelme van, kornyezete, lakoi, szokésai, linnepei,
stb. - ezeket bizony célszert el6re tobbé-kevésbé kidolgozni. Ha mar
elkésziilt a hely vaza, kdvetkeznek a személyek. Nem csupén a legfébb
vezetbséget kell név, kor, kiilsé és személyiség szerint megalkotni,
hanem néhany egyszer{ibb, de ne-

sunk neki el6torténetet. Talan nevetségesen hangzik, de sz6t kell ejte-
ni a gyerekkorrdl, ha csak réviden, egy-egy momentumot kiragadva is,
hiszen pontosan tudjuk, milyen meghatirozo lehet ez az idgszak. A
csalad (vagy éppen a hidnya), a kapcsolatok, a viszonylatok, testvé-
rek és nagybacsik, baratok és rosszakarok, elsd szerelmek, elsé pofo-
nok, és ki tudja még, mi minden - gondoljunk csak sajat életiinkre.
Soha ne feledjiik el: az életat-jaték karaktere /étezik abban a masik vi-
lagban, pontosan ugyantigy, mint mi ebben! Oridsi élményt jelenthet,
ha egy karakternek kapcsolatai vannak, s nem csupan barétsagos vagy
ellenséges NJK-k 6dongenek koriildtte (netan csak az Elatkozott Vi-
dék vagy mas roppant népszerti

vezetesebb alakot is - papok, kocs-
marosok, nagykalmarok, hirneves
~ miivészek-bajnokok-kurtizanok-
javasemberek; ki-ki izlése szerint.
Ne feledjiik, ezek nem egyetlen ka-
landban szerepl6, kardélre hanyha-
t6 NJK-k, hanem a karakterekhez
hasonl6 lakok!

Egyszoval, ha igen vézlatosan is,
de alkotni kell egy €16, realisnak
hat6 kornyezetet. (Segitséget nyuijt-
hat, ha a valasztott teriiletedre em-
1ékeztetd foldi hely leirasat - uti-
kényv, torténelmi iras, stb. - veszed
alapul.) Hangsulyozom, a munka
igen kemény, heteket, egy-két ho-
napot kénnyedén igénybe vehet, s
ami igazan érdekessé teszi, lénye-
gében soha nem fejezddik be. Tu-
lajdonképpen egyfajta alapozas; ér-
demes j6l megesinalni, mert hosszi
évekre késziil, s minden jatékalka-
lom gyarapitja, szinesiti a ,,felépit-
ményt*.

Amikor korvonalazédott a
,mikrovilag*, johetnek a jatékosok.
Ezzel pedig maris elérkeztiink egy
Gjabb nehézséghez, nevezetesen a
KM és a parti egymasra taldlasanak
kérdéséhez. Az életut-jaték sikeré-
nek ugyanis lényeges pontja a
meséld és a jatékosok, valamint a
jatékosok egymas kozotti harmoni-

hely kdoszhoresogei). Eppen ezért
fontos az eltorténetet valoban le-
Jjatszani, s nem csupan felolvasni
a jatékosnak.

Szerepl6nk tehat cseperedik (meg-
lehetGsen sebesen, hiszen tul sok
id6t valoban nem kell fecsérelni a
gyermekévekre), sorsa alakul, er-
re-arra fordul, mignem azutan tob-
bé-kevésbé egyenes iranyt vesz,
és valahol, valamiféle koriilmé-
nyek k6zott tanul - elsS tapaszta-
lati szintii karakterré lesz.
Figyelem! Mindezek ugyan els6-
sorban azt a célt szolgaljak, hogy
a karakternek szilard helye legyen
a vilagban, ugyanakkor mérhetet-
leniil sok, késébb kihasznalhat6
lehetdséget rejtenek magukban. A
figyelmes KM mar ekkor elhe-
lyezhet olyan momentumokat,
személyeket, eseményeket, csap-
dakat, amiket utobb (valds idében
akar honapok multaval) haszno-
sithat. Roppant hatéasos tud lenni.
Ekozben természetesen szem
elétt kell tartanunk, hogy mirdl
sz6l a 6 kaland, amit az egész
partinak kivanunk mesélni, hi-
szen minden egyes karaktert eb-
be az irdnyba kell terelniink. fgy
mar nem okozhat gondot a csa-

4ja. Olyan tarsasagnak kell tehat
Osszejonnie, ahol a KM azt nyujtja, amit a csapat tagjai varnak tdle, a ja-
tékosok pedig olyképpen jatszanak, hogy meséldjiik szivesen mesél ne-
kik; emellett pedig hasznos, ha a karakterek is becsiilik, (netan) kedve-
lik egymast. Azt hiszem, sokan probaltak mar, igy tehat tudjak: alkalma-
sint nem konnyi ezt mind sszehozni. Viszont igazan megéri a farad-
sagot.

Optimalis esetet feltételezve, készen all a helysziniink, és féltucat
jobaratunk ragja a fiiliinket a meséért - nosza.

- A Famané fogadoban iiltok egyiitt az asztal koriil. Régota ismeritek
egymdst, jobaratok vagytok.

Nem. Nem ismerik egymast régota, és nem jobaratok. Mi tobb, nem
is iilnek a Famandban, nem hogy egyiitt, de még egyediil sem - hacsak
nem teleportalnak a jatékasztaltol egyenesen oda.

Egy uj karakter lelkének azonnali halala kétféle lehet: egyrészt, ha
mindjart magas osztallyal indul, masrészt, ha egyszeriien ,,belepottyan*
valamiféle kozegbe, valahonnan a fellegek koziil. Vegyiik a faradsa-
got, és minden egyes karakterrel iiljiink le jatszani kettesben, legalabb
két-harom alkalommal, de az sem baj, ha netén tobbre sikeriil.

Ne felejtsiik el, a legritkabb esetben sziiletik valaki ,,els6 tapasztalati
szint(i tolvajnak® - valamiképpen azz4 lesz. Besz¢€ljiik hat meg az adott
jatékossal, miféle elképzelései vannak a karakterérdl, azutan alkos-

pat d6sszehozéasa sem - érdemes
azonban ezt is tobb részletben megoldani, pl. két-két, valamikép-
pen mar egymasba botlott jatékosnak mesélni, s csak azutén a tel-
jes partinak.

A {8 kaland értelemszertien a ,,mikrovilagon* beliil bonyol6djék - ha
jol alkottad meg, igen sok lehetGséget rejt magaban, 4m jol ismert,
biztos hétterébdl kés6bb barmilyen messze elkeveredhetnek kalan-
doz6id. Egy-egy tigabban értelmezett kaland vagy feladat valos idGben
honapokig, akar egy évig is eltarthat.

Ami nagyon fontos: ¢ljen a karakterek koriil a vilag (példanknal ma-
radva, a varos). Legyenek személyes ismerSseik, barataik, ellensé-
geik, ismerjék a jelentGsebb épiileteket, tudjak, merre kanyarodnak
az utcdk, hol f6zik a legjobb sort, hol a legolcsobb a siiltesirke, ki-
hez kell menni informacioért, kit lehet lefizetni, kit kell megpofozni
érte - hosszu oldalakon at sorolhatndm. Csak ismételni tudom 6nma-
gam: mindenki gondoljon a sajat életére, a sajat varosara, kapcsola-
taira. ;

Szeressék meg a vilagukat, legyen az otthonuk. Apré horgonyok sza-
zai kossék 6ket hozza, miként minden valds embert; 1étezzenek a ke-
retei kozott, s ne csupan csellengjenek valami kiagyalt kaland vérng-
sz6 szornyeit gyakva.
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Ha minden gy sikeriil, ahogy eltervezted, jatékosaid szaméara fon-
tossa valik kozvetlen kérnyezetiik, s annak lakoi - nem csak szeret-
ni fogjék, de félteni, 6vni is. Ugyeit sajatjuknak tekintik majd: nem
kell ket holmi titokzatos megbizdkkal és beigért javakkal kalandba
kergetni, szivesen mennek maguktol is; mozgatérugéjuk tobbé mar
nem pusztin 6nnon vagyonuk gyarapitasa lesz, hanem a meggydzddés.
Lehetnek kozottiik olyanok, akik a varos sziilottei, de olyanok is, akik
messze foldrdl vetddtek oda; a szarmazas ebb6l a szempontbol mellé-
kes. Kaphatnak helyet a helyi szervezetekben, haladhatnak el6re a rang-
létran, magasabb szinten mar sajat embereiket iranyithatjak - tartozhat-
nak valahova, célokat tlizhetnek maguk elé, valos személyiségként lé-
tezhetnek. S minél régebben jatszik

Az életit tehat folyamatos vonal, nem csupan kalandfilmsorozat.
Meglehet, irdssommal talan kissé sokat markoltam, s keveset fogtam
- a helysziike jelentette korlatokat azonban nem haghattam 4t. Egyet-
len dologrdl szeretnék még sz6lni a sok (kényszeriiségbdl) kimara-
do rovasara, ez pedig a karakter halala. .

Ha a valasztott karakter igazan kozel 4ll a jatékos szivéhez, ha mar
évek Ota jatszik vele, gonddal szovi torténete selymét, bizony sok-
kal koriiltekint6bben 6vja, mint egy ,.epizédkaraktert®. Az élettor-
ténet valés id6ben hosszli évekre nytlhat - ebbdl sejthets, hogy ezek
a karakterek viszonylag lassan 1épnek szintet, elért eredményeiket
nem kapjak ingyen. (Ennek megfelelGen altalaban joval ,,normali-
sabban® is viselkednek, minden

a jatékos, egyre bonyolultabba va-
lik a minta az adott karakter élté-
nek szovetén; honapok, évek jatékai
alatt valosagos falikarpitok sziilet-
hetnek a foghijas sziinyoghél6 he-
lyett.

Ha letesz egy konyvet szobaja asz-
talara, az a legkozelebbi jaték so-
ran is ott lesz; ha pofon iit egy
nemesifjat, az honapokkal késébb
is gytil6lni fogja; ha megallja a he-
lyét egy szervezeten beliil, tagjaira
egész életében szamithat; s ha ko-
molyan hibazik, annak armya soha
nem hagyja el.

Ezek a karakterek, akik mar-mar
valodi élettorténettel rendelkez-
nek, alkalmasint sokkal tobbet je-
lenthetnek a vilag egyik sarkabol
a masikba (tobbnyire logikatlanul)
futkos6 alakoknal, akik egymas
utan pottyannak a semmiben 16g6
kalandokba, s fekete kopenybe
burkol6z6, titokzatos Megbizok
tucatjainak szerzik meg a legalabb
annyire titokzatos Ereklyék vagy
Magikus Limlomok tucatjait. (Tp,
kincs, varazscumo, gyeriink to-
vabb! Vagy ahogy a halhatatlan-
na lett mondas sz6l: kinyit-megol-
treasure-next.)

Az élettorténet soran bizony el6-

KM 6szinte 6romére.) A TSZ-eket
sokkal célszer(ibb valédi tapasz-
talatok alapjan szamolni (tehat azt
vizsgélva, mennyit ,,épiilt“, meny-
nyivel lett tobb az adott karakter a
jaték bonyodalmai sorén), sem-
mint kismillié veréb, kobor eb és
koldus - vagy akar véarosdr - le-
mészarlasaval gytijtogetett Tp se-
gitségével. Fejlodni, magasabb
szintre 1épni még a fantasy-vila-
gokban sem konnyfi! fgy, ha rea-
lisan gondolkodunk, egy valés
idejii év alatt 2-4 TSZ-nél tobbet
nemigen léphetnek a karakterek!
Nem csalds, nem amitas: az
Gsid6kben inditott, mara csaknem
félistenné lett karaktereket lesza-
mitva (lasd Chei, Sonor, stb., 6k
viszont mar nem ,,aktivak®), bi-
zony 7.-8. osztalyunal erésebb ka-
rakter nemigen van a tarsasagunk-
ban, pedig tobb éve jatszunk ve-
lik. (A teljes igazsaghoz persze
az is hozzatartozik, hogy olykor
mi is szivesen inditunk ,,epiz6d-
szereplGket*, hiszen a valtozatos-
sag valoban gyonyorkodtet.)

Egy életat-szerepl6 halala komo-
lyan megviselheti a jatékost, a
mesélonek tehat alaposan mérle-
gelnie kell, hol van az a hatér, ame-

fordul, hogy két megoldandé fel-
adat kozott némi id6 telik el, a karakternek azonban ilyenkor is élnie
kell - akarmilyen meglepd is, megfelel6 kornyezetben ez az id6szak
is szorakoztatéan lejatszhat6. Tagadom, hogy a szerepjaték allandé
és nélkiilozhetetlen eleme lenne a térdig ér6 vér, a gusztustalanabb-
nal gusztustalanabb szoryek, a pszichopata varazstudok és mas egyéb
formedvények. Nem (!) ez a szerepjaték lényege, még ha szamtalan
momentum utal is erre (sajnos).

Az én , birodalmamban® a karakterek az uralkodo kiilonleges embe-
rei - amolyan FBI-elit. Torténetiikrdl regények késziilhetnek, olyan
szinessé lett az életiik, a koryezetiik. Ezer dolog érdekli, koti 6ket;
az éppen aktualisan fut6 kalandon kiviil - vagy azok koz6tt -, utanp6t-
last nevelnek, csapjak a szelet vagy udvaroltatnak maguknak, tudasu-
kat fejlesztik, gyakorlopalyakon izzadnak vagy konyvtarakat bijnak,
a f6 kalandtol teljesen fiiggetlen rejtélyek utan kajtatnak, apoljak kap-
csolataikat, netan csak iilnek a Teahézban, és jol érzik magukat. (Nem-
régiben csaknem két Oran 4t tartott - és mindenkit elszérakoztatott! -
egy efféle ,felesleges* esemény, amikor is egy heves természetii JK
féltékenységi rohamaban kissé bertigott, és elbarikidozta magét a va-
ros legelSkelbb éttermében. Igazi élmény volt kicsalogatni.)

lyen tll mar nem engedi megmen-
teni a halalos veszedelembe keveredett karaktert. Ugyanakkor az sem
volna helyes, ha a jatékosok bizonyosak lehetnének benne: barmit
tesznek is, masodik énjiiket nem fenyegeti veszély, a KM semmiképen
nem pusztitja el 6ket.
Altalanos érvényii szabaly nincs, minden KM-nek ki kell alakitania
a sajat egyensulyat. Irinyvonalként csak annyit: fontos karakter so-
ha ne haljon bele ,,ostoba* dolgokba (leesik a tetdrél, 00-val agyon-
uiti egy felhaborodott hentes, agyonharapja féltucat harcieb, stb.), am
ha a KM minden figyelmeztetése ellenére oktalanul a vesztébe ro-
han, vagy halala kiilonsen hési, masoknak hasznos lehet, bizony
szamoljon a veszteség lehetGségével.
Valahogy ugy érzem most magam, mint aki a tengert egy pohar sos
viz képében igyekszik bemutatni.
AKki azonban a pohar alapjan mégis kivancsi lett az 6ceanra, annak
azt javaslom, vesse magat batran a hullamok kozé.

Daktari

Hlusztracio: Szendrei Tibor

11



Az alabbiakban kovetkezzek
néhany Gj Pszi-diszciplina le-
irasa.

Kivétel nélkiil a Pyarroni
modszerhez tartoznak, n¢ha-
nyuknal a megnyilvanulé ha-
tas attol is figg. hogy az al-
kalmazé alapfokon vagy mes-
terfokon jartas-e a Psziben.
Természetesen a Kyr meto-
dus hasznaloi is elsajatithat-
jak Gket, ambar egyikre-ma-
sikra nemigen szorulnak ra.
Noha elméletben Slanck is
megtanulhatjak e diszciplina-
kat, erre szintiigy nem sok

p¢lda akad.

Fontos megemliteni, hogy
az alabb leirt tanok nem fel-
tétlentil kertilnek a jatékos ka-
rakter birtokaba. A kevésbé
ismertek koziil valok, melye-
ket a Pszi képzettséget tanu-
lok nem sajatitanak el auto-
matikusan (ez alol csak a tu-
datnyitas kivétel). Ahhoz,
hogy a karakter ezeket is
megtanulja, eldszor is olyan
mestert kell talalnia, aki is-
meri ¢ diszciplinakat, ¢s haj-
lando atadni tudasat. A KM
szabadon donthet, milyen fel-
tételhez koti: lehet egy kiilde-
t¢s jutalma, Iehet nehéz meg-
probaltatasok soran megszer-
zett Gsi folians tartalma, de
megadhatja egyszeriien csak
Osszegytlt Kp-¢rt csercbe is
(Af: 2, Mf: 4).

Tiszta elme

W pont: lasd a leirast

ME: -

Meditacio ideje: amig a litania tart
Idétartam: amig a litania tart

Mindannyian tudjuk, milyen nchéz is tokéletesen Kitiriteni az em-
beri elmét: megtisztitani minden gondolatfoszlanytol. s atengedni a
semminek. Azok, akik szamara a meditacid mindennapos gyakorlat,
persze konnyen clérik, hiszen ez az atlényegiilés, a transz, vagy cgy-
szerlien csak a maradéktalan pihenés elsé. legfontosabb Iépése. Va-
razslok, Slanck éppen ezért nemigen folyamodnak chhez a Pszi-
tritkkho
be vonjak. Am a tobbi ember szdmara ugyancsak hasznos tudomany.

; semmi sziikscégiik ra, s bizony, tan még az érteket is kétseg-

Felejtsiik most el mindazt a magasztos eredményt, melyhez a
tiszta elmén at vezet az Gt, s nézziik, milyen gyakorlati hasznot jelent-
het ez a diszciplina az atlagos Pszi-hasznalonak.

A varazslatok egy része az
emberek elméjében 6rvényld
gondolatok kozott fejti ki hata-
sat - ha az aldozat tudata iires, a
magia nyilvanvaloan nem ké-
pes utat talalni a gondolataihoz.
Ezt a tényt hasznaltak ki ¢ disz-
ciplina megalkotoi. Az elv rend-
kiviil egyszerti: az alkalmazo
semmi masra nem koncentral,
csak egy rovidke litaniara (nem
azonos a papok varazstudoma-
nyaval!), amit folyamatosan is-
mételget. Nem kell persze va-
I6jaban megformalnia a szava-
kat, azoknak pusztan az ¢lmé-
Jében kell megjelenniiik. A li-
tanian kiviil minden egyebet
szamliiz tudata legeldugottabb
zugaba. Min¢l erésebb a kon-
centracio, annal hatékonyabb
az clmét kitoltd litania, annal
nchezebb az alkalmazo mental-
testét befolyasolni. A sziintele-
nil zsolozsmazott szoveg bar-
mi lehet, a hatas szempontjabol
ez nem bir jelentSséggel. Alta-
laban valami révidke mondat,
amihez az alkalmazé kotodik.
llyen lehet példaul: ,.Domvik,
irgalmazz!* vagy ..Uresa tuda-
tom!*".

A jatékrendszer szempont-
Jabol minél erGsebb a koncent-
racid - minél t6bb Pszi-pontot
hasznal fel az alkalmazé -, an-
nal hatékonyabb a védelem. |
Pszi-pont +5 mddositot ad a
Mental ME-hez, 2 Pszi-pont

10-¢t ¢és igy tovabb. Ezck az
értekek koronkeént értendok, az-
az, ha valaki egy percig (6 kor)
£30-cal akarja novelni mentalis védelmét, az 6x6, azaz 36 Pszi-
pontba keriil. Fontos megemliteni, hogy a diszeiplina hatranya a fo-
lyamatos koncentracio, igy emellett semmi mas, koncentraciot igényld
cselekedet nem veégezhetd. Nem Iehet kizben sem varazsolni, sem
egyeb diszeiplinat hasznalni - dinamikus pajzsot sem. Lehet viszont
harcolni, menckiilni, lovagolni, stb., amennyiben ¢z az alkalmazo-
nak megszokott (,,automatikus™) cselekedete.

Tudatnyitas
¥ pont: |
ME: mental
Meditacio ideje: 2 szegmens

Idétartam: | szegmens

E diszciplina segits¢gével az alkalmazo képes megnyitni a tuda-
tat valaki fel¢ ¢és befogadni (értelmezni) annak kivetiilését az Asztral-
illctve Mentalsikon. Akik jaratosak az elme hatalmanak felhaszna-
lasaban, hajlamosak ezt az ¢rzést latvanyként leirni, noha nem az -




am igy jellemezhetd a legkonnyebben. A diszeiplina scgitségével az
alkalmazo képet alkothat a kiszemelt célpont Asztril- ¢s Mental-

testérol, annak védettségérdl és felépitésérol. Segitségével egyértel- -

miien meghatarozhat6, ha valaki nincs jelen valamelyik sikon, vagy
lelke valamely része fejletlen (példaul az allatok Mentalteste). Meg-
allapithaté tovabba, hogy az illet elméjét vedik-¢ kiilonbozd paj-
zsok a magikus behatasok ellen. Azt azonban, hogy a pajzsok stati-
kusak avagy dinamikusak, képtelenség elkiiloniteni. ahogyan
erésségiik is rejtve marad. A hatasnak az dldozat nem képes cllensze-
gtilni.

Mesterfokon a diszciplina mar tobbet enged latni a kiszemelt ¢él-
pontbol - fény deriil elméjénck felkésziiltscgére is, azaz megallapit-
hato, képes-¢ a Pszi hasznalatara vagy sem. Ez azonban csak akkor
deriil ki, ha az daldozat elvéti Mental ME-jét. A pajzsok mindségérdl
valamint a Pszi-alkalmazas szintjérél Mesterfokon sem szerez tudo-
mast az alkalmazo.

Tulajdonképpen e diszciplina fejlettebb valtozata a Kyr metodus
Aura ¢érzékelése.

Erzéketlenség

¥ pont: 1/1 kor

ME: -

Meditacio ideje: 5 szegmens
Id6tartam: lasd a leirast

A tan hasonlo alapokon nyugszik, mint a fijdalomesillapités, al-
kalmazasa azonban lényegesen eltéré. Az érzéketlenség diszeiplina
segitségével is a test fajdalomérzete sziintetheté meg - am cbben az
esetben mar elézetesen, tehat az alkalmazo a kovetkezékben elszen-
vedett fijdalmat nem fogja érezni. igy minden megkotés nélkiil har-
colhat, nem zavarjak a sajgo scbek. Ez persze nem jelenti azt, hogy
nem veszit Fp-ibél; a veszteséget cllenben nem észleli, s 0 Fp eléré-
sekor nem ajul el. Ekkor mar az Ep-ibol veszit, ha megsebesiil. Az
Ep-vesztésbél adodo levondsok és modositok csak 50° o-ban hatnak
a karakterre, azaz csak 2 Ep elérésckor kell Alloképesség-probat ten-
nie, hogy elajul-e. Ha eléri a 0 Ep-t, holtan bukik fel (a mordlis sza-
baly persze itt is véd). A diszciplina nagy hatuliitje, hogy az alkal-
maz6 nem érzi, meddig birja még, azaz nem tudja megmondani, mi-
kor lenne tanacsos menekiilnie. Ez a jatékban ugy oldhaté meg, ha
ilyenkor a KM vezeti a karakter Fp ¢s 5p veszteségeit, a jatékosnak
pedig csak annyit mond el. hogy eltalaltik-¢ vagy sem. A diszciplina
alkalmazasahoz folyamatos, enyhe koncentracio sziikscges, de emel-
lett a karakter képes varazsolni, sét mas diszciplinakat is alkalmaz-
hat. Ha ugy dont, menekiil és megsziinteti a koncentraciot, ez egy
teljes korét veszi igénybe. Ha ennél gyorsabban sziinik meg a disz-
ciplina hatasa, az alkalmazo egyetlen [111]];'1111[);1!1 ¢li at a fajdalmat, amit
eddig nem érzett. llyenkor koteles Alloképesség-probat tenni, amit
ha elvét, elajul. akarmennyi Fp-je maradt is. Siker esetén atvészelte
a sokkot. Természetesen, ha kizben clfogytak az Fp-i, mindenkép-

pen elajul.

Kitartas

¥ pont: 1/1 6ra

\% | D

Meditacio ideje: 6 kor
Idétartam: lasd a leirast

A metodus az alkalmazo kitartasat, tirdképességét nytjthatja
meg. Rovid, egyperces meditacio utin képes lesz orakat futni meg-

allas, pihenés hijan, vagy ¢bren maradhat a faradtsag legkisebb jele
nélkiil. Barmiféle cselekvést annyi oran at folytathat, ahany Pszi-
pontot a diszciplina Iétrehozasaba fektet. Ez minden 6raban egy Pszi-
pontjaba keriil, tehat 6sszesen annyi ideig képes fenntartani az alla-
potot, ahany Pszi-pontja van. A folyamat soran nincs mod a Pszi-
pontok visszanyerésére. Ettdl eltekintve az alkalmazé barmit tehet:
harcolhat, futhat, de akar varazsolhat, vagy egy¢b diszciplinat is hasz-
nalhat. A metodusra értelemszeriien csak akkor van sziikség, ami-
kor a természetes tartalékok mar kimeriiltek. Ha tehat egy vandor
hosszu ttra tér, csak akkor folyamodik Pszi-erejéhez, amikor a rovid
pihendk mar nem képesek felfrissiteni.

Ne feledkezziink azonban meg az érem masik oldalarol: a kitar-
tas nem helyettesiti a pthenést, csak mozgdsitja a szervezet tartalé-
kait, ¢s eloddzza az alvas sziikségességét. Amint vége szakad a disz-
ciplindnak, az alkalmazot 6lmos faradtsag keriti hatalmaba. 1k6 per-
cen beliil elalszik, s nem ¢bred fel annyi Oran at, amennyit a diszciplina
hatasa alatt toltott. Ez az alom olyan mély, hogy a karaktert semmi-
féle modszerrel nem lehet folébreszteni, még Pszivel sem. Alvas
utan frissen ¢s kipihenten ¢bred; ha legalabb nyole orat aludt, Pszi-
pontjai teljesen visszatértek, akarcsak a természetes alvasnal.
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Energiafelszabaditas

¥ pont: 8

ME: -

Meditacio ideje: 1 szegmens
Idétartam: | szegmens

E kevescek altal ismert diszciplina &tmenetet képez a Pszi-roham
¢s a Keépességjavitas kozott. Lényege, hogy egy igen rovid medita-
cios formula - altalaban az alkalmazo altal elére kondicionalt kulcs-
sz0 - cgyetlen lokéshullamban felszabaditja a rejtett energiatartalé-
kokat. (Ez leginkabb az alkalmazé erejének hirtelen megnovekedé-
s¢bol észlelhetd.) A hatas csak egy pillanatig tart, amilyen gyorsan

jott, el is malik. A rovidke id6 azonban gyakran elegendd egy elére

cltervezett mandverhez. Ez sok minden lehet, példaul egy hatalmas
ugras, cgy ajtot beztizo rigas vagy akdr tamadas. Fegyvertelen
mandverek esctében az alkalmazo hozzavetéleg a megszokott két-
haromszorosat képes teljesiteni, azaz aki eddig két métert tudott ug-



rani, most jo 6t métert ugrik. Tamadasnal a karakter TE-je +10-zel.
scbzése +2-vel né. Ez természetesen csak a kozelharei fegyverekre
¢rvényes. A diszciplina hatisa sokszorozhatd, azaz 16 Pszi-pont be-
fektetésével a megfeleld harcértékek kétszeres mértékben nének. Az
ugras ¢s az egyéb mandverek nem nének ily latvanyosan, czeket nem
is Iehet szamokban kifcjezni. Hogy az efféle esetekben hany Pszi-
pontra van sziikség, azt a feladat nehézségét ismerve a KM-nek kell
eldonteni.
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Megfélemlités

¥ pont: 12

ME: mentalis

Mediticio ideje: 2 szegmens
Idétartam: | kor

A metodus leginkabb a gyenge akaratiak cllen hasznos. Az alkal-
mazo a rovid meditacios formula felidézése utan aldozata szemébe
néz, kdzben pedig elméjével az dvénck fosziil. Ezzel gyakorlatilag sza-
vak nélkiil érezteti vele sajat akaratanak silyat. Az cllenfél a hatas-
sal szemben Mentélis Magiaellenalldsra Jogosult, mégpedig a kette-
jiik Akaratereje kozti kiilonbségnek megfeleld modositoval. Erte-
Alumwcr(icn. ha az aldozat tulajdonséga kisebb, a modosito negativ.
Sikeres ellenallas esetén az aldozattal semmi sem torténik, sikerte-
lenségnél azonban kisebbfajta kétségbeesés lesz trra rajta. NJK-k
Biatorsdga 1k6-tal csikken, és tartani fognak a karaktertdl. Harcban
az aldozat arra a korre automatikusan clveszti a kezdeményezést.

Bar az egykorss idotartam Iejarta utan a diszciplinanak nincs kéz-
vetlen hatasa, emléke megmarad. Az aldozat nem szivesen bocsatko-
zik harcba az alkalmazoval, st ha csak teheti, keriili. Hasznos ez a
diszciplina akkor is, ha egy fogolybol kell fontos informéciot kihtz-
ni.

A hatas 1 Pszi-pontért 1 E-vel erésithetd.

Kitérés

¥ pont: 6

1\7 | DES

Mediticié ideje: 2 szegmens
Idétartam: | kor

A Slanck 6sszpontositasahoyz hasonlo eljaras, mellyel a feléjiik
16tt vagy hajitott fegyverek el6l képesek kitérni. A diszciplina alkal-
mazasdval barki koncentralhat olyképpen, hogy legyen esélye a ki-
terésre. Akdr kdzelharchan is megteheti, ckkor VE-j¢hez +60) mo-
dositot adhat. Alkalmazasa azonban inkabb a celzofegyverekkel
szemben szokasos. Aki ezt a diszciplinat hasznilja, ugyanugy meg-
kapja arra a korre a +50 VE modositot, akar a haremiivész, A
diszciplina hatranya, hogy folyamatos koncentraciot igényel, igy sem
vardzsolni, sem egyéb diszciplinat hasznalni, de még harcolni sem le-
het. Aki tehat kitérésre 0sszpontosit, az nem tamadhat, nem adhat le
célzott 16vést, sét még védekezd harcot sem folytathat!

Lélegzet visszatartasa

¥ pont: 7 + 3/kor

1\7 | DER

Mediticié ideje: | kor
Idétartam: lasd a leirast

Alapesetben ha egy karakter vissza akarja tartani a I¢legzetét,
annyi korig teheti, amennyi az /\H()képtsségc. Ezzel a diszciplinaval
az idGtartam megnovelhetd. Minden cgyes levegbvétel nélkiili kir
3 ¥ pontot igényel az alap 7 ¥ ponton tal. A karakter, miclgtt
hasznalna a diszciplinat, el kell dontse. hany korre akarja visszatartani
a I¢legzetét. Az id6tartam ugyan meghosszabbithato, de ez mar 5 g o
pontot jelent korénként. Hasznalhatd viz alatti hosszabb tartozko-
dasra vagy mérges gazzal megtelt helységekben. Természetesen nem
hatdsos kontakt mérgekkel vagy boéron keresztiil is felszivodo
mérgekkel szemben, ezek ugyanugy kifejtik hatasukat. Hatranya a
diszciplinanak, hogy ha er6s fizikai hatas éri az alkalmazot a Lélegzeq
visszatartasa azonnal megsziinik. Ezutan levegdt kell vennie.
kiilonben 1 koron beliil eldjul, Fp-je 0-ra csékken. Ha ezutan sem
I¢legezhet, 1 percen beliil megfullad.

Vagy kioltasa

Y-pont: 25

ME: asztralis
Mediticié ideje: 5 kor
Id6tartam: lasd a leirast

Osi eredeti, vegyes megitélésii metodus, melyet a felvildgosu-
latlanabb allamokban csak férfiaknak tanitanak. Mondjak, kezdet-
ben az aszkétikus elmélyiilés eszkoze volt, utobb valt a kalandozok



fegyvertaranak részévé. Az asztralis timadasok legveszedelmeseb-
bikének semlegesitésére szolgal: képessé teszi a karaktert arra, hogy
megszabaduljon a testi-lelki vonzdodas okozta hatranyoktol.

Ahhoz, hogy a karakter alkalmazhassa a diszciplinat, mindenek
elétt tisztaban kell lennie azzal. hogy gondolatait ¢s cselekedeteit a
vagy motivalja. A felismerésig maganak kell eljutnia, tarsai azon-
ban - ha vannak - természetesen segithetik ebben. A vonzalom el-
fojtasa egyszeri cselekedet. hatasa addig tart, amig valamely benyo-
mas - pl. a vagyat felkorbacsold személy ajboli megpillantasa - ta-
pot nem ad neki.

Alapfoki alkalmazas esetén az asztralis ME-vel szamolni nem
kell, ha azonban egy mesterfoka Pszi-alkalmazé mason 6hajtja hasz-
nalni tudomanyat, az illet§ asztralis ME-re jogosult.

Kaméleon

W-pont: 12

ME: -

Meditacio ideje: 3 kor

Idétartam: lasd a leirast (max. az alkalmazo TSZ-je)

Ez a sajatsagos diszciplina a Slan Gt Erzékelhetetlenség nevii
diszciplinajaval rokon, noha hatékonysag tekintetében nem veheti fel
a versenyt amazzal. Altalanosan elterjedt nézet szerint a pyarronht
dllamok titkosiigynokei szamara dolgoztak ki a lelki gyakorlatok

mesterei, am jO ezer éve mar, hogy egyes - nagytudasi - kalandozok
is hasznaljak.

A diszciplina alkalmazdja, amennyiben teljes nyugalomba, moz-
dulatlansagba dermed, ¢érzékelhetetlenné valik ellenfelei szamara.
(FIGYELEM! A gyakorlat csupan a latoszerveket befolyasolja, a
zaj- ¢s szagingereknek nem szab gatat!) A karakter - alkalmazasi
foktol fiiggetleniil - csak magara hasznalhatja a diszciplinat, mely-
nek idétartamat koronként plusz 2 W-pont raforditasaval sajat TSZ-
ének megfeleld szama korig novelheti.

Felejtés ( Emlék eltorlése)

W-pont: 5

ME: Mental

Meditacio ideje: 3 kor

Idétartam: végleges vagy lasd a lefrasban

A diszeiplina alkalmazoja képes barmilyen eml¢két semmissé
tenni. Mindaz az esemény, szoveg vagy helyszin, melyet valami-
lyen okbél nem kivan tobbé felidézni, megsziinik a szamara. Lehet
ez valami kellemetlen torténés vagy barmi, ami hatranyos, arulo,
terheld lehet ra nézve, amennyiben tudomasa van réla. A sajat ma-
ga szamara kijelolt emlékeket 3 korig tarto koncentracioval tudja
torolni. Nem képes arra, hogy késébb az ilyen modon torlt emlé-
keket vjra felidézze, de hagyhat nyomokat, ami alapjan olyan tam-
pontokhoz juthat melyek segitségére Iehetnek az emlék wjboli fel-
idézéséhez. Ezek lehetnek dnmaganak készitett feljegyzések, vagy
utalasok, amelyek alapjan talalkozhat olyanokkal, akik jelen voltak
a feledésre itélt események megtorténtekor.

Ha olyan emléket kivan megsemmisiteni, amelyet elétte az Em-
lékfelidézés diszciplina segitségével ersitett meg, abban az eset-
ben mind a meditacio ideje, mind Wp-i igénye a dupldjara nd.
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Mesterfokii alkalmazas esetén, ha az aldozat beleegyezik az em-
1¢k semmissé tételébe. a fenti szabalyok vonatkoznak ra is, avval a
kiillonbséggel, hogy a torlendd ténycket 6 maga hatarozza meg, s
nem képes nyomokat hagyni az Gjboli felidézéshez. Ha az illeté nem
egyezik bele a feledésbe, nemesak mentddobasra jogosult, de a
diszciplina hatasa sem lesz végleges. Az alkalmazo, nem képes meg-

hatarozni a torlendd eml¢keket, valamiképpen aldozata eszébe kell

juttatnia, amit vele elfeledtetni kivan. Nem ritka, hogy ezzel a mod-

szerrel nem ¢r célt. és mas dolgokat tiintet el. mint amit akart.

Ha valaki mesterfokon haszndlja a diszciplinat, az idétartam
annyiszor 10 perc lesz, amennyi az alkalmazo szintje. Utana az em-
Iékek fokozatosan térnek vissza. llyen modon lehetetlen Képzett-

ségeket torolni az dldozat memoriajabol.

Egyensiuly
¥ pont: 10

ME: mental

Meditacio ideje: | kor

Idotartam: 3 kor

Az egyensulyérzek idleges novelésére szolgalo eljaras. Nemesak
olyan esetekben johet jol, amikor kiilonleges feladatot kell végre-
hajtani - példaul kotéltanc -, de bizonyos harci helyzetekben is. A ka-
rakter kotéltanc képzettségéhez a diszciplina +30 modositot ad. és
ugyanennyit minden mas, egyensulyt igénylé mandverhez. Enyhi-
ti a sz&diilés és émelygés hatasait is, akar méregtdl, akar betegségbdl,
akar magiatol szarmaznak. Az ilyen jellegili negativ modositokat az
alkalmazo felezheti.

Kovi & Gazsi & Ricco & Dada
Hlusztracio: Szendrei Tibor



Az Eszaki Pengefal

éres litkozetek tucatjaira emlékezhetnének a Pidera
hegylancéanak széllel, es6vel koptatott sziklai, ha
az 0rok némasagra karhoztatott kovek szolhatndnak
az emberek nyelvén. Itt hiz6dik a hatar a magat a
kyr orokség letéteményesének tarté Toroni Biro-
dalom és a pyarroni szellemiséget kovets Eszaki
Szovetség kozott. Toron két ellenséges birodalommal hataros észak
feldl, Tiadlannal és a Dwyll Uniéval. Mindennaposak a hatérvillon-
gasok, de a vidék leginkabb azokat a csatékat sinyli meg, melyek a
Zaszlohaborik idején, a Fekete és Voros Hadurak seregei kozt zaj-
lanak.

A siirii, szamos helyen szinte 4thatolhatatlan erd6ségekkel bori-
tott hegyekben mar Kyria virdgkoraban is élltak vérak, erésségek,
de ezek nem a hatarok védelmét szolgaltak, csupan nemesi csaladok
kastélyai voltak. A Kyria bukésat kovetd kdosz évszazadai alatt mind-
ez megvaltozott. Az egykori tartomany minden eszkozzel igyeke-
zett megvédeni hatérait, igy a néhany viszonylagos épségben ma-
radt varat megerdsitették, és tobb kisebb erfsséget is emeltek. Bar a
természet nyujtotta fal mar 6nmagaban is er8s védelmet jelentett -
hisz kényelmetlen atkeléssel kellett szembenéznie mindazon sere-
geknek, melyek a hegylanc hagoéin szandékoztak Toronba jutni -, a
varak tovabb erdsitették ezt.

A tiadlani hatér védelme mar komolyabb er6dok épitését kivan-
ta, mert itt a sik terep sokkal jobb tdmadasi feltételekkel kecsegtet.

A harom hatér szegletében épiilt Salnarr, a késébb csak Toroni
Sasfészek néven ismert er6sség. Alapjait még kyrek emelték, de az
er6d mostani kiépitése mar toroni mesterek munkajat dicséri.

A viér tagja annak az er6ditménylancnak, mely t6bb sz4z év alatt,
fokozatosan épiilt fel az északi hatéron. A lanc neve Eszaki Pengefal,
mely a varak kiilseje utan kapta ezt az elnevezést. Bar a varak valoban
lancban - nagyjabol 20 mérfoldenként - helyezkednek el, fal nem
koti 6ssze Gket. A Pengefal név onnan ered, hogy a varak falanak
tetején a bejutast megnehezitd, acélbol kovacsolt, agyarszerii pengék
merednek kifelé.

A varakbol rablohadjaratok, fosztogat6 portyak és kisebb rajta-
iitések tokéletes Gsszehangoltsaggal indithatéak mind az Uni6, mind
Tiadlan felé. Fontos 1épés volt a Pszi-hal6zat megteremtése a hatar
mentén. Ez nem mas, mint egy j6l megszervezett, alland6 szolgalat.
Minden véarban legalabb két, kiilonleges képzésben részesiilt Pszi-
hasznalé teljesit szolgalatot a nap minden 6rajaban. Szerepiik egyrészt
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a varak kozotti lizenetek gyors kozvetitése, masrészt a hatar megfi-
gyelése. Képesek érzékelni a véar kozelében jar6 személyek aurait,
ha azok sokan vannak, avagy jelentds hatalmat képviselnek. Ilyen-
kor tudatuk teljesen nyitott, az asztralis és mentalis sik legaprébb
rezdiilései is felkeltik figyelmiiket. Ha kiilonlegeset tapasztalnak,
mentalis erejiiket a megfelel fokuszra irdnyitva képesek kifiirkész-
ni a kozeledd hatalmat, esetleg szdndékait, gondolatait is. Nem kénnyt
észrevétleniil atsiklani ezen a véd6halon, de az elme kell§ palastols-
saval megkisérelhet6. Azt, hogy a vérak Pszi-mesterei milyen eséllyel
veszik észre a hatdron 4tlépSket vagy annak kozelében jarokat, tobb
koriilmény hatérozza meg. Ezek egyike a keresett személy tavolsa-
ga, a legfontosabb azonban az aura eréssége. Ez tobb tényez6tsl
fiigg, nevezetesen a szellemi képességek nagysagatol, a Pszi-pajzsok
allapotat6l €s a Tapasztalati SzinttGl. Az albbi felsorolés alapjan
egy szamot kapunk, mely meghatirozza az aura erésségét. Az egyes
pontokbdl szdrmaz6 értékeket 6sszeadva kaphatjuk meg az ered-
ményt: .

- Intelligencia 10 feletti része szorozva harommal

- Akaraterd 10 feletti része szorozva harommal

- Asztrél 10 feletti része szorozva harommal

- A Dinamikus Pajzsokban térolt Pszi-pontok mennyisége
- A Statikus Pajzsokban térolt Pszi-pontok mennyisége

- A Tapasztalati Szint szorozva éttel

Az igy kapott szam egyenld a felfedezés esélyével a varfal tové-
ben vagy a varon beliil. Fontos még, hogy hédnyan prébalnak egy-
szerre a vér kozelében elhaladni. Minden tjabb személy +5 pontot
eredményez, igy alacsony képességii, kis tudast személyek is felfe-
dezhet8k, de csupén akkor, ha sokan vannak egyszerre - példaul egy
kisebb csapat. Megjegyzend®, hogy ha a személyek egymastol tobb
mint 50 méterre eltdvolodnak, nem kezelhetdk csapatként, igy a mo-
dosit6 sem vonatkozik rajuk. A harmadik fontos tényez, a tivolsag
médosité hatdsa a kovetkez8képp érvényesiil: minden egyes kilo-
méter -5 modositot jelent az aurabdl kiszamolt értékre.

A felfedezés tényleges esélyét tehat Gigy kapjuk meg, ha az aura
er8sségébdl kivonjuk a tavolsagnal szerepld médositot. A Pszi-mester
minden déréban egyszer probalkozhat tjra felfedezni az idegent. fgy
példaul egy 3 f6b6l 4116, 3. szintli embervadasz kiilonitményt kiemel-
ked§ értékekkel és lebontott Pszi-pajzsokkal, 3 km-re a vértdl a ko-
vetkezd eséllyel fedeznek fel: Képességekbdl (legyen mindegyik 15)
5x3x3=45, plusz a 3. TSz (még 15), tovabba harman vannak, tehét
5x2=10, a tavolsdg miatt -15 (eléggé komplikaltra sikeredett, elis-



erem) a végeredmény tehat 55%. A Pszi-mester minden egyes
ssztvevore kiilon dobhat felfedezési szazalékot, méghozza minden
raban tjra.

A fenti példabol is latszik, hogy az észrevétleniil maradas egyik
egfontosabb eleme a Pszi-pajzsok lebontasa. Ezek a koncentrélt
entalis és asztralis energidk ugyanis szinte vonzzak a figyel6 te-
intetet. JO szolgalatot tehet a csapat szétvalasa is, tovdbba ha csak
hataron akar atkelni valaki, érdemes a két var tavolsagéanak felé-
él probalkoznia, hiszen itt lesz a legkisebb a felfedezés esélye. Ter-
mészetesen a legbiztosabb védelmet a kiilonféle mentalis jelenlétet
paldstolo, észlelhetetlenséget nyujté varazslatok jelentik.

Toron azonban nem bizott mindent a Pszi-hasznéalokra. A véra-
kat 6sszekotd és a hatarhoz futd utak mentén is tobb kisebb Srtor-
nyot taldlunk, mely 10-15 f&s valtott Srség szdméra €piilt. Emellett
a jol bevalt hatarvadész Grjaratok is fontos szerephez jutnak a nem ki-
vénatos jelenlét mielbbi felfedezésében.

Az ersségek nem csak a Pszi-mesterek tevékenysége révén kap-
csolodnak egységbe. Sokszor egyiitt gyakorlatoznak, s versenyeket
is rendeznek katonaiknak. Ezek legtobbszor els6 vérig, lefegyver-
zésig, ritkan harcképtelenségig foly6 parbajok, melyeket a véarak ka-
tonai egymas ellen vivnak. Ez segit egy csapatta kovacsolni az erd-
dok legénységét, és unalomiiz6nek sem utols6 békeiddben. Az egy-
mashoz kozel fekvd varak kapitanyai is jOl ismerik egymast, igy még
tokéletesebben miikodhetnek egylitt.

Salnarr, a sziklaerdd

Sasfészek épitésekor azt a célt tiizték ki maguk elé
a mérnokok, hogy olyan var sziilessen, melybdl
szemmel tarthaté mindkét ellenséges birodalom
hatara, ellendrizhetk a Toronba 1épdk, tovabba
d kozpontjaul szolgalhat egy portyaz6 csapatnak, de
haboru esetén kisebb seregnek is. Természetesen
megprobaltak minden forrast kiaknézni, éppugy felhasznaltak a ter-
mészet kinalta lehet6ségeket, mint a mechanikat és a mégiat.

A Sasfészket messzirdl szemlélve tobb kiilonos felfedezést tehet
a véarépitésben jartas idegen. A vérban csak sarokbastydnak megfe-
lel értornyok vannak, hianyzik a lakétorony. A falak also és felsd
vérra osztjak az er6dot, de lejjebb még egy ostromtord védvonal ta-
lalhato, igy a Sasfészek lakoit harom fal védi a timadoktol. Salnarr
egyik kiilonlegessége, hogy - a kyr épitész terveit folytatva - a bel-
s6var falainak alapjat nem a hegycsucsra épitették rd, hanem abbdl
faragték ki, s erre keriiltek a grénitkockak, melyek a bastyék felsé
részét alkotjak. :

A legkiils6 fal, mely 5 méteres magassdgaval a masik kett6hoz ke-
pest alacsony, 200 méterre fut a masodik faltél. Ez a var els6 védvo-
nala, épitésekor igyekeztek ugy eljarni, hogy a viszonylag nagy bel-
s8 tavolsaggal és a falak kozotti iires térrel konnyen biztositsa a mo-
gotte mozgo csapatok gyorsasagat, ugyanakkor eleste esetén ne nyujt-
hasson jol védhetd vonalat a timadoknak. A két fal kdzotti nagy ta-
volsag lehetdvé teszi kbhajitok alkalmazasat is, igy az ostromlo csa-
pat nehéz harci gépei megfeleld ellenstlyu tiizervel talalhatjak szem-
ben magukat.

A masodik fal magassdga mar 10 méter koriili, ennek sarkain
mar dardavetbkkel és 4-4, shadoni pancéltoré nagysagu nyilpuska-
val ellatott 6rbastyak is allnak. Ezekkel a fegyverekkel viszonyla-
gosan biztos fedezékbdl lehet végigpéasztazni az ostromlé csapato-
kat, a tornyokat pedig gy helyezték el, hogy a koriildtte futd udvar
szinte minden pontja jol belShet legyen, legaldbb a csuklés allva-
nyon elhelyezett nehéz nyilpuskékkal.

A harmadik, legbels6 fal 12 méter magasra nyulik, alapja a szik-
14b6] faragott, a raépités csiszolt granitkockakbol késziilt. Mar tobb
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széz éve véltozatlan forméban all, mert ellenfél még nem jutott at a
masodik falon ezalatt az id6 alatt. Itt is jelen vannak a pengék, me-
lyekrél a varak a Pengefal nevet kaptak, és sarokbastyakat is tala-
lunk. A tornyokban - hasonléan a méasodik falhoz - szamszerijak és
nehéz dardavetSk kaptak helyet, a bastyak fedezékébdl ijaszok rit-
kithatjak a timadok sorait.

A vér belsé része alig egy-két épiiletet rejt, ezek is kisebb fon-
tossaguak, ideiglenes raktarak, istallok. A Sasfészek szive a fold alat-
ti kazamatarendszer, melyet nem veszélyeztetnek az ostromgépek,
és kiilonb6z6 tdmadé magiakkal is sokkal nehezebben pusztithatd
el, mint egy biiszke, magas lakotorony. Persze épitése is sokkal
hosszabb tervezést igénylé munka, hiszen elsédleges fontossaga a
védhetdség mellett a kényelmes, kellemes ,,varbels6* megteremtése
is. A tervezGk mindent elkovettek a két, egymast nem kizaro, de ne-
hezen egyeztethet szempont kielégitésére. A folyosérendszert jol
kiépitett szell6z6rendszer és a természetes fényt tobb terembe bejut-
tato tikkorrendszer jellemzi. Egyik legkiilonosebb azonban mégis a fold
alatti kert, melyr6l a kazamatak ismertetésekor részletesebben esik
sz0.

Természetesen a var magikus védelmérdl is gondoskodtak alko-
t6i. Minden varfal alatt védé és kirekeszté varazskorok talalhatok,
melyek démonok, él6holtak és magia ellen védik a varban tartozko-
dokat. A korok koziil minden tipus megtalalhaté mindegyik fal alatt,
a varazslatoktol védok erbssége kivétel nélkiil 20E. A koroket agy
készitették el, hogy legyen egy fallal vagy kdvel nem fedett, de tit-
kos rekesz mogé rejtett rész, ahol a korhoz hozza lehet férmi. igy az
eldrelathatolag elesd varfal elhagyasa el6tt az egyik boszorkanymes-
ter iranyitasaval - hiszen csak 6k, no meg a varkapitany ismerik eze-
ket a helyeket - megtorik a kort, hogy a késébbiekben mar alkalmaz-
hassanak magiat a timaddkra. Megjegyzendd, hogy a védékorok sok
varazsloi magia ellen védenek ugyan, de a boszorkanymesteri méagia
egyes csoportjai ellen nem nyujtanak védelmet, igy az atkok és ron-
tasok, tovabba villam és méregmagia ellen sem, de még a nekromancia
egyes varazslatai is gyengiilés nélkiil hatolnak at rajtuk.

A kazamatarendszer

var fold alatti folyos6i harom szinten helyezkednek
el, de a var lakdinak tobbsége csak két szint léte-
zésér6l tud. A harmadik - legalso - szint a boszor-
kanymestereké és Pszi-alkalmazoké, ide csak 6k
% és a varkapitany 1éphetnek be. Az els szint in-
kabb a dolgoz6 mesteremberek szintje, a masodi-
kon pedig szallasokat és az egyik kutat talaljuk. Az egyes termekr6l
- inkabb csak vazlatosan - a kovetkezGket érdemes tudnunk:

1. Centrum. Ebbe a terembe jutunk a varbol lefelé kanyarg6 1épcsén.
A teremben allandoan két dr teljesit szolgalatot, a fényt faklyak
biztositjak.

2. Atjaré. Inkabb csak termeket 6sszekotd funkcidval bir, akarcsak
egy hall. Itt legtobbszor rovid eligazitasokat tartanak a varkato-
nasag egyes osztagainak, mivel hely van b&ven, akar 150 katona
is elfér a teremben.

3. Kert. A kert a var biiszkesége, a kivalé6 mémdokok munkéjanak év-
szazadok Ota 1étez6 bizonyitéka. Igazan hasznos célt nem szolgal,
béar minden bizonnyal segiti az elmélyiilést keresSket. A kazama-
tak tervezésével megbizott mérnok igazi kihivasnak tekintette a
kert létesitését, a sajat otlete volt, melyet elfogadtatott a var akko-
ri uraval is. A napfényt tiikkrok vezetik be a mennyezeten at, ter-
meészetes, nappali vilagossagot kolcsondzve a teremnek. Az 6nto-



zést a kutbol vezetéken felvezetett vizzel, a szell6zést folyosok-
kal biztositotta a mérnok. A kertben zajlanak a varral kapcsolatos
fontos megbeszélések, igy ez egyben a tanacsterem is. Masik -
mar kevesek altal ismert - feladata a boszorkanymesterek keveré-
keihez, f6zeteihez hasznilatos novények allandé biztositasa. A
szabalyosan nyirt cserjék, édes illati virdgok kozott drtalmatlan
kiilsej(i, de annél veszedelmesebb hatalmi novények is nének, me-
lyeket a varban é16 boszorkanymesterek ,,gondoznak* és gyfijte-
nek be. A kertet egyébként allandoan 6r vigyazza, és csak a tisz-
tek, Pszi-hasznalok és boszorkanymesterek Iéphetnek be ajtajan.

4. Etkezd. Hatalmas asztalok és koriilotte székek - ez a latvany fogad-
ja a belépdket. Itt folyik a katonak dsszes étkezése, ennek keretében
a konyhaban elkészitett ételek keriilnek az asztalra.

5. Konyha. T6bb nagy tiizhely, rengeteg labos, fazék és kondér, siir-
gés-forgas a nap minden Orajaban. A vér szakdcsai mindenki sza-
méra az 6t megilleté mennyiségii és mindség ételrdl gondoskod-
nak. A nagyobb edényekben a varszemélyzet és katonasag, a ki-
sebb tlizhelyeknél a tisztek és magiahasznalok, valamint a nemes
vendégek lényegesen izletesebb ételei késziilnek.

6. Raktar. A konyhaval egybe nyilo raktar csak ideiglenes tarlohelyi-
ség, a nagy raktarakbol ide csak a kozvetlen felhasznalés el6tt ke-
riilnek 4t az élelmiszerek és italok. Innen konnyen elérhetGek a
konyha szdmara, meggyorsitva ezzel a szakdcsok munkajat.

7. Szamvivs. Ebben a teremben tartjak nyilvan a var dsszes fontos
készletét ételbdl, italbol, fegyverekbdl. A varkapitany alarendelt-
je, a szamvivé dolgozik itt, az 6 feladata a vér 4llando6 készletei-
nek biztositasa, a megfeleld vasarlasok lebonyolitasa.

8. Miihely. A kazamaték egyik legkiilonosebb helyisége. Nem mas,
mint egy hatalmas fold alatti miihely, specialitasat az 6riasi lift
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10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

adja. A terem kézepe egyenesen a kiilvildgba emelhetd, igy a kil
16nb6z6 harci gépek, eszk6zok javitasa ostrom alatt is zavartal
lehet. Akar egy kShajitd gépet is le lehet ereszteni a fold al4, ho
ott a sziikséges javitasokat elvégezhessék.

Raktar. Itt a vér élelmiszerkészletét 6rzik, zsdkok és hordok, 14
dak lathat6ak mindeniitt.

Raktéar. Hasonl6 a 9. helyiséghez, de bor, sor és palinka tolti meg
a teremben all6 horddkat.

Raktar. Ebben a hatalmas teremben gondos rendben térolt szer-
szamok, fegyverek vannak. A bejaratot 6r vigyazza, igy fegy-
verhez csak varkatona juthat. A fal egyik oldalan a szerszamok,
masikon kiilonb6z6 vértek és kardok, pajzsok lathatok. A legél-
talanosabban hasznalt fegyverekbdl hatalmas készletek vannak itt,
hossza- és rovidkardok, pajzsok, bérvértek, dardak, alabardok,
csatabardok és ijak akadnak béven.

Fiird6. Bar minden nagyobb széllason vannak levalasztott fiir-
dorészek, a tobbség, ha alkalma nyilik r4, ink4bb ezt hasznalja.
A nap esti 6raiban itt allandéan ég a tiiz, hatalmas kondérokban
forraljak a vizet a majdhogynem medence méret(i dézsakba. A
fiird6t elvileg csak varkatonék és tisztek hasznalhatjak, de sok-
szor a varnép tagjai szamara is engedélyezik a belépést.

Fegyverraktar. Ebben a kisebb helyiségben a tisztek fegyvereit r-
zik. Lancingek, jobb mindségii kardok és szdmszerijak, disze-
sebb fegyverek taldlhatéak itt. Az ajté mindig be van zarva, a
zar meglehetdsen Osszetett (zarnyitas -20). A szoba kiilonleges-
sége, hogy falan hatul titkosajto nyilik. Ennek is kulcsa van, ki-
nyitasara szintén 20% negativ médosito jar. Az ajt6 egy lifthez
vezet, mely a harmadik szintre, a boszorkanymesterek széllasa-
ra vezet. Kulcsa ide csak a boszorkanymestereknek, Pszi-mes-
tereknek és a varkapitanynak van.

Rakodoterem. A mogotte elhelyezked6 mesteremberek szallita-
sait konnyiti meg ez a kiszélesitett folyososzakasz, mely ideig-
lenes raktarként is hasznélhato.

Kovacsmiihely. Itt dolgozik a var fegyverkovacsa, feladata a
fegyverek karbantartasa és jak készitése. Az egyéb felmeriild,
ilyen jellegii teenddket is neki kell ellatnia, mint lovak patkola-
sa, zarak javitasa.

Szabo. A varkatonasag egyenruhdinak rendbentartasa, egyéb,
szakmajéaval kapcsolatos teendGknek elvégzése a feladata.

Borbély. A var egészségiigyi kozpontja. Itt a borotvalasto6l a se-
bek és betegségek kezeléséig minden egy kézben Gsszpontosul.
A borbély emellett jaratos a gyogyfiivek hasznalataban is, igaz,
csak nagyon elemi szinten.

Tisztek szobdi. A négy teremben lakik a varkapitany és két he-
lyettese, tovabba az Osszes tobbi vartiszt. Egyszertien, de kényel-
mesen berendezett helyiségek, de csak a kapitdnynak van sajat
szobéja.

Varkatonasag halotermei. Oszlopokkal megerésitett, hatalmas
méretii termek. A sarokban levalasztott fiird6vel rendelkeznek,
mérsékelten tisztak. Minden katona sajat aggyal és ladaval ren-
delkezik, négy agyra jut egy asztal és két szék.



20. Varszemélyzet szobai. Ebbdl békeidben csak az egyik foglalt,
a masik kettSt a kornyéken dalo csatarozasok idején a menekii-
18knek nyitjak ki. Ostrom alatt az egész kornyék lakossagat - bar
igen sz{ikdsen - be tudja fogadni.

21. Kozkat. Mélyre fart kat, hiszen hegytet6n ritkan akad természe-
tes viz. Innen torténik az egész kazamatarendszer vizellatasa,
vizvezetékeken keresztiil. Minden fontosabb terembe vezeték
vezet, de innen is lehet vizet venni. A csovek felvezetnek a fold-
felszinre is, de ezeket le lehet zarni, hogy fentrdl ne lehessen
megmérgezni a kutat.

22. Lift. Ez a terem a III. szint bejéarata. Ide hoz le a lift az I. szint

13. szobajabol.

23. Raktar. A boszorkdnymesterek hasznaljék ezt a kombinalt labort
és raktart. Olyan kisérleteket végeznek itt, melyeket dolgozdszo-
béjukban nem tudnak vagy nem akarnak végrehajtani (mérgezd,
biidds). A terem sok polccal és egy kopott asztallal rendelkezik,
tovabba a szokasos laborfelszerelésekkel - iivegesék, lombikok,

tlizhely.

24. Boszorkanymesterek dolgozdszobai. Ezek a szobdk egyben ha-
16szobaként is miikddnek, ez korlatozza a kisérletek végrehajta-
sat. Egyébként szépen berendezett, noha kissé zsufolt mindha-
rom. Kotetek sorakoznak a polcokon, de szaritott és friss nové-
nyek és egyéb porok ugyaniigy taldlhatoak itt. Az egyik szoba-
ban egy 4., a masikban egy 7., a harmadikban pedig vezetdjiik,
egy 11. Tapasztalati Szint{i boszorkdnymester €l.

Pszi-mesterek szobdi. A mér leirt Pszi-mesterek haloszobai. Be-
rendezésiikben nincs semmi kiilénds, lakéi minden bizonnyal
szeretik a kényelmet, mert mindketté nagy dgyakkal és parna-
zott butorokkal berendezett.

25.

Magia terme. Ez a terem a kozepén talalhat6, nagyhatalmi ma-
gikus targyrol kapta nevét. Itt all a vér egyik legfontosabb vé-
delmi eszkdze, a Vihar Szeme. Ezzel a targgyal szabélyozni le-
het az idGjarast a var 3 mérfoldes korzetében. A legvadabb vi-

26.
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harok is megidézhetSk vele, minden manaréaforditas nélkiil. Csak
boszorkanymester hasznalhatja az arany tripodon 4llo, csecse-
moéfej nagysagi 6nixgdémbot, legfeljebb naponta haromszor. A
gbémb, ha egy vagy két boszorkdnymester hasznélja, sajnalatos
modon a varat is a befolyasolt zona részeként értelmezi, két aka-
rat ereje ugyanis kevés a var teriiletének a magia aldli kirekesz-
téséhez - igy a viharok itt is létrejonnek. Azonban ha egyszerre
harman hasznéljak a Vihar Szemét, egyiittes akaratukkal kivon-
hatjak a var teriiletét a targy befolyasi z6najabol, igy itt minden
valtozatlan marad. Ezzel az eszkozzel hatalmas veszteségek okoz-
hatok a tamadoé ellenségnek, hiszen a készletek elazhatnak, az
es@aztatta uton nem lehet szekerekkel kozlekedni, a tornadoé ere-
j sz€l lesdporheti a felallitott tabort a fold szinér6l. A gomb még
egy dologra alkalmas, a boszorkanymesteri atkok hatotavolsa-
gat (nem teriiletét) tizszeresére noveli. Ez annyit jelent, hogy a va-
razslatot nem csak helyben, hanem 200 méteres tavolsagban is 1ét-
re lehet hozni. Szintén nagyon veszedelmes képesség, bar csak két
varazslat hatsugarat néveli meg, a Démoni birtokét és az Enyé-
szet posvanyaét. Ezzel az ellenfé] taboraban szorny(i vesztesé-
gek okozhatok, hiszen a Démoni birtok gyorsan és nagy teriile-
ten fejti ki hatasat, megbolygatva az ostromlok nyugalmat.

Ennyi lenne hat a Toroni Sasfészek leirasa, a varé, mely oly sok
évszazad o6ta 4ll ellen az ostroml6k tdimadasanak. De hogy keriilhet
mindez egy jatékba?

Most leirunk néhany kalandotletet, ahogy a var szerves részét
képezheti egy kalandnak.

- A kalandozoknak ki kell szabaditaniuk néhany fontos foglyot, aki-
ket a hatar mellett toroni katonék fogtak el. Minden bizonnyal a var-
ba vitték Sket, igy be kell jutniuk, és ki is kell jonniiik onnan - élve.

- Az Eszaki Szovetség ostromra késziil, de a var védelmét meg kell
gyengiteni. Ezért el kell pusztitani a Vihar Szemét, esetleg a vérat
véds magikus koroket is.

- Tamadas el6készitéséhez be kell jutni a varba, és informacidkat
szerezni a var védelmérdl, késziiltségi allapotarol.

- Meg kell 8lni a var egyik tisztjét, esetleg a boszorkanymesterek
vagy Pszi-hasznalok egyikét. Ennek oka személyes bosszutdl a ,.thl-
sokat-tud* -on keresztiil egészen a ,,mert-Doran-igy-akarja“ indok
lehet.

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

- At kell jutni a toroni hatéron, de felfedezik 6ket, és a varba ke-
riillnek fogolyként, innen kell kiszabadulni.

- Nagyobb csapat akar viszonylag észrevétleniil bejutni Toronba
- ki kell iktatni a varban 1évS Pszi-mestereket, akik észlelhetnék Sket.

Rovid felsorolasnak legyen elég ennyi, még szamos otlettel be-
épithetd lehet a var egy kalandba. de ennek kitalalasat mar a Kaland-
mesterre bizzuk.

Kovi
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A M.A.G.U.S. negyedik, atdolgozott kiadasanak els6 kotete,
a SUMMARIUM megjelent, és gyanitom - vagy legalabbis
remélem - hogy sokaknak kellemes meglepetést okozott. E
kotet, mely a Teremtés Konyvei cimet viseli, terjedelmében
épp akkora, ha nem nagyobb, mint a M.A.G.U.S. elsd alap-
konyve, a jaték alapszabélyair6l azonban csak kevés sz6 esik
benne. Ennek miértjeir6l mar szamot adtunk az ott napvilagot
latott el@szoban, s par rovid mondattal azt is vazoltuk, mire sza-
mithatnak a M.A.G.U.S. jatékosok, ha keziikbe keriil a to-
vabbi két alapkotet, a Szamok Harom Konyve és a Torvé-
nyek Harom Konyve is. :

Nem 4rt azonban, ha alabb b6vebben kifejtjiik a varhato
valtozasok iranyat. igy érthetbbé valik a Teremtés Harom
Konyvének témavalasztasa, s nem utolsé szempont az sem,
hogy kielégitsiik a minden szerepjatékosban bujkalo egész-
séges kivancsisagot.

A most kdvetkez6 cikk - terjedelmi okokbdl - csak a
kovetkezb alapkonyvet, a Szamok Konyveit tekinti at, a RU-
NA kovetkezd szamaban azonban kitériink a maradékra is.

Az alabb kovetkezd sorok leginkabb arra hivatottak, hogy
bemutassak, miféle célok vezéreltek minket a M.A.G.U.S. at-
dolgozasakor, s hogy ezeket mi m6don kivantuk megvalosita-
ni. Azt, hogy ez mennyiben sikriilt, persze a jov6 kérdése, és
a jatékosok donthetik majd el - eziton szeretném hozzajuk to-
vabbitani kérésiinket, hogy kiildjék el a RUNA magazinnak
kritikai észrevételeiket, javaslataikat vagy éppen otleteiket.

A M.A.G.U.S. nem titkoltan emberkdzpontu vilagon, em-
berkdzpontu jatéknak indult, ahol a nem emberi fajok mel-
1ékszerepekre kéarhoztattak. Ehhez mérten foglalkozott veliik
az alapkonyv is. Az eltelt évek alatt kideriilt azonban, hogy so-
kan - a jatékosok jelentds hanyada - igényelték volna, hogy a
humanoid fajok tobb odafigyelést, részletesebb kidolgozott-
sagot, aprolékosabb jatéktechnikat kapjanak.

Célként tiiztiik tehat magunk elé, hogy Ynev emberkoz-
pontusaganak megdrzése mellett a tobbi humanoid faj szere-
pét pontosan meghatarozzuk, s ezzel a vilagot szinesebbé
tegyiik. Az volt az 6hajunk, hogy a fajok ne csak a “nagy, bii-
dos és erds”, a “kicsi, szakéllas és erds”, meg a “vékony, szép
és jol1 16” frazisok megtestesiiléseként jelenjenek meg a ja-
tékban.

Az orkokrol, torpékrdl, elfekrSl hosszi, kisregénnyi ta-
nulmény sziiletett. E fejezetek a fajok minden aspektusat at-
fogjak: torténelmiiket, cselekedeteiket, szokasaikat, terem-
tésmitoszukat, hazajukat, gondolkodasmodjukat, vilaglatasu-
kat, stb. Minden fajnak kiilon, fajspecifikus kasztokat dol-
goztunk ki, alkalmasint ehhez tartozé mégiaval és harem(i-
vészettel. Ezzel szemben, az emberek szamara kidolgozott
kasztok felvételét er6sen korlatoztuk, nehezitettiik.

A el6bb felvéazolt véltoztatasok alapja - és nagyobb része
- megjelent a Teremtés Kényveiben, ki-ki eldontheti, milyen
sikerrel.

A kovetkez 6 csapasiranyt a kasztok rendszere jelentet-
te. A hozzank érkezett visszajelzések alapjan a kiilonb6z6
kasztok egymashoz viszonyitott er6egyensilya szorult a leg-
dramaibb modositasra, 1gy gondoltuk azonban, ezen
tilmenden bovitjiik is a kasztokkal foglalkozo fejezeteket.

ACEL

A kasztok differencialdsa, sokrétiibbé tétele, egyensilyuk
megteremtése, €s a szerepjaték hangsalyozasa. Egyes, kiilo-
nosen mostohanak szamit6 kasztok leirasanak bévitése. Sze-
repiik megtaldlasa Yneven, és a M.A.G.U.S.-ban.

A MEGVALOSITAS

Harcos: A Harcosokbél atemeltiik a jol sikeriilt leirdsokat,
iskolakat.

Lovag: A kasztrol bévebb leirast adunk, a lovagsag szerepét
hangsulyozzuk Yneven. A lovagi eszmények megfogalma-
zasa mellett megalkottuk a lovagok becsiiletkodexét. Helyet
kapott néhany nagyobb, jelentGsebb lovagrend teljes leirasa
- torténelmiik, hiresebb nagymestereik, legnagyobb cseleke-
deteik, miikodésiik, szerevezeti felépitésiik.

Tolvaj: Hosszi ismertetést adunk a tolvajokrol, és a nagyobb
tolvajklanokrol, valamint megteremtettiik a tolvajok alkasztjait
(besurran¢ tolvaj, rabld, csalo, stb).

Bard: Fé feladat a kaszt visszafogasa volt. B6vebben kifej-
tettiik a bardok szerepét Yneven, s leirasra keriilt a legna-
gyobb bard-szervezetek miikodése és felépitése (Az ilanori
bardok, stb). Kiilon rész foglalkozik a bard hagyomanyokkal
is.

Pap: Erésitettiik a kaszt fontossagat. A papi magia timoga-
tasat 1j, jobban kidolgozott varazslatok segitségével oldot-
tuk meg. Az Arel-papot korlatoztuk, és 0j papi €s paplovagi
kasztokat alkottunk. Kozreadjuk az 6sszes egyhaz miikodésé-
nek, szervezetének rovid ismertetését, a jaték szempontjabol
legfontosabbak pedig bévebb kifejtésre keriiltek.
Harcmiivész: A kasztot racionalizaltuk, kiilénb6z6 harcmii-
vészeti iskolak alkottunk és a stilusukon keresztiil differen-
cialtuk a harc- és kardmiivészeket. A fejezet tartalmazza a
harcmiivész iskolak és rendek szervezeti és miikodési leirasat,

_valamint pontos becsiiletkodexiiket is. Hosszu és b kifejtés-

re keriilt a Dorchahoz fiiz6d6 viszonyuk. Mindezeken tul a
Slan pszi hasznalatat egyértelmiibbé tettiik.
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oszorkany: Megfogalmaztuk a boszorkanyszektak céljait,
szerepiiket Yneven. Leirasra keriilt néhany fontosabb boszor-
kanyszekta miikodése, ritudléi és szervezeti felépitése.
Tiizvarazslé: A Masodik torvénykényv idevagoé részeinek
atgondolasa és beillesztése mellett 1j tlizvarazslatokat dol-
goztunk ki.
Varazslé: A kasztot differencialtuk. Leirtuk a varazslok élet-
szemléletét, viszonyukat a magikus miivészetekhez. Kidol-
goztuk a kilonboz6 varazsloiskolakat, ismertettiik a kalan-
doz6 varazslé gondolkodasmodjat, a legjelentdsebb varazs-
lérendek miikodését, szervezeti felépitését. Megsziiletett a
varazslok etikaja, sajat értékrendjiik és belsd torvényeik.
A migiarendszer kaszton beliili korlitozasai:
A varazsl6 nem tanul meg automatikusan meg minden va-
razslatmozaikot.
Minden varazsl6 valaszt magéanak elsédleges érdeklédési
teriiletet. (P1. mentalmagia, anyagi magia, stb.). Az els6d-
leges iskola legtobb mozaikjat ismeri. Vannak azonban az
egyes iskolaknak ellentétes iskoldi, amely mozaikjainak
megtanuldsa sokkal nehezebb feladat a varazslé szamara.
(PL. egy mentalmégus csak nehezebben, alacsonyabb haté-
konysaggal tudja elsajatitani és hasznalni az asztralmagiat.)
A varazslo csak megfelel6 Mana-pont birtoklasaval tud el-
sajatitani egy-egy mozaikot. A mozaik rendszerben hierar-
chikus sorrendet 4llitunk fel: az egyes mozaikok nehézsé-
giik alapjan kdvetik egymast. Ahhoz, hogy egy nehéz mo-
zaikot elsajatithasson egy varazslo, ismernie kell az 6sszes
- nehézségben alatta elhelyezked6 - mozaikot. Raadéasul
van egy Un. kritikus hatdr a mozaikok nehézségeiben.
A kritikus hatart meghaladé mozaikok hasznalata gond
nélkiil csak a mozaikot hasznal6 iskola varazsloinak sike-
riilhet, azt minden mas iskola varazsloi csak tobb Mana-
pont felaldozasa 4ran hasznélhatjak, s még igy is el6for-
dulhat, hogy a varazslat félresikeriil.

A KASZTOK ES A KEPZETTSEGEK

Minden kaszt négy-ot képzettségesomagbol valaszthat. Az
egyes képzettségcsomagok meghatirozzak, hogy mik a ka-
rakter elsédleges képzettségei (hivatasa), mik a masodlagos
képzettségei (érdeklBdési kore), és mik az ellentétes képzett-
ségei. Ezek neveltetése és érdekl6dése, valamint képzése foly-
tan annyira tavol allnak a karaktert6l, hogy elsajatitasukra
nem alkalmas.

Efféle ellentétes képzettség viszonylag kevés van. Az
egyes képzettségesoportokba tartozé képzettségek felcserél-
het6k, de csak TP és KP aran, és csak lépésenként. Tehat egy
masodlagos (az érdeklédési korbe tartozo) képzettségbdl le-
het els6dleges képzettség, de egy ellentétes képzettségbil
elébb masodlagos képzettséget kell csinalni ahhoz, hogy egy
kovetkezd lépéssel els6deleges képzettség valjon beldle. Min-
den kasztnal meghataroztuk, mennyi lehet az elsddleges kép-
zettségeinek a maximuma. Ezentil nem az elsd szinten meg-
adott képzettségekkel differencidlunk - tehéat hogy a fejva-
dasz, bard nagyon sokat kap elsé szinten, a harcmiivész meg
alig -, hanem az els6dleges képzettségek maximuméaval.
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jelentetésre.

Bdvitésre és atdolgozasra keriilt a képzettségreglszer is.
Sokan hianyolték a a kézépfokot, mi azonban gondol-
tuk, a problémak nem oldédnak meg egyetlen‘fok kdzbeik-
tatasaval.

Célul a képzettségek differencialasat, az egyes karakte-
rek képzettségekkel torténd szinesitését tiiztiik magunk elé.
A képzettségek értékét megnoveltiik: igenis szamitson sokat,
ha valaki egy képzettség komoly mestere, és legyen nagy
szam, ha valaki valamilyen ritka, nehéz képzettséghez ért.

A képzettségeknél megsziint az AF és az MF. Minden
képzettségnek o6t kiilonboz6 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, mig az 5. fok az abszo-
lat tudas: mester a mesterek kozott. Bizonyos keretek kozott
lehet még hatodik, hetedik, stb. fok is. Ezt elérni azonban na-
gyon nehéz - sok KP, TP és meghatéarozott TSZ is sziikséges
hozza. A képzettségeket kibdvitettiik a masutt megjelent kép-
zettségek koziil azokkal, amelyek bevaltak, és néhany telje-
sen Gjjal. Minden képzettségnek pontosabb leirast adtunk,
méghozza minden szintjérdl (1-5). Pontositottuk, mely kép-
zettségek milyen tanulast igényelnek: hol, mennyit, kitdl. Pl.:
1. fokot meg lehet tanulni olyasvalakit6l, akinek az adott
képzettségbdl legalabb 2. foka van. Bizonyos képzettségeket
lehet kaland kozben is tanulni, némelyeket nem, vagy csak
fokozott KP raforditassal.

A TAPASZTALAS

A RUNAban tovabbi képzettségcsomagok keriil

A tapasztalati pontok ezentul nemcsak szintlépésre hasznal-
hatok. TP-t at lehet valtani HM-re, KP-re és Pszi-pontra és
Mana-pontra is. Kaszttél fliggéen mas és mas az atvaltasi
arany. Fontos: TP-t csak akkor lehet 4tvaltani barmire, ha
egyébként megvan beldle a szintlépéshez elegends. A TP-
b6l csinélt KP csak az egyes, mar meglévd képzettségek ma-
gasabb szintre emelésére jo, jak tanuldsara nem.

Remélem, az eddigiekbdl is kivilaglott, hogy a
SUMMARIUM masodik kotete - a hamarosan kévetkezs har-
madikkal egyiitt - NEM a mar 1étezd, és sokak 4ltal kedvelt
rendszer “kizsigerelésével”, az id6kozben publikalt kiegészi-
tések aljas indokbol elkovetett avultatasaval egyenértékii.
Munka kozben arra torekedtiink, hogy a meglévd rendszert
emeljiik magasabb szintre, és hogy kikiiszboljiik azokat a
bosszant6 kétértelmiiségeket, melyek a jatékosok és KM-ek
kozti konfliktusok f6 forrasaként szolgaltak. A meglévd ka-
rakterek és kiegészit6k konnyen adaptalhatok az 0j szabé-
lyokhoz, és nem valtozott Ynev, a kalandok helyszine sem. Az
maradt, ami volt, amit mindannyiunknak - j6 Gtvenezer jaté-
kosnak és kalandmesternek - immar negyedik éve jelent: egy
varazsos hely til az id6n és a képzeleten.

Novak Csanad
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SZEREPJATEK AMAG

Hényszor gondoltunk mar arra egy konyvet olvasva, vagy egy film
lattan, hogy ez az a vilag, ez az a hely, ahova mindig is vagytunk? Hogy
mindig is ilyennek képzeltiik a helyet, ahol élni szeretnénk? Még a
kevésbé vallalkozo6 kedviiek is, - akik ha egy életet nem is, de néhany
percet aldoznanak a csodara - vagyhatnak arra, hogy legalabb
megmeritkezzenek a hivogaté atmoszféraban. Meglehet, hogy egy
pillanattal azel6tt, hogy olvasni kezdtiink, vagy beiiltiink a filmvaszon
elé, még csak korvonalaiban sem sejlett fel el6ttiink mindaz, amit egy
ilyen képzeletbeli helyt6l elvaménk, &m mihelyt egy kicsit is elmeriiliink
az el6ttiink kibontakozo vilag csodéiban,
rogvest nyilvanvalova valik, hogy
varazsszelencét nyitottunk ki.

Ha a filmekbe és a konyvekbe nem
is tudjuk tokéletesen becsempészni
magunkat, a szerepjatékok legalabbis le-
het8séget nytjtanak arra, hogy titkos
vagyainkat megelevenithessiik, hogy
olyan vilagokon kalandozzunk, melyek
egyébként ily mélységekben soha nem
tarulnanak fel el6ttiink. Szamtalan ilyen
univerzum létezhet.

Vannak vilagok, melyek éppen a
mindennapoktol val6 kiilonbozdségiik-
kel vonjak magukra a figyelmiinket,
megint masok éppen azaltal valnak
vonzbva, hogy sajat, jol ismert kornye-
zetiinkre  ismeriink benne. A
mindennapok vildgara ugyan, de a jol
ismert részletek mogott idérél idére
felbukkannak olyan misztikus, talanyos
részletek, melyek nyugtalansaggal, vagy
éppen bizonysaggal tolthetnek el
benniinket céljainkat illetGen.

A Halézat-regényekbd]l megismert
vilag is ez utobbiak kozé tartozik. A
koznapi torténések arnyékaban olyan
er6k munkalnak, melyekrdl az avatatlan
halandéknak fogalmuk sincs. Csupan
tudattalan babok egy olyan jatszmaban,
melynek nemhogy céljardl, de jatékmestereir6l sem tudhatnak semmit.
Sotét és félelmetes vilag ez, ugyanakkor tisztan korvonalazott és érthetd.
ErthetS mindazoknak, akik a fiiggdny mogé nézhetnek, akik lathatjak
az id6k kezdete 6ta egymasnak fesziil6, egymast élteté er6k harcat.
Azoknak, akik részt vesznek ezen Gsi er6k végenincs jatszmajaban
nem titok, hogy minden fontos torténelmi esemény mogott szervezetiik
keze nyomat kell keresni, hogy az elveszett vagy feledésre itélt tudast
hordoz6 konyvek, foliansok léteznek, hogy a magia nem valami elvont,

cél nélkiili albolcselet, hanem kézzel tapinthat6, sorsformald valdsag.

A Halozat vilaganak torténelme eonokkal ezel6tt kezd6dott. A Fol-
don - még az elsé magikus dagély idején - nemcsak az embernek
nevezett faj birt intelligencidval, hanem szdmtalan mas, azota kiveszett
vagy az ismeretlenség homélyaba rejt6z6tt nép is. Atlantisz magus-
papjai, akdrcsak Amon-R¢ felavatottjai a Halozat keretein beliil tevé-
kenykedtek, hogy azutén atadjék helyiiket és tudasukat egy techno-
krata civilizacié gyermekeinek.
ismer@s-ismeretlen birodalom, s ugy
gondoltuk akadnak taldan masok is, akik
tarsainkkul szeg8dnének egy kozos
jatékban. Ezért hataroztuk el, hogy
szerepl6i akarunk lenni a Hal6zat
vilaganak, s felépitiink egy izig-vérig
modern szerepjatékot, melynek eszmei
hatterét a Wayne Chapman, Ed Fisher és
W. Hamilton Green megalmodta, bonyo-
lultsagaban és Gsszefiiggéseiben lebilin-
cseld vilag adja.

Moderm szerepjatékot mondtam, de
nem feltétleniil elitista jatékot. Terviink
az, hogy egyszerli, mindenki 4&ltal
jatszhaté rendszert adjunk ki a keziink
koziil, amely azonban - szandékaink
szerint - a lassan felnovd szerep-
jatékosgeneracio, tehat elsGsorban a
feln6tt korosztaly szamara késziil.

Tudjuk, hogy mekkora féaba vagtuk
a fejszénket, hiszen az RPG piac
béviilésével és korszerlisodésével szamos
olyan rendszer latott mar napvilagot,
amely hasonl6 célokat tliz6tt ki maga elé,
s tobb kevesebb sikerrel meg is
valésitotta azt. Eppen ezért roppant
nehéz, ha nem lehetetlen olyan - jaték-
technikailag is 0j - Gtletekkel el8allni,
amelyekkel valamely masik cég jaték-
fejlesztGi, mar ne kisérleteztek volna. Tu-
dasunkhoz mérten mégis megkiséreljik elkeriilni azokat a
megoldésokat, amelyek valahonnan visszakoszonhetnének rank. Am
vannak olyan teriiletek, mint példaul a képzettségek vagy a képességek
rendszere, a faradtsaggal, kimeriiléssel jelentkez hatranyok, melyek
- ha kovetni akarjuk kitlizott céljainkat - 6hatatlanul is hasonlitani
fognak mas rendszerekhez. Mivel a jatékrendszer folyamatos tesz-
telése tjabb és tjabb hibak, kiskapuk felderitéséhez vezet, egyel6re
folosleges is lenne preciz jatéktechnikai leirast adni mindarr6l, ami
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jelenleg kész van a jatékbol. Helyette inkabb ejtsiink néhény szot
azokrol az 4ltalanos elképzelésekrdl, melyek a tovabbiakban sem fog-
nak véltozni.

Terveink szerint sokkal nagyobb szerep jut a mesél6knek és sok-
kalta kevesebb a szerencsének. Azt kivanjuk elérni, hogy jatékunk va-
16sdgos meséhez - 4am modern meséhez - hasonlitson, amelyet a
jatékosok és a jatékmester kozosen hoznak létre. Sokkal nagyobb
rugalmassagot igényel mindkét féltdl ez a fajta jatékforma, melyben
kevesebb tablazat lesz a véletlen befolyasoldsara, amit nem szaggat
darabokra a folytonos kockadobélas, ahol mindenki maga hatérozhatja
meg, kit is akar megformalni - kaszt és szintkotottségek nélkiil.

A végenincs kockahajigélast kiilonboz6 - fix - értékek sszehason-
litasa helyettesiti, s csakis kiélezett, drimai helyzetekben kell a szeren-
csés vagy balszerencsés véletlen szabélyozasara szolgalé megoldasokhoz
nyulni. Tehat: amennyiben valaki képes

tetik néminemi alapismeret, nem kell azonban att6l tartani, hogy csakis
bdlesészdoktorok jatszhatnak ezen a vildgon. A jatéktechnika mellett
szamos, a mult és jelen Osszefiliggéseire, kultrtorténeti hattérinforma-
ciokra és a nagyobb szervezetek felépitésére vonatkozé informaciot
stiritiink a kiadvdnyba, mindez azonban csak arra szolgél, hogy meg-
konnyitse a jatékosok és a kalandmesterek dolgat, akik a minték alapjan
a vilag egyre Gjabb szeleteit “dolgozhatjak fel” a szabalyrendszerben.

Nem kell attél tartani, hogy a jaték csakis két, esetleg harom
szembenallo fél kiizdelmére redukalodik majd, hiszen vannak még olyan
szervezetek, csoportosulasok, akik ugyan eddig a regényekben még nem
bukkantak-fel, &m szerves részét képezik a Halozat vilaganak. A jatékosok
teljesen szabadon donthetnek hovatartozasukrol, s ha nem is kétjiik sza-
bélyokhoz, terveink szerint minden szeansz résztvevi mar a jaték el6tt
ismernék egymast - csupan rajtuk allna milyen modon. Ezzel is meg-
konnyithetnék sajat helyzetiiket, s elébe

felmaszni egy - akarmilyen - sziklafalra, v x AN SRS, : véghaménl'( az illogikus cselekedeteknek,
akkor ott fel is fog tudni maszni, s csupan T e S - amelyek bizony gyakran jellemzik a hir-
akkor keriilhet veszélybe a sikere, ha § oie S /ZHE_ — x 6& telenjében Gsszeverbuvalt, kénysze,n'i-
ugyanezt drdamai helyzetben - pl. N |~ ’:.-” S . ségbdl egyiittmiikodd csapatokat. Am
kopokkal, fegyveresekkel a hatéban - 7 P | P = = mint minden al6l, itt is lesznek kivéte-
probélja meg. Az ilyen helyzetekre tobb — lek.
véletlent befolyasolé médszert dolgoztunk - L5 v [ 20 Nem ejtettiink eddig sz6t a Hal6zat
ki, hogy melyik valik majd be véglege- S’T Ea : A % egy'ik legfontosabb, s azt hiszem legere-
sen, az egyel6re a jovO zenéje. g) it 'R detibb részér6l, magarol a Halozatrol -
A karakterek természetesen a [® 15 3 B melybe aldbukva segitséget nyerhetnek
kiilonféle képzettségeik alapjan hatéroz- E 7) ,-,Z, a karakterek. Pedig a késziil6 jaték egyik
hatjak majd meg tudasukat, amit csupan 4 legterjedelmesebb része a Hal6zatban
az fog befolyasolni, hogy Testben és o Cpi® e torténd navigalassal foglalkozik; veszé-
Lélekben milyen képességekkel aldotta lyeivel, lehetdségeivel és az ott miikods
vagy verte meg Sket a Sors. Csakigy by, magia felhasznélasaval.
ezek fliggvénye lesz - természetesen - a f",muh.% Reményeink szerint mostanra tob-
mégikus vagy paraképességek hasznalata > 2 otz = 7 e bekben felmeriilt a kérdés, mégis
is. A jatékosok jellemének egyik o ; R mikorra vérhaté ez a kiadvany. A sze-
Osszetevdje a horoszkop csillagjegyei E D 155 > .% repjatékpiac jelenlegi helyzetét, illetve
lesznek, ezt szinesitheti a jatékos, mas, L1 % ST A R\ g a jatékrendszer tesztelését, pontositasat,
gondosan megtervezett szempontok €s 3 PEFT T 0 ] 3o tokéletesitését figyelembe véve azonban
sajat szeszélye alapjéan. . Xt a2 _" sajnos még a legbizakodobbak se varjak,
Mar emlitettem, hogy sokkal IO \oogpind [ 1} \ hogy az idei évben a konyvek mellé te-
nagyobb szerepet szanunk a jatékot R \\ () 2 WE™ hetik a jatékot is. Leghamarabb egy év
iranyitoknak. A j6l megtervezett drama- ; i / mulva lat napvilagot, &m addig rendsze-
turgia, a jatékosok ismerete, a I€lektanilag res elézetesekkel, egy-egy elkésziilt sza-
meghatarozoé helyzetteremtés szinte el- ‘(ﬂ ) balyrésszel allunk majd el6 a RUNA ha-

engedhetetlen kelléke lenne a szednszok-
nak, csakigy mint a torténelem, a miivel6dés és miivészettorténet bi-
zonyos szintii ismerete is. A gondosan megalkotott helyszinek, a hiteles
és magavalragad6 hangulat megteremtése is fontosabb szerephez jut
majd, ez alapjan a tarsasag igényei szerint lehet valtogatni a jatékok jel-
legét az egyszerli “gyakos-kardozo6s™-tol akar a horrorig.

A hattér kidolgozaséanal a szerz6k maguk lesznek segitségiinkre.
Az & terveik, elképzeléseik alapjan vazoltuk fel a magikus apaly Fold-
jét, csakiigy mint a régmiltba veszett magikus dagalyét. Noha szinte
elengedhetetlen, hogy egy jol sikeriilt torténet elmeséléséhez sziikségel-

sabjain, hiszen szamitunk olvaséink vé-
leményére, kritikaira, tleteire. Mindannyian, akik ezen a terven dol-
gozunk azt szeretnénk, hogy minél hamarabb valaszolhassunk, 4m
addig is csiszolgatjuk, bévitjiik projektiinket.

Egy sz6 mint széz, olyan jatékot szeretnénk letenni elétek, amely
megfelelne a modern RPG-k kiovetelményeinek, ugyanakkor minél
tobb eredeti vonasa lenne, s mindenben igazodna ahhoz a hattérhez,
amely az egészet életrehivta: a Hal6zat misztikus, kiizdelmes vilaga-
hoz.

Gazsi
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Azok az AD&D szerepjétékosok, akik hoz-
z4férnek a halézatokhoz, egyes helyeken,
ahol eddig b&séges szerepjatékanyag volt,
most csak Ures kényvitdrakat talélnak. Az
FTP (File Transfer Protocol) &lloménytovéb-
bité rendszerrel ellatott gépekrél eltint oz
bsszes AD&D anyag.

Ezek a helyek eddig a jGtékosok és a
mesélék &sszegy(itott jegyzeteit tartalmaz-
ték: Oj szornyeket, térténeteket, vardzstér-
gyakat, vardzslatokat, kiteket, 0j kasztokat,
hézilag kiprébalt szabélyokat, programokat
- bérki szabadon keresgélhetett bennik, kéz-
kinccsé tehette sajét kalandjait, és valogat-
hatott a tébbiek &ltal készitett anyagokban.

Ez nemigen tetszeft a TSR-nak, igy aztén
tett is ellene. ;

Levelet kildott a rendszerek fenntarté-
inak és kilénboz8 szerepjatékokkal foglal-
kozé férumoknak, amelyben megtiltotta,
hogy gépeiken a tovabbiakban a TSR 4l-
tal haszndlt kifejezéseket tartalmazé AD&D
anyagokat taroljanak.

“Tudomdséra hozom, hogy bérmilyen,
engedély nélkul létrehozott anyag'a TSR
szerzbi jogait sérti. llyen tébbek kézét min-
den program, net.book, modul, tébla, tér-
ténet, vagy szabdlymédosités, amely tar-
talmaz sajét tulajdonunkban levé eleme-
ket, Ggymint karaktereket, téjleirésokat, vi-
légneveket, kézismert vardzstérgyakat, va-
rézslatokat, a jétékrendszer definiciéit - mint
példéul ARMOR CLASS, HIT DICE, stb. A
TSR nem adott engedélyt ilyen anyagok hé-
lézaton valé kézzétételére.

A TSR, Inc. nevében arra kérem, hogy
vizsgdlja feltl a hélézati gépeket, és tévo-
litson el réla minden olyan anyagot, ami a
TSR szerz8i jogait sérti.”

Arra hivatkoztak, hogy magénszemélyek
altal (értsd jatékos vagy meséld) készitett
anyagok ingyenes vagy éppenséggel nem
ingyenes kozzététele a TSR szerzéi jogainak
megsértése, s ha nem tesznek ellene |épése-
ket, akkor e jogokat egy id& utdn bérki el-
bitorolhatia. A levéliré két lehet8séget létott.

Az els8 szerint a jatékos ne hasznélja a
TSR kiadvényaiban talélhaté kifejezéseket
(,4ltalénositsa” a lefrtakat, pl. AC:3 helyett
szerepelien az, hogy lemezpdncélt visel),

lesz a folytatés.

mig a masodik szerint a TSR éltal megha-
tarozott formdban tegye kdzzé az anyaga-
it. A levéliré a mésodik megoldést tartotta
kivanatosabbnak, mivel az szerinte megfe-
leléen védi a szerz8i jogokat, de szabad
teret hagy az alkoté képzelet( jatékosok
szémara is. Igéret szerint fervbe vették egy
gép kialakitésat, ahova bérki feltsltheti sa-
jat programiait, kalandiait, térténeteit, amit
szeretne megosztani a tébbiekkel.

Ez lett a FTP.MPGN.COM, ahova min-
denki a TSR feltételei szerint és engedélyé-
vel betéltheti a készitett anyagokat. A felté-
tel mind&ssze annyi, hogy egy fejlécet kell az
4llomany tetejére illeszteni, amely szerint:

» Ez az éllomény a TSR szerzéi jogok
4ltal védett anyagaibél idéz, vagy azon
alapszik. Az 4lloményt a TSR engedélye
alapjan a MPGNet teszi elérhetévé. Az al-
lomény csak személyes haszndlatra szol-
gdl, és nem terjeszthetd, kivéve az MPGNet-
en, és a TSR-on keresztul.”

Ez szépen hangzik, de a valésag sajnos
az, hogy a FTP.MPGN.COM a legutébbi
id8ben a sz(kés eréforrésokra hivatkozva
10 18 belépését teszi lehetévé. ( Volt ez mér
6 16 is...) Ha azt vesszik, hogy ez lenne a
vildgon a nem amerikai lakosok széméra
elérhetd egyetlen ilyen tipust hely, nem t(-
nik 10l soknak, kilénésen, ha dsszehason-
Iftiuk @ pér hénappal kordbbi AD&D anya-
gokat tartalmazé gépek listéjéval. A 10 6
egyenesen nevetséges. Ambdar Ggy néz ki,
most mdr mégiscsak elég lesz, mivel a
programozék és egyéb szerzék valészinG-
leg ezek utdn nem az FTP-t fogjék haszndl-
ni elkészilt anyagaik terjesztésére.

Az éllasfoglalés eléggé felkavarta a ke-
délyeket a hélézatot haszndlé szerepjaté-
kosok k&zétt (f8leg Amerikarél van szé). Egy
részik nem fogadta el, hogy a TSR fejlécét
munkdi elejére kitegye, mésok széméra hir-
telen elapadt az eddigi biztos 6tletforrds;
sokan mds szerepjdtékokkal kezdtek el fog-
lalkozni, vagy egyszer(en nem vésérolnak
semmit a TSR kindlatébél, megmaradnak
anndl, ami mér a birtokukban van.

A vihar heteken &t délt, 4m a csendes
t6bbség valészintleg kivancsian vérja, mi

A szerz8k egy része elfogadta a TSR fel-
tételeit, masok anyagait t6rélték. Ami meg-
maradt, az természetesen megtekinthetd,
viszont rengeteg munka és otlet veszett kar-
ba, mivel egyes rendszergazdék egyszer(-
en megsemmisitették a kérdéses kényvtara-
kat, megijedvén a TSR levelétél. Ezek ma-
radvényai esetleg még magénkézben meg-
taldlhatéak, csak kitartéan kell kérdez8s-
kédni utanuk.

Még nem lehet tudni, mennyire volt el-
hamarkodott a TSR részérél ez a lépés - a
hélézatot hasznélék drétiai messzire elér-
nek, véleményiiket nyilvénvaléan sajét ja-
tékosaik és ismer8seik kézott is terjeszteni
fogijdk. Ugy fest, a TSR egyre fiatalabb kor-
osztélyokat vesz célba termékeivel - az 8
megnyerésik érdekében megtesz mindent,
mig egyes csoportokat (a hélézatot hasz-
ndlékat) héttérbe szoritia. A TSR egyes vi-
légainak (GREYHAWK, D&D) megsziiné-
se utén az adott vildgban jatszék tébbnyi-
re a hélézatra szorultak vissza, és innen
szerezték tovabbi Stleteiket. E lehetéség
megsz(nésével arra kényszeriinének, hogy
0j, a TSR dltal piacra dobott kiadvéanyokat
véséroljanak az 0j vilagokrél (feltéve, ha
tovébbra is AD&D-vel akarnak foglalkozni),
vagy pedig saj4t maguk fejlesztik tovébb
mar meglévé anyagaikat. Ezzel kénnyen
megmagyardzhaté, miért tértek Gt sokan
egyéb szerepj4tékokra, vagy miért nem vé-
sérolnak a TSR kiadvényaibél (ebben ugyan
az utébbi id&ben kiadott kiadvényok mi-
ndésége is szerepet jatszik).

Még nem létszik eldéntsttnek, milyen
hossz( tavi stratégiét valaszt a TSR. A ré-
gi jGtékosok megtartdsa tébb-kevesebb, Uj
termék vasarlaséra ,kényszerité” eszkéz fel-
hasznéléséval, vagy az egyre Gjabb kor-
osztélyok megnyerése az AD&D szerepjd-
ték szdmara?

A legUjabb fejlemények szerint a TSR
létrehozta sajat teriletét az AOL (American
On Line) rendszerben is, de ezt szintén csak
Amerikébél lehet elérni. A legutébbi fejle-
mények szerint esetleg megalkotnék vala-
hol a FTP.MPGN.COM gépen talalhaté
anyagok mdsolatét is, de ez még csak
terv...



Vikjitijple

Useln

DUNGE G

Ma mar hazénkban is egyre tobben férhetnek hozza kiilonboz6 sza-
mitdégépes halézatokhoz. Ez rengeteg 0j lehet6séget teremt a sze-
repjatékok kedvelGinek is. Szamos levelezGs jaték l1étezik (termé-
szetesen elektronikus levélben) s persze olyan is, mely tobb jatékos
egyidejli részvételével jatszhatd. Ezek koziil szeretnék kiemelni és
részletesebben ismertetni egyet: a MUD-ot.

Hogy mi is a MUD? A MUD betlisz6 a Multiple User Dungeon
(tobbfelhasznalods kaland) vagy a Multiple User Dialog (tobbfel-
hasznalos parbeszéd) roviditése. Ez egy szamitogépes program, aho-
v4 be lehet jelentkezni, s maris kezd6dhet a felfedezut!
Mindenki egy szamitogépes személyiséget/karaktert hoz létre, és
iranyitja a cselekedeteit. Lehet barangolni, beszélgetni mésok ka-
raktereivel, rejtvényeket megoldani, szornyek 4ltal lakott teriilete-
ken kalandozni, s6t néhol sajét szobat és sajat targyakat létrehozni.
A MUD-oknak két f6bb csoportja van. Az egyik a tobbnyire tarsas
egyiittlétet szimulalo, kevésbé harcorientalt Tiny és Teeny MUD
csalad, ahol a jatékosok Osszegyiilnek, taldlkoznak a barataikkal,
beszélgetnek, viccel6dnek, adomaznak. A mésik nagy csoport a sze-
repjatékokon és harcon alapulé MUD-ok tarsasaga. Ide tartozik az
LPMUD csaladban talalhaté 6sszes MUD, ezek koziil is kiemelke-
dik a DIKUMUD. Itt a jatékosok tobbnyire csoportokba verédve
o6lik a szérnyeket, és gytijtik a tapasztalati pontokat.

Ezenkiviil még rengeteg MUD-tipus l1étezik; MOO-k, UnterMUD-
ok. Minden tipusnak megvan a sajat egyéni stilusa, a jatékosok sza-
badon vélaszthatjék ki a nekik megfelel6t. A fent emlitett csoportok
ugyanis inkabb csak tajékoztaté jelleglick, mivel nincs sehol el6irva,
hogy egy TinyMUD nem lehet példdul harcorientalt. Ez csak a prog-
ramoz6tol fiigg. igy minden alaptipusnak megvannak a maga vari-
acioi.

Egy dolog azonban k6zos benniik: a MUD-ok nyelve az angol -
megfeleld lehet8ség tehat nyelvtudasunk fejlesztésére is.

Az AD&D szerepjatékra leginkabb a DIKUMUD hasonlit. Bar nem
azokat a szabalyokat hasznalja, am kifejezései minden jatékos el6tt
ismerdsek lesznek; akinek akadt mar dolga az AD&D-vel, az ott-
hon fogja érezni magat.

A DIKUMUD alapkddjait 1990-ben irtdk meg Koppenhagéban (in-
nen szarmazik az elnevezése: Datalogisk Institut ved Kobenhavns
Universitet, vagyis DIKU), azéta sokfelé elterjedt a vilagban. A
DIKU maga végeredményében kompromisszum két széls6ség, a
tiszta harc és a teljes tarsasagi élet kozott.

A MUD-ok sok szamitogépen futnak, szerte a vildgon. Ezek lehet-
nek magénszemélyek szamitogépei vagy egyetemen talalhato gé-
pek. A jatékhoz két dolog sziikséges:

1. Hozzaférés a Telnethez

2. A MUD internet cime

A Telnet leegyszerlisitve olyan, mint a telefon: az ember ,,feltar-
csazza“ a megfelel6 szamot, és bejelentkezik arra a gépre, ahol a
MUD talalhat6. Ha sikertilt bejelentkezni (a gép megy), akkor elészor
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1étre kell hozni egy karaktert. Altaldban a négy alaptipus (harcos,
pap, tolvaj, magus) valaszthat6, de van, ahol az alosztalyok is.
Eléfordul, hogy nem csupén embereket lehet inditani, ekkor a karak-
ternek tobb osztélya is lehet. A karakter kialakit4sahoz sziikséges
informéciok éltalaban rendelkezésre allnak.

Amikor a karakter elkésziilt, célszerli megismerkedni a MUD pa-
rancsaival. A legfontosabb parancsok igy kezd6nek:

1. HELP: altalanos parancslistat ad.

2. INFO: révid ismertet$ az adott MUD-r6l.

3. COMMANDS: az §sszes parancs kilistazasa az adott MUD-ban.
(Nincs mindenhol.)

4. HELP <kulcssz6>: az adott kulcsszor6l ad részletes leirast.

5. NEWS: a leguijabb viéltozasokrol, fejlesztésekrs] tuddsit.

A parancsok 4ttanulmanyozésa utén lassan elkezdhetjiik korbejar-
ni, felfedezni a jatékot. Ha netan tovabbi informacidkra van sziik-
séglink, megkérdezhetjiik a tobbi jatékost is. Probaljunk egy
Wizardot (egy fejleszté - halhatatlan), vagy magasabb szintii ka-
raktereket megkérdezni. Ne legyiink tul tiirelmetlenek, lehet, hogy
az illet0 elfoglalt, ki akar 1épni, esetleg éppen egy csata kells ko-
zepén van. A szemtelenség sem ajanlatos, ugyanis vannak olyan
MUD-ok, ahol a jatékosok megélése (PK, player killing) engedé-
lyezett. Ezt a harcorientalt MUD-ban tSbbnyire elég komolyan ve-
szik, de van ilyen lehetSség. Ilyen kivételes eset lehet példaul, ami-
kor egy jatékos tolvajkarakter ellop valamit valamely karaktertar-
satol, s tettére fény deriil. (Ez igen konnyen eléfordulhat, ugyanis
az eseményeket napl6 rogziti, és ebben a MUD gazdai barmit vissza
tudnak keresni.)

A nem harcorientdlt MUD-okban a PK egyszer(ien annak a jele,
hogy valakit zavar az adott jatékstilus.

Mindenképpen célszerti ételt és italt venni a jatékos szamara, vala-
mint gyakorolni az éles kalandok el6tt. Erre megfeleld helyek 4llnak
minden karakterosztaly rendelkezésére - itt hasznos a PRAC(tice) pa-
rancs. Néhol zart teriileteket hoznak létre kezd6k szdmara, ahovéa
csak bizonyos szint alatt lehet bejutni. Itt természetesen csak olyan
alacsony szint(i szornyek k6szalnak, melyekkel a karakter (remélhe-
t6leg) képes elbanni.

A karakter harckésziiltségét harom f6 érték jelzi:

- Hit points: annak mértéke, mennyi sebzést/iitést képes elviselni az
adott karakter. Ha valakit eltaldlnak, ebbél az értékb6l veszit. A ka-
rakter altalaban -11 pontnal halott, és 0 pont esetén eszméletlen. Ek-
kor nem tud csinalni semmit, legfeljebb reménykedhet, hogy vala-
ki felgyogyitja, miel6tt meghal.

- Mana: az az energiamennyiség, ami a varazslatokhoz a karakter
rendelkezésére all. Minden varazslat adott mennyiségli mana-pontba
keriil.

- Movement points (mozgdspontok): megmutatjak, mennyit képes
menni/futni a karakter. Bizonyos cselekvések és képességek hasz-
nalata csokkentheti a mozgaspontok szdmat.

Ha a karakter nem éhezik, nem szomjazik, akkor az elvesztett pon-




tok természetesen adott idén beliil regeneralodnak. Ezt az id6t a
zsargon TIC-nek nevezi, ideje koriilbeliil 65-75 masodperc. A re-
generalodas mértéke fligg a TIC ideje alatt végrehajtott cselekvéstol
(alvas soran tobb pont regeneralddik, mint mondjuk 4csorgas koz-
ben).

Ha eleget gyakoroltunk, és legydztiik els6 szornyeinket, elkezdhe-
tiink pénzt gyfijteni a felszerelésiinkre, valamint tapasztalati ponto-
kat a szintlépéshez. Célszerti tapasztaltabb karakterekhez csatlakoz-
ni, mivel csoportosan megnd a thlélési esély, egyiitt komolyabb ki-
hivésok is lekiizdhet6ek.

Hasznos megfelel§ gyakorisaggal elmenteni a karaktert - ha netaldn
rendszerdsszeomlas kovetkezne be, akkor is megmaradjon a felszerelés.
A jatékban sajnos nagy szerepet kap a jel terjedésének sebessége a
héal6zaton. Ez néha megfeleléen rovid, de a haldzat terhelésétdl
fiiggGen akadozhat is. Sajat tapasztalatom szerint ez a legnagyobb
probléma. Nagyon kellemetlen ugyanis, ha mondjuk egy csata koz-
ben 1-2 perc kiesik, nem latjuk az eseményeket, s csak taldlgatni
tudunk a végkifejletet illetGen. Az ilyen sziinet neve LAG.

A kapott adatmennyiség csokkentésére vannak bizonyos parancsok,
hasznélatukat mindenkinek ajanlom. Ilyen a BRIEF, ami azt ered-
ményezi, hogy nem kapjuk meg az adott hely leirdsat (minden lépés-
kor 4-6 sorral kevesebb adatnak kell atjutni a halézaton), a
COMPACT, mely a sorokat toméritve kiildi el, vagy néhol a
TOGGLE, amivel a beszélgetésre, gratulaciokra fenntartott csator-
nékat tilthatjuk le.

Végiil néhany jotanacs:

- Ne kiabaljunk foloslegesen. A kidltds parancesal kozolteket min-
denki megkapja, aki a rendszerben van, a vilidg barmelyik részén
legyen is. Ez sokakat fog bosszantani a vonalak zsufoltsaga miatt.
A LAG kiéltas is folosleges. Ugyis mindenki megérzi.

- Ne szemeteljiink. A szomyekt6l elvett dolgokat adjuk oda az Gjon-
coknak, vagy ha nem kellenek, aldozzuk fel. A szanaszét heverd
szemét csak a gép eréforrasait terheli (memoria, tarteriilet).

- Miel6tt megtdmadunk valakit, adjuk ki elétte a CONsider <név>
parancsot. Ha a gép afeldl érdeklddik, hogy meg®riiltiink-e, akkor
inkébb keressiink masik, kénnyebb ellenfelet.

- Vigyazzunk az agressziv szornyekre, akik automatikusan megta-
madnak, ha belépiink a teriiletiikre.

- A CON értékiink minden halél utan (10 szint f616tt ) eggyel csok-
ken; CON 3 karakter mar nem tud visszalépni a jatékba (CON dead).
Ilyenkor elvész az Gsszes pénz és felszerelés is.

Biicsuzoéul egy-két cim:
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
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Kreativ Hnakronistak Tarsasaga
Els szerepjaték - Nagyon komolyan

z SCA (Society for Creative Anachronism), a Kreativ
Anakronistak Tarsasaga a kozépkort kutatja és teremti tjra huszadik
szazadi vilagunkban.

Deklaralt célja az eurdpai kozépkor, a kozépkori kézmiivesség, tu-
domanyok, miivészet, tradiciok, irodalom, stb. ujraélesztése. Eurdpai
kozépkor alatt a nyugat-eurdpai kozépkort értik, annak is 1600-ig ter-
jedé id6szakat. Tanulményozzék és utdnozzék a harmiivészetet, 6l-
tozkodést, kalligrafiat, f6zést, tancokat, tivegfestést, femmegmunkalast,
de barmi mast is, amivel valaha is foglalkoztak a kézépkorban.

Tagjaik megjelenésiikben korhfiek, és ehhez nem elég jelmezkol-
csonz6bdl megszerezni a megfelel6 oltozéket, a tagok altaldban maguk
tervezik és készitik (készittetik) el ruhaikat. Elkészitik a pancéljukat,
pajzsukat, fegyvereiket, megtanuljék, milyen érzés, ha valaki karddal
tamad rajuk. Sort f6znek (és meg is kostoljak!), kbzépkori vacsorakat
féznek.

Természetesen nem a valodi kozépkort teremtik meg, hanem egy
kissé idealizalt kdzépkort, amilyennek a kézépkornak lennie kellett volna.
Nincsenek parasztok és jarvanyok, van viszont csatornézas és autok.
Télen nem csak s6z6tt disznohust és lepényt esznek, és a pancélok elké-
szitésében sem csak multbéli szerszamokat hasznalhatnak. A kozépkori
kultra azon elemeit valogatjak ki, ami érdekli és vonzza Gket.

A tarsasagot 1966-ban alapitottak sci-fi és fantasy rajongok
Kalifornidban. Ma maér t6bb mint 20.000 fizetS tagjuk van szerte a vi-
lagon, az Egyesiilt Allamokban, Kanadéban, Anglisban, Németorszagban,
Svédorszagban, Finnorszagban, Olaszorszagban, Uj Zélandon,
Ausztralidban, Izlandon, frorszagban, Hollandidban és Spanyolorszégban.
Hogy ki csatlakozik hozzajuk? Barki: didkok, programozok, fizikusok,
tanarok, torténészek, titkirn6k, barki.

A talalkozokon valo részvétel egyetlen kovetelménye, hogy az 1600-
as évek eldtti divat szerinti ruhdban jelenjenek meg a vendégek. Ehhez
természetesen segitséget nyujtanak, a legtobb csoportnak van 1j tagok,
latogatdk szamara kolesonozhetd jelmeze.

A taggé valas 6nmagdban csak azt jelenti, hogy megkapjék a tagsagi
igazolvanyt és a rendszeresen megjelené SCA folyéiratot megkiildik a
tagoknak. Az igazi SCA tagok azonban nem az igazolvanyrél ismerik
fel egymaést. Minden bizonnyal az anakronistak koz¢é tartozol, ha:
Védd magad, kialtod, amikor el6hiizod a golyostollat a zsebedbdl...
Egy kozépkori varban a fliggonyoket és agyteritGket nézegeted, remek
jelmez késziilne bel6liik...
= Ruhaiizletr6l ruhaiizletre jarsz, és nem te unatkozol, hanem a baratnéd...
= Egy var fényképét latva mér tervezgeted is, hogyan ostromolnad meg...
Egy szerepjéatékot aszerint itélsz meg, hogy hogyan szabalyozza
mindazt, amit az anakronista taldlkoz6kon meg tudtok csinélni a
harcban...

Széazszor is megnézed a Rémeo6 és Juliat - a kosztiimokeért...

Hétf6 reggel a legérdekesebb kék foltokkal jelensz meg...

Micsoda pazarléas - mondod minden rattan butor lattan...
Szoérakozottan “Nagy j6 uram “ megszolitassal kezded az iizleti
levelet...

Frizuradat véalasztott szerepedhez igazitod ( a hosszl szakall még
hagyjan, de miért kell befonnod?)...

A pulévered ala lancinget veszel (hozza kell szoknod), és csorogsz
mikozben lépsz...

Gyermeked fogalmazast ir élete legboldogabb pillanatar6l, amikor is
apukaja az 6 kenddjét tiizte magdra a lovagi torndn, leszart két embert,
de a harmadik lovag sajnos 6t 6lte meg. A taniténd rémiilten telefonal...

* Kritizdlod a kalandfilmeket, hiszen minden bolond lathatja, hogy
nincsenek kardcsapasnyi tavolsagra egyméstol az ellenfelek...

= Szivesen felhasznalnad a pancélodhoz a rozsdamentes talcat, amin a
desszertet szolgéljak fel...

= Olyan agressziv vagy - szlnak, és n6 létedre ezt boknak tartod...

= Egy gyOnyorii lany iil a rattan széken, és te a széket nézed...

MODERN KOZEPKORBAN ELUNK

?‘ z SCA felépitése is feudalis jellegii. 13 kiralysagra oszlik, éliikon
a kiraly és a kiralyné (akik a fegyveriik erejével uralkodnak), a
tréndrokos herceg és hercegnd, valamint a Nagytanécs, akik a kiralysag
mindennapos tigyeit intézik. A feudalis hiibéri elv - miszerint minden
nemes szolgalattal és hiiséggel tartozik az urénak, aki cserében védelmezi
6t - a meghatérozoja a tarsasdg rendszerének, bar nem olyan mereven,
mint a kozépkorban.

A kirdly, a kiralysag feje, lovagi tornan nyeri el a koronét, és nevezheti
meg kirdlyndjét. Ha n6 a gy6ztes, kiralynd lesz, és 6 vélasztja ki a kiralyt.

A kirélyt (kiralyndt) kotik az SCA és a kirdlysag torvényei, de még
igy is jelent6s hatalommal birnak, meghatarozhatjak a kirdlysag
politikajat, befolyasoljak életét. Persze lehet, hogy néhany hénap mulva
mads nyeri el a korona viselésének a jogat, és az 4j kirdlynak més
elképzelései lehetnek a kiralysag életérél...

Harc

?l z SCA-beli harc kialakitisdban azt vették alapul, ami akkor tortént,
ha két lovag a foldre keriilt (kivetették egymast a nyeregbdl), és
csépelni kezdték egymaést. Az SCA harci stilusa leginkabb a gyalogos
kozépkori lovagi tornara hasonlit.

A kiizdelem kétféle lehet: egyéni és csoportos, 4m mindkét esetben
szigora szabalyok kotik a kiizd6feleket.

A legels6 szabdly: egyben legfontosabb, hogy minden lovag
széméra els6dleges a becsiilete. Es a becsiilet azt diktalja, hogy elismerjék
az olyan csapésokat, amelyek a val6 életben megdinék vagy megsebeznék.

A madsodik fontos szabdly: hogy a harcos bizik az ellenfele
szavéban. Ha az ellenfél azt mondja, hogy a csapas nem volt elég erds
ahhoz, hogy sebezzen, akkor ez az igazsig. Mivel mindenképpen el
akarjak keriilni, hogy barki megsériiljon, valédi pancélt hasznalnak
(b6rbdl, fémbél, stb) és rattan kardokat. (Ismerjiik a rattan butorokat.)

Természetesen nem csak egy darab bambusszal vivnak, abbdl va-
16dinak latsz6 kardot gyartanak, markolattal, kosarral. A pancélok el-
készitése mar bonyolultabb, hiszen hetekig is eltarhat pancélkesztyfit
késziteni. A pancélnak vannak a harcban kotelezGen viselendd elemei:
sisak, nyakvédd, valamint védeni kell a konyokot, térdet, veséket, agyé-
kot, kezeket is. A legtobb SCA harcos mellvértet, kar és 14bvédbket, de
még pancélozott cipbt is visel.

Miel6tt barkinek is megengedik, hogy részt vegyen egy csatdban,
egy marsallnak kell betanitania. Az oktatds célja, hogy biztositsak - mar
amennyire lehet -, hogy a kezd6 harcos sem sajat magara, sem masokra
nem jelent veszélyt. Altaldban hénapokig tart, mire valaki a kiizd6térre
léphet. A honapok alatt azt is megtanulja, hogy hogyan ismerje fel a
sikeres taldlatot, hiszen a csatéban éltaldban a harcos mondja meg, hogy
a kapott csapas elég erds-e hogy sebesiilést okozzon. Ha a talalat a 1abat
vagy kezet éri, azt tobbé nem hasznélohatjak, ha a fejet vagy mellkast,
a harcos a foldre zuhan és “meghal”.
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Az oktatas végén minden harcosnak a marsallok tanécsa elétt kell bi-
zonyitania, hogy alkalmas a kiizdelemre. Ha ugy dontenek, hogy igen,
(ez persze nem azt jelenti, hogy “j6” harcos, csak azt, hogy valésziniileg
sem magat sem az ellenfelét nem sebzi meg ténylegesen), akkor
felhatalmazzék a lovagi torndkon valé részvételre.

KARAKTEREK ES NEVEK - AVAGY KIT LEHET JATSZANI

m inden SCA fag nevet valaszt magénak, és a tarsasagban ezen

a néven fogjak ismerni. A név lehet hétkoznapi, mint John
of Wardcliff, de olyan egzotikus is , mint Oisin Dubh mac Lochlainn. A
legtobb ember kivalaszt egy id6szakot (az 1600 el6tti kdzépkorbol) és
egy orszagot (Nyugat-Eurdpa, vagy egy olyan kozépkorban létezett
orszag, amely bizonyithatéan kereskedett NY-Euval és még
tanulményozhato is), és kivalaszt egy személyt, akir6l persze igyekszik
minél tobbet megtudni, hiszen korhtien kell 61tozkodnie, viselkednie.
Masok kidolgoznak egy sajat személyiséget, aki a fenti keretek kozott
elhelyezhets, kitalaljak nevét, lakhelyét, cselekedeteiket és ruhdikat az
elképzelt személyiséghez igazitjak, sét, ugy viselkednek a talalkozo-
kon, mintha azok az emberek lennének. Vannak, akik csak egy nevet
valasztanak, és élik kozépkor-szerii életiiket a talalkozokon.

A 13 kiralysag koziil szamunka a legérdekesebb Drachenwald lehet,
ide tartozik Eurépa. Minden kiralysagnak, de minden valéban létezd
varosnak is sajat kozépkori (kbzépkoria) neve van, Toronto példaul
Eoforwic, Boston pedig Carolingia.

Ha a tagoknak segitségre van sziikségiik a neviik és cimeriik kiva-
lasztasaban, a College of Arms a rendelkezésiikre all. Ez a szervezet se-
giti a tagok kutatomunkéjat, hogy neviik, ruhdjuk, eszkbzeik megfe-
leljenek a kivélasztott korszaknak, gondoskodik réla, hogy minden név
egyedi legyen, valamint regisztralja a neveket.

RANGOK ES KITUNTETESEK

?‘z SCA-beli rangok és kitiintetések rendszere meglehetsen
bonyolult. JelentSsen kiilonbozik a valodi kdzépkortol, de mint
sok minden mas az SCA-ban, ez sem el6re kidolgozott, megtervezett
rendszer, hanem magat6l alakult ki. Rendszeres vitak folynak arrél, hogy
hogyan lehetne feljleszteni. A rangok nem oOrokdlheték, csak
kiérdemelhetSek, minden 0j tag alacsonyabb rangt nemesként kezdi.
A féranghak két csoportra oszthatdk, a kiralyi fénemességre és az
adomanyozott fénemességre. Kiralyi fonemesek azok, akik legalabb

egyszer mar uralkodtak egy kirdlysagban. Aki legalabb egyszer
tronorokos volt, az vikomti ragot kap, aki kiraly (kirdlynd)volt, abbol
grof (gr6fnd) lesz. Aki mér kétszer viselte a koronat, azt f6hercegnek
sz6litjak.

Az adoményozott nemesek azok, akik kemény munkajukért, eréfe-
szitéseikért jutalmat érdemelnek. A rangokat a kiraly/kirdlyné adoma-
nyozza, a rend tagjainak ajdnlasara. Hairom nemesi rend létezik, a
kovetelmények mindharomban azonosak:
= becsiilet és udvariassag
= jartassag a kozépkori udvar etikettjében (pl. csak az szélhat egy

uralkodéhoz, akit a herald bejelent és beszédre szlit, 10 14bnél kdzelebb
senki nem léphet az uralkod6hoz annak engedélye nélkiil, stb.)
= clkotelezettség a tarsasag és eszményei irant.

A leg6sibb rend a Lovagrend. Tagjai Lovagok, a legjobb harcosok,
akik mdr tobbszor bizonyitottdk ligyességiiket, és akik a lovagiassag,
batorsag és becsiilet megtestesit6i. Sokan a kozépkori vildg kdzponti
figurdinak tartjak Gket.

A masodik legidésebb a Babér rendje, miivészek és mesterek nyer-
hetnek ide tagsagot, jutalmul a kozépkori mesterségek kutatésaért, mii-
vészi alkotomunkéért vagy oktatomunkajukért.

A Pelikén rendjébe azok tartozhatnak, akik a Kreativ Anakronistak
Tarsasagaért dolgoztak. Altalaban 6k végzik a tényleges lgyintézését
egy kiralysag életének (egy kiralysag altalaban legaldabb 3000 embert
jelent!) Jelképiik a pelikan, a kozépkorban az 6nzetlenség jelképe, aki a
szObeszéd szerint a sajat mellkasat hasitja fel, hogy a kicsinyeinek enni
adjon.

A MODERN KOZEPKOR ESEMENYEI

?‘ z SCA tagjai életének legérdekesebb részei a talalkozok, amikor
a tagok magukra 6ltik kozépkori ruhdjukat, taldlkoznak egyméssal,
kozépkori lakomat fogyasztanak, beszélgetnek, - egyszoval jol érzik
magukat. Az USA-ban minden hétvégén tobb ilyen taldlkozé is van,
egy résziik egyben lovagi torna is, kiallitisokkal, vetélekdéssel, b&sé-
ges lakomakkal, udvari fogadasokkal, tincmulatsaggal, beletanulhat-
nak kozépkori mesterségekbe, a bajvivas tudomanyéba, a miivészetekbe.

Az eur6pai eseménynaptarban is talalhatunk néhany érdekes
talalkozot januérra és februdrra: koronézast hollandidban, Szent Matyés
viadalt Niirnbergben, Téli Jatékokat Svédorszagban, Valentin Napi
Oldoklést Kaiserslautenben, tavaszi Kiralyi Tornat Anglidban.

ANAKRONISTAK, LEENDO ANAKRONISTAK FIGYELEM!

Orommel tudatjuk minden érdekléd6vel: azokkal akiknek régi vagyuk és azokkal, akiknek csak most tetszett meg, hogy hamarosan hazénkban is
lehet8ség nyilik a Modern Kozépkorban élni, hasonlé torvények szerint, mint a fentebbi ismertetés ezt bemutatta.
E célbol megalakitottuk a

SRultbanjarok Lgyesiiletet

Tagjaink koz¢é varjuk mindazokat, akik elég batrak ahhoz, hogy engedjenek a csabitasnak, s havonta legalébb egy alkalommal gy merészelnek
¢éIni, miként mindig is szerettek volna: a k6zépkor nemes és nagyszerti térvényei szerint.
Jelgntkezéseket - kizarolag levélben - az alabbi cimen véarunk:

» MULTBANJAROK EGYESULETE
1077 Budapest, Dohiny u. 30/A.

Kérjiik leends tagjaink tiirelmét, mert a tagsagot igazol6 oklevelet, az Egyesiilet alapszabalyat és az egyéb kovetelményeket, torvényeket, valamint a legkozelebbi
rendezvények id6pontjat és helyét tartalmazé postacsomagot leghamarabb két hét, legkésébb egy honap elteltével kaphatjik csak kézhez.
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AD&D kaland 14-18. szintl
karaktere1§ szamara

Az alabbi kaland a Magyar Fantasy Egyesiilet timogatasaval 1991-
ben napvilagot latott Nagy Piramis modul alapjan késziilt. Akkor csak
igen kis példanyszamban jelent meg, igy még mindig sokak szama-
ra érdekes lehet. Azota akaland némileg megvaltozott; amit most a
kezedben tartaszykedves olyaso, egy atdolgozott, ,.felturbozott ,, ki-
adas.

A kaland maga az 6si Egyiptom foldjén jatszodik, €s sok szerep
jut benfie a mitolégianak. Természetesen a mitologiai utalasok, kap-
csolodasok az eredeti, torténelmileg hii egyiptomi vallast kovetik. A
kaland maga is részben torténelmileg megalapozott tenyekre épil,
részben viszont a fantazia szilleménye, az AD&D rendszeréhez iga-

zitva, Mindazonaltal hasznos, ha a mesél6 a kaland elmesélése eldtt

tajékozodik valamelyest Egyiptom legendait és mitoszait illetSen:

Ez nemkotelezd vagy elengedhetetlen, azonban igy Jéval szmesebb '

érdekesebb képet festhet a kornyezetrdl.

Modulunk leginkabb a Roma-dicsésége (Glory.of Rome); illet-
ve a Hésokkora (Age of Heroes) kiegészit6hoz alkalmazhato, hi-
szen ezek is'a foldon jatszodnak, a torténelimi 6kor idejében: A tob-
bi, hasonléan térténelmi jellegii luegeszitdvel is jatszhato, azonban
ezek id6- és térbeli tavolsaga niiatt adodhatnak problémak. Termeé-
szetesen, ha meséléként nema torténelni foldethasznalod vilagodul
- és ez a gyakoribb - akkor sines gond, hiszen’ valoszinﬁleg akad: né-

lad is olyan fehér folt aholasivatag mélyén egy elfeledett kultira ma--
0 jét'a gonosz: Persze, -
S személyﬂeveket 1

radvéanyai kozott, a piramis mélyen. felii

ez esetben a mitologiai utalasokat, h

megfeleléen meg kell véltozf.atnod.
Altalanos észrevételek a piramisokrdl

ébofiitnak Mivel a pi-

A kaland sordn a kara.kterek egyplramls ‘

ramis bels® tere szinte mindeniitt azonos jellemzoket mut@t ezeket,
nem részletezem kés6bb a helyszinek leirasanal, altalanossdgban

most irom le.

Folyosoi sotétek, sehol nincsenek kivilagitva. Termeszetesen a
karakterek vilagithatnak maguknak, de ehhez eszk6zrdl nekik kell
gondoskodniuk. A piramis meglehetdsen vén, kora egy-két ezer év-
re tehet®, de a termek és a jaratok ennek ellenére meglepden tisztak.
A koérnyez6 sivatag mindenhova befurakodd, finom homokja nem
talalt utat a siremlék belsejébe. Az egész épitmény hatalmas
k6tombokbdl 4ll, melyeket értd kezek csiszoltak siméara. A munka
olyan pontos, hogy a kovek talalkozasa alig észrevehetd. Bér nincs
az egyes tombok kozott semmiféle kotéanyag, az épiilet mégis to-
kéletesen stabil.

Az odabenn rejlé titkosajtok mind azonos elven miikddnek. A
falakat alkot6 kdvekhez hasonl6an, ezek is gondos megmunkalés
utan keriiltek helyiikre. Lényegében mind egy-egy olyan kétomb,

amely képes elmozdulni, ha valaki m{ikodésbe hozza az évezredes nyi-
témechanizmust. Az ajt6 kinyitdsa minden esetben egy kisebb kélap
benyomasaval torténik. A kélap és az ajté elhelyezkedése semmifé-
le Osszefiiggésben nem all egymassal. Titkos ajtot keresni a piramis-
ban csak egy mddon lehet: - ha végigtapogatjdk a falakat, a nyitoko-
veket kutatva. Ebben az esetben sikeriik biztos, hiszen el6bb vagy
ut6bb rélelnek a keresett lapra. Méas médszerrel azonban nem lehet-
séges: az a)tok megtalalasa - kivéve persze a magiat -, hiszen az aj-
tokat semmi sem kiilonbozteti meg a falakat alkoto tobbl két6l, még
sulyuk, vastagsaguk sem. Eppen ezért még torpék semképesek ha-
gyoményos modon felfedezni Sket.

A piramisban szamtalan rejtekajto is talalhato Ezeket 1ényege-
sen egyszeriibb felderiteni. A rejtekajtéugyanisnem mas; mint egy

. nagy gonddal festett papirusz, amit az ajtonyilésba feszitettek ki. Va-

fodi mestermunka; oly-tokéletes, hogy messzirdl, ranézésre kozon-
séges’ kﬁlapnﬁk Hinik - kozelrdl megvizsghlva azonban hamar kide-
riil, hogy csak: élfalrél van'sz6. Mivel ezék a paravanok’ gyengék,

~ banmlyen erGsebbriités, fizikai vagy magikus tamadas atszakitja Gket,

olaki nem gya,naks

~ faladak ezek, ‘hanem: a szarkofiaghoz hasonlatos,

felfedve a mogottik rejld termet vagy folyosét. Szerepiik nem is az
cllendllas - 1gazi hatékonysagukat annak koszonhetik, hogy amig va-
rajuk, addig teljes &szrevétlenségben marad-

Némelyﬁtt hiaakm lelhetnek a kutakodok. Nem hagyoményos
nehéz
koalkalmatossagok Bgyetlen'méarvanytombbdl faragtik Sket, tete-
jiik szintiigy k6b8I Késziilt; A fedlap'maga is meglehetGsen nehéz,

. elmozditasahoz kulonleges Eréprobakell. A probalkozoé karakter-

nek Eré tulajdonsaga fa}e ala kell'dobnia-a d20-on, hogy sikerrel jar-
jon. Ha tobben prébalkoznak; a legergsebb karakter Ereje szamit,

aki mmdensc it6 utén +2 médosnét kap. A szarkofagok ugyanilyen

zetesen, egy karakter egy adott ladaval

illetie: smhoﬁggtﬂ csak egysza- prébalkozhat.

A folyosok hozzavetoleg két és fél méter magasak és ugyanilyen
szélesek. A nagy piramis magasséga 150m, oldalainak hossza 235m,
mig a kis piramisok magassadga 38m, alapjuk 60m.

El6zmények

Karmon vérosa a Nilust6l nem messze, a sivatag peremén fekszik.
HozzéavetSleg kétezer évvel ezelStt alapitotta a koptok népe. A tor-
ténelem soran a varost tobbszor elfoglaltak, leromboltak, visszafog-
laltak, leigaztak és felgyujtottak. A koptok majdnem teljesen kihal-
tak, csak nagyon kevesen maradtak, akik még ismerik az Gsi hierog-
lifak titkait (a lakossag 01%-a). A varost most nagyrészt arabok lak-
jak, de megtalalhatunk itt gérogoket és romaiakat is. A koptok bar-
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kit megtanitanalé’a hieroghtak tifkaira.~ mie
fejében. Amennyibenegy karakter alaposan me

emfegyveres kepzi

nyelvnek szan
A varostol

Nm%

i%tteges uralkodik, rri‘a‘t g‘wm

A vérosban mdr napok:ota rette jel
hényan titokzatos k@‘,‘&iméﬂ?@lﬁkﬁm eltfintek-az utcakrol.
eskiisznek ré4, hogy aﬂm&ﬁm
alakok réjak a varosqitjait. Akitg:
liik, annak mind nyoma vesz ‘
a karakterekkel sem szivesen el "%%edne Z0bd;
a fekete csuklyasokhoz tartoziiak-Nem konnytiSk
ha sikeriil, valamivel kzvetlenebbek lesznek. Ejszakanként.min:
denki bezarko6zik a hazaba, napnyugtakor zar a kocsma is. :

Notankhthoth faraé mar életében is Thoth isten f6papja volt,
ezenfeliil hatalmas magus. Halala utan lelke nem koltozott 4t a més-
vilagra, az é16k kozott folytatta a magikus tanok kutatasat. Evsza-
zadokon 4t tanulmanyozta az 8si varazsigéket, s most elérkezettnek
latta az id6t, hogy hadsereget gylijtson maga koré éléhalott szolga-
ibél, és leigazza az é18k vilagat. Elkiildte hat kisértetcsatlosait, hogy
hozzanak neki emberi holttesteket, akiket kés6bb zombiként keltett
életre. Zombiseregét azutan Karmon varosa ellen kiildte, hogy rom-
last és pusztulast hozzanak az él6kre.

Az éjszakanként feltiing fekete csuklyas alakok a férad €l6halott
szolgdi. Messzirl ugyan nem latszik rajtuk, hogy mar nem élnek,
mert hosszi kopenyiik és az arcukba hiizott csuklya szinte mindent
eltakar beléliik, de ha barmilyen él6vel talalkoznak, azt azonnal, gon-

4rozott, hogy szembeszall ve- |

ek oz idegenekbl, |
gyal Malc, tan

ite 16 /|
) Tobben | |
n6s; fekete asuklyds-kdpenyes

dolkodas nélkiil megtamadjak. A zombik a farad beégetett jelét vi-
selik homlokukon. Ha a jatékosok legy6znek egyet, és alaposan meg-
vizsgaljak, felfedezhetik a szimbolumot. Annak esélye, hogy a karak-
terek a varosban zombikkal fussanak 6ssze, nappal 04% (nagyon
ritka), éjjel 65% (gyakori). Egyszerre 4-40 zombival talalkozhatnak.

A fara6 piramisa a sivatag mélyén all, 65 mérfoldnyire a legko-
zelebbi emberlakta helytdl - Karmontdl. A nagy piramis 1abanal ha-
rom kisebb piramis lapul - ezek a faraé kozvetlen hozzétartozoinak,
alarendeltjeinek siremlékei. Itt nyugszik hadvezére, f6papjai, fele-
ségei, agyasai, a piramis tervez6i és mas fontos emberek.

A kisebb piramisokto6l délre Thoth isten romba délt szentélye ta-
lalhat6. A falmaradvéanyok alig egy méter magasak, a valaha volt
padlot vastagon boritja a sivatag homokja, de itt-ott még olvashaté-
ak toredékek az egykoron diszes hieroglifakbol. T6bb helyen szere-
pel Thoth isten szimbo6luma (az ibiszmadér) és a fara6 neve. A temp-
lomtol délre egy szfinx magasodik, arccal a sivatag felé. Ha barki a
latoterébe keriil, a szobor messzezengd hangon megszolal: ,,Ne ha-
borgasd Notankhthoth faraé nyugalmat!“. A jelenség magia ered-
meénye, mely megkozelitGen a vardzsszaj varazslatnak megfelelGen
miikodik, de a szoveg elhangzédsa utan sem sziinik meg a hatas.
Ahényszor 0j személy 1ép a Szfinx latémezejébe, elismétli a mon-
datot, egy embernek azonban csak egyszer.A.Szfinx ezenfeliil ma-
gikus 6rszem is: amint megszolal, a faraé telepatikusan-értesiil a be-
tolakodgk kdzeledtérdl, igy fel tud késziilni mélté fogadasukra.

A kisebb piramisok

“Harom egyfortna kis piramis 41l a nagy (6vében. EZek - fmin at mér

olvashattuk - a fara6 féhivatalnokainak és hozzatartozoi-

- nak ayughelyé. Beliilré] mind a hrom azonos felépitésii. A térmek-
‘ben a diszitések kiilonbo

yznek; attol fiiggden, hogy ki fekszika'szar-
kofaghan., yitamisokban eltemetett emberek koziit égy sem
valt él6holtta, it senkivel nem talalkozhatnak a karakterek.

A Cjelfi pirammis egyvalaniiben kiilonbozik 4 tobbit8E Délre nézo
falaban sotét lyuk tatong. It volt valaha a titkosajt; antia belss tér-
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be vezet, de ezt valaki vagy valakik felnyitotték. A belsejében en-
nek megfelelden vastagon éll a sivatag pora. Tébbfelé koromnyo-
mok latszanak, mintha fel akartak volna gytjtani.

T6bb évszazaddal ezelStt egy rablébanda a fejébe vette, hogy
megszerzi a fara6 régen elfeledett kincsét. Nagy nehezen meg is ta-
laltak az egyik kisebb piramis bejaratat. Bejutottak, kifosztottak. Ez
felkeltette a faraé figyelmét, és éktelen haragra gerjesztette. Varazs-
hatalma segitségével elpusztitotta a betolakoddkat - innen szarma-
zik a karmoni legenda is. Az6ta senki sem zavarta Notankhthoth fa-
raé nyugalmat.

Az egyes termek megegyeznek, csak a falakat diszit6 hierogli-
fak kiilonboznek a kisebb piramisokban. Kovetkezzék a termek le-
irasa, az esetenkénti kiilonbségek feltiintetésével.

1. Té4gas halotti terem, amelyben egyetlen szarkoféag fekszik. A
tetejét diszes faragas mozditani, ha azonban valaki magiat probal
észlelni, sikerrel jar. A trén magikus, aki beleiil, azt elteleportalja a
nagy piramis legfels6 (I.) szintjére. A teleport visszafelé nem mii-
kodik, azaz aki egyszer odakeriilt, ezen az iton mar nem tdvozhat. A
tronusnak fizikai vagy magikus médon artani lehetetlen.

C. Ezt a piramist fosztottak ki a rablok. Nyomai mindeniitt 14tsza-
nak. A szarkofag fedele leemelyve, a szarkofag maga kifosztva. A du-
14s ellenére is-j6lkivehetd & falon a festmény, ami egy haj6t dbra-
zol. A koriilotte taldlhato feliratok elaruljak, hogy ez a Naphajo; ha-
l4la utdn/ezen kellétt volna utaznia a farad lelkének a Napba, hogy ott
Ra istefinel talélkozzék, Al felirat tantisaga szerint sem a Hdjo, sem
legényiége nem evilagi.

2. Hatalmas temetkezési
csamnok, benne'9 szarkofag so=

mar réges-rég megromiott, megszéradt, ehqtb{lbﬁ

A. A falakat diszit§ munglw»mﬁﬁwzo al
kat mutatnak be, melyeken ¢telt-italt dldoznak az
kegyeiket elnyerjék. “S\L-Z7 /7 /L

B. A falfestményekitt a férad csala djanak
kiilonboz6 abrézolasokonkiilonbozs hozzata clathatbak, nér
hieroglifaszéveggel k&sél’wAz id6rendben utols6 képa farao teme-
tését dbrazolja, mellette a% —a
kovetkez8 szoveg olvashato:
“a fara6 az 6t megilletd. he-=
lyen, ‘a piramis’szivébemn
nyugszik.“. — m_

C. A helyiség nagyon™
megsinylette a rablok rongé-
lasat, szinte semmi sem ma-
radt épen. A falon is csak ko-
rom és piszok lathato.

4. A 3.-hoz hasonlatos te-
rem, itt azonban nincsenek
élelmiszerek; a falakon
kiilonb6z4 8si legendak ol-
vashatoak. A rengeteg szo-
veg koziil a legkiillonésebb
ragadja meg a karakterek fan-
taziajat: ,,A krokodil szive
gonosz, de ne hagyd, hogy le-
téritsen a helyes atrél!*
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thak, g;mi'

S i rakozik. A szarkofigokban.a
A Y\{ fara6 féhivatalnokainak teste.

////‘l k\% . van eltemetve.| ;' R
LN A 3. Raktérhelyiség A falak
i — 2l |«mentéihombérok és amforak
S < satakoznak, tele gabonaval,
~borral és mindenféle egyéb

élelmiszérrely Minden élelem |

- ban ilyenkor meg
+masodszor mar ni

“Annak esélye; hogy:
sen; ha a karak
"kat, akkor kikerii

A nagy piramis

A nagy piramisba két uton is be lehet jutni. Vagy az oldal4ban el-
rejtett titkosajton keresztiil, vagy a kozéps6 kisebb piramisban tall-
hat6 mégikus trénon 4t. Bar elvileg két lehetéség van, a karakterek
nem talalhatjak meg a titkos bejératot, csak a teleportal6 tron segit-
ségével juthatnak be! Ez azért lényeges, mert ezen az Giton nem for-
dulhatnak vissza, igy kénytelenek lesznek megtalalni a kijaratot.

L

1. A mégikus trén a kozépsé kisebb
piramisbél (B/1.) a nagy piramis
legfels szintjének kozepén talalha-
t6, hasonld trénba teleportalja a
beleiilét. Ez egy diszes, tagas terem
kozepén helyezkedik el. A falon a
diszitések - hieroglifik és dombor-
miivek - a féraé életének dicsdséges
pillanatait 6rokitik meg. A trénus
pontosan délnek.néz, vele szemkozt
és mogotte talalhatéa terem két ki-
— Jérata. A marvanytrénus pontos ma-
sa a kis piramisban talalhat6nak. Ellenall mindenféle behatasnak
mégiat Sugaroz, hasznalni azonban semmire’sem lehet.

2. Nagyobb szoba, a fal mentén 6t 4116 szarkofig helyezkedik el,
egy koziliké€pp a rejtett kijarat el6tt, eltakarva azt, A szarkofagok-

>

+.ban emberi'csontvizak varakoznak/ Amtint valaki‘belép ahelyiség-
~“be, aesontvazak szemében gonosz, voros fény gyl €s lassd, kimért

mozdulatokkal a betolakodéra timadnak: A esontvézak inkabb csak

clrettentésiil szolgalnak; igazi kalandoz6kra'hem jelentenek komoly
veszelyt, Ha egy pap sikeresen cliizi Sket, visszalépnek sitjukba és

mozdulatlanng dermednek, szemiik parazsl6 fénye kihuny. Ha azon-
or megtimadjak Sket;ismét Eletre kelnek &5 harcolnak - 4m

Or mat new probalkozhat 4 pap. . e
3. Kis kamr: teljesenviires. ‘Egyetlen funkcidja;, hogy az 6vatlan
betolakodokat\d folyoso kanyarulataban elrejtétt csapdaba csalja.
ogy valaki tudatlansdgabanalép, 80%. Természete-
kivalamilyen médon képesek észlelni a csapda-
lhetik: A'kélap megnyilik a ralépd silya alatt, a ka-

faktera mélybe'zihan, Sikerés Ugyességproba (U gyesség-érték fe-

| le al) eSetén aZ OISO pillanatban‘elkapta a verem szélét, igy meg-
| menekiilt a Zuhandstél. Miutén azaldozat-eltiint, a csapda teteje j-

| ta Osszezarul.

Ak feesett, elyesz{t 318 Hp-taz esés miatt, és a ma-

' sodikcszintén talalja mightcgy salk ks celldban (1L/6)
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1. Hatalmas csarnok. A bejarattal szemben, félkorivben kis kéfiilkék
sorakoznak, szdm szerint négy darab, a tekintetet azonban a terem
kozepén all6 jokora szobor vonja magéra. Apepnek a Kigy6k Uré-
nak életnagysagi szobra. Tekergdzd kigyét dbrazol, kobraszeri fe-
jét j6 haromméteres magassagban tartja, de teljes testhossza ennek
tobbszorose lehet. A mogotte lathat6 fiilkék hozzavetSleg két méter
mélyen nyilnak be a falba, mindegyik mélyén kis kGasztalka 4ll. Az
asztalkékon gbmbok fénylenek, anyaguk messzir6l nem megallapit-
hato. Felettiik egy-egy k&darab all ki a falbél, nyilvanvaléan arra va-
16k, hogy benyomva valamilyen szerkezetet hozzanak miikédésbe. Az
egyes fiilkék folott festett képek lathatoak: krokodil, szkarabeusz,
kigy6 és macska.




Ha egy karakter belép valamelyik fiilkébe, vagy barmelyik gom-
bét tavolrdlmegmozditja, ‘a terem bejarata hirtelen bezarul Ez min-
den bizonnyal meglepi a katandozokat, hiszen amikor beléptek, nem
lattak ajto, a folyoso.akadélytalanul torkollt a terembe, Valoban nem
ajto csukodik =a terem kofala zérul dssze, mégpedig olyan meglepl
sebességgel, hogy.a bennrekedteknek idejilk sem marad a cselek-
vésre.

A macskaval megjelolt fiitkében talalhat6 gdmb a pozitiv anya-
gi sikrél szérmazik: Akl hozzaér, ketlemesen melegnek taldlja. Ha
megel6zGen életeré-szivasnak esett dldozatul, azttapasztalja, hogy:
sokkal jobban érzi-magits elsziyott életenergiait visszanyeri, elve-
szett szintjei Visszatérnek. A>fiilkében talalhato kélap benyoméss-
nak hatéséara a terem kijarata ismét.szabaddd valik, a kovek vissza-
hizédnak eredeti helyiikre.< 77w o 4V

Az dsszes tobbi fulkébena fénylé gﬁn@ﬁﬁ uveght! kesziiltek, és
orok fény (Folyamatos fényvarazs) varazslat van rajtuk.

Ha valaki a kigy6val jelzettfiilkébedépivagy az ot talalhat6 gom-
bét tavolrél megmozditjal @z ajio bezdrodésa utdn apro lyukak nyil-
nak a falon, és a terembe5-50 tlizkigyo csusszan. A fiilkeben taléal-
haté kélapot benyomva semmisem torténik.

A szkarabeuszalatti fiilkébe 1épve vagy, azeott talalhaté gombot
tavolrél megmozditya, az ajtéebezarddasa utan Apep szobra Eletre
kel, és elpusztit minden €16t a teremben. A falban taldlhato kélap itt
sem j6 semmire. ’ 3 :

A krokodillal jelzett fiilkébelépve a fentiekkel megegyezd mo-
don bezarédik az ajtd, azonban ez esetben a fulke bejaraténdlracs
zuhan le, csapdaba ejtve a bennrekedtet. Ez még Snmagéban nem is
lenne gond, de a fiilke mennyezete lassan ereszkedni kezd. Ha a bent
16v6 karakter vagy karakterek nem jutnak ki 10 kor alatt, menthetet-
leniil ottpusztulnak. A kélap itt is hasznavehetetlen.

2. Agmonhefron f8pap halotti szobéja. Oldalt diszes szarkofag
fekszik, a sarokban pedig hatalmas kdszobor all. Egyetlen, harommeé-
teres bazalttdombbdl faragtak ki. A megmunkalas meglehetdsen el-
nagyolt, de azért jol kivehetd a fej, a karok €s a két 1ab. Ezt a szobat
magikus rinak (Véd6rana) 6rzik. Ha barki belép, a rina hataséara a
szobor megelevenedik (Szikla Megelevenitése), és a betolakodora
tamad. Természetesen, aki ismeri a rina varazsszavat, az beléphet
anélkiil, hogy a gdlem életre kelne. A kulcssz6 Agmonhefron.

A falat korben a néhai f6papot dicséitd feliratok és abrak diszi-
tik. Alaposabb vizsgalédés utén figyelmeztetésre bukkannak a ka-
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rakterek: ,,0vakodj a vaksag poklatol, mert ha a szélordog életre kel,
nem kegyelmez senkinek!*

3. Thoth isten szentélye (szimb6luma ibiszmadar). A bejarattal
szemben jo két méter magas, ember testii, ibiszmadar fejii szobor
all. Fabol faragtak, de mindeniitt szines festés disziti. A szobor el6tt
és mellett mindenfelé arany és eziist kegytargyak, szobrocskak he-
vernek.

Thoth szobra el6tt, a féhelyen, eziist fiistol6tégelyben tomjén
ég. Ez a fiist6l6 magikus, Thothnak, a tudas €s bolcsesség istené-
nek hatalma itatja at. Barki, aki belélegzi a fiistot, kellemesnek ta-
lalja, de ment6dobast kell tennie méreg ellen, -2 mddositoval. Ha a
ment6dobés sikerrel jart, az dldozatot er6s fejfajas gyotri 2-20 koron
at, minden tevékenységére -1 modosito6 jar. Ha azonban a ment6dobas
sikertelen, az illetd intelligencidja megné 1-2-vel, a fent leirt erSs
fejfajas gyotri, am 30% esélye van ré, hogy a hatasba beledriil.

A filist valodi hatasarol a karakterek nem tudnak, ezért ne aruld
el a jatékosoknak sem! Akar sikeriil a mentédobasuk, akar nem, a ka-
landoz6k csupén a fejfajast érzik. Az intelligencia novekedését csak
fokozatosan észlelik.

4. Tagas szoba, melynek egyetlen berendez¢si targya egy fara-
gott kéemelvény, amely a tetején talat formazva kiszélesedik. A tal-
ban sziirkés-piszkos viz kavarog. Ez egy. mégikus josmedence
(Tiikr6z6 tavacska), amelyben a hozzaérté szemleld megpillanthat
tavoli tdjakat vagy személyeket. A medence minden tekintetben ugy
miikodik; mint a hasonl6 nevii varazslat, ¢s kizarflag papok képe-
sek hasznalni, Barki mas tekint bele, nem 1at mast sziirke kayargas-
nal.

5. Diszesen festett ceremoéniacsarnok./ A férem iires, de falat gaz-
dagon.boritjak a hieroglifik. Mindenféle szertartasok leirasa olvas-
hato itt, tobbek kozott Apepnek, a Kigyok Uranak bemutatando 4l-
dozatok: A szovegben egy. figyelmeztetes is-olvashat6: | A-kigyo
szive alnok;ovakodj t6le!!

6. Sztik kis eella, ide jut, aki a-legfelsd szinten (1./3:) belezuhan
a csapdaba. A szoba koromsotét, szitk-ésigen baratsagtalan. Egyet-
len kidt nyilik innen, egy.szomszédos cellaba;-4m ezt isTdcs zérja el.
A lezuhant aldozatnak alig jut ideje feltapaszkodni, aracs félrecsi-
szik és-a szomszédos kamrabol egy hatalmas krokedil kozelit. Ala-
posabban szeémiigyre véve - feltéve, ha van megfelels fényforrés -
megallapithato, hogy az allatimés nem-él, zombi szornyként keltet-
te:gletre a gonosz magia. Amig él6lényt érez a kozelében, addig ta-
mad r4, megprobalvin elpusztitani. Ha niétan tobben keriiltek ide, a
krokodil képes koronkéntkettét tdmadni ~€gyet a harapasaval, egyet
a farkdval -, de:természetesen csak két kiilonboz6 ellenfél ellen. A
cellabal egy titkos kijarat vezet ki

7. Kisebbiszoba; a, foldon mindenféle edények hevernek szét-
sz6rva, némelyikik torott-A falat siittin beritjak a hieroglifak. Va-
lamiféle szamyetést jegyezhettek ide fel, déaz egyik sarokban Gsi fi-
gyelmeztetés olvashat6: ,,Ne zayard a szkarabeuszhelyét, mert a Ki-
gy6k Ura lesujt rad!“

8. Latszolag tires szoba, puszta kéfalakkal, am ha valaki kozelebb-
6l meg akarna vizsgélni, kellemetlen élményben lesz része. A be-
jérattal atellenes falon ugyanis tavolr6l nem lathaté kétiiskék
(Ké&tévis) vannak, ami dnmagaban még nem lenne veszélyes, de a
falon vonzas varazslat miikodik (Vonzas), amit6l magahoz rant min-
dent és mindenkit, aki harom méternél kozelebb keriil. Az dldozat-
ba 1-3 tiiske farodik. Minden egyes tiiskének tamadast kell dobni,
mintha THACO-juk 11 lenne. Sikeres talalat esetén az aldozat elve-
szit 2-5 Hp-t. Akit egyszer a fal odavonzott, csak kiilonleges
Er6probaval szabadulhat: ereje negyede ala kell dobnia. Ha tavolrdl
segitik (pl. kotéllel), minden egyes segitS utan +3 modositot kap a
probahoz. Sikertelen kisérlet esetén a karakter Gjra probalkozhat, de
minden egyes kudarcnal Gjra elszenvedi a tiiskék sebzését.



9. T4gas szoba, az egyetlen berendezési targy a bejérattal ponto-
san szemkozt elhelyezkedd kélada. A bejarati k6kocka kiképzése
olyan, hogy ha valaki ralép, egy csapdat hoz miikodésbe. A lada fo-
16tt a falban kis lyukak nyilnak, ahonnan 3-3 nyilvessz6 roppen a két
szemkozti sarokba és a bejarat felé. A nyilak THACO-ja 5, sebzésiik
1-4 Hp, a rajtuk 1év6 méreg pedig halélt vagy lassulast (Slow) okoz,
ez utobbit 2-8 fordulén 4t. A ladaban a mediza botja talalhato.

10. A fara¢ kriptaja. Ez a bels6 temet-

-kezési csarnok, a piramis szive, ahova az
uralkodot eredetileg eltemették. Itt all gyo-
nyorii dombormiivekkel ékitett fehérmar-
vany szarkofagja, melyben sorban, egy-
masba foglalva helyezkedik el a fa-, a
bronz-, az eziist és az aranyszarkofag. Ma-
ga a készarkofag t6bb tonnat nyom, elmoz-
ditani teljesen lehetetlen.

Az él6holt farad altaldban nem itt tartoz-
kodik, de ha menekiilni kényszeriil, bizto-
san ide tér vissza. Ha a hazahivo szo6t
(Mentsvar Sz6zat) alkalmazza, az is ebbe a

terembe teleportélja. %)
A termet titkosajtd valasztja el a farad
halotti csarnokétol: Ha a' marvany szarko-

EROHAR S 3 T
fagbol kiemelik a tobbit, azt glapasztaljék a
karakterek, hogy 4z alja nem mirvény, ha-

A farab neve
nem a terem padlézata. Még annak is kiilonds, hiszen tizenkétkdlapra

osztottdk, amelyeken. egyregy hieroglifa olvashaté:”A’kSlapokat

megfeleld sorrendben benyomya, mitkodésbe lép egy 65i, rejtett 1
chanizmus. Ahéiyzskombhﬁcgo értelmében a szarkofag alja las
félrecsiiszik; és ogy titkos 1eposdt tesz szabadda. Hi&
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A fara6 szarkofigja alatti kélapok a rajtuk lithaté hie-
roglifakkal

b
=
A

. ferek be

vagy rossz sorrendben probalkoznak a karakterek, a terem bejarata
lezarul, és a mennyezeten talalhat6 apré lyukakb6l homok 6mlik a te-
rembe. A kalandozoéknak 20 koriik van cselekedni, miel6tt teljesen
betemetné 6ket a homok.

A kélapok helyes sorrendjét a faraé neve adja: az oroszlan, az
uralkodas jelképe, az ankh az élet jelképe, valamint az ibiszmadar,
a bolcsesség és Thoth isten jelképe. Tehét a helyes sorrend 11-5-3.
A titkos 1épcsd a szarkofég alatt a piramis alsé szintjére (111./23.) ve-
zet. Fontos, hogy akdrmekkora veszélyben van a farad, csak eddig,
a szarkofagig menekiil, az als6 szintre semmi koriillmények kozott
nem megy, mivel ott van az a magikus gémb, ami anyagi teste el-
pusztuldsa esetén a lelkét befogadja.

11. A féra6 halotti csarnoka. Itt kutatja a magikus tudomanyokat
a néhai uralkod6. Eredetileg ez a csarnok szolgalt arra, hogy a halott
kényelmét a talvilagon is szolgalo eszkozoket felhalmozzak, igy az-
tan tele van mindenféle targgyal és kinccsel. Ide hozatta halala el6tt
a fara az Osszes misztikus tannal foglalkoz6 iroméanyt. A falak men-
tén korben polcok sorakoznak, rajtuk mindenféle, magikus kutatashoz
sziikséges eszkoz és anyag. A farad varazslatait tartalmaz6 papiruszte-
kercsek is itt rejtznek. Balra a sarokban nagy halomba 6sszehordva
allnak a temetkezési kegytargyak, kincsek és ékszerek, 6sszesen mint-
egy 15 000 arany értékben.

A terem maga hatalmas, futva is 3 korig
végébol a mésikba ér. A titkos bejératta
jobbrd terpeszkedik a faraf asztala - egyetlg
gott diszeskbasztal. E mogott all az é16ho
épnek. A szfinxnek hala, szinte/b

él6holt farad a sotétb,
m vilagitja be az egész hat
hogy elsére észreveszik aajuk

e

bor
tiszta szesz

0 3

Az egyes folyadékok részletes leirasa

Szentelt viz - ize, mint a sima vizé, de az él6holtakra természe-
tesen hatassal van.

Sav - kellemetlen, mar6, savanyu iz. Aki iszik belGle, elveszit 1-
6 Hp-t, és Karizmaja egy teljes honapon 4t 1-2-vel csokken a rossz,
rekedt hang miatt.
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Méreg - hatésat tekintve haldlos, sikeres mentSdobas esetén ar-
talmatlan. Ha a DM gy hataroz, mas mérgek is folyhatnak a kut-
bél, ennek csak a fantazia §zab hatart.

Olaj - hasonlé @ karakterek 4ltal varosban is vasarolhato olajhoz.
Jol ég. \ [AN

Ggy(')gyitéal = nem magikus; aki iszik bel6le, 1-6 Hp-t gyogyul, de
egy emberre naponta csak egyszer fejti ki hatésat.

Tiszta szesz - kostolojat leginkabb az igen erls palinkara emlé-
kezteti, Néhdny korty utan ngyancsak bertg az illetd, Ezenfeliil ha-
tasaban megegyezik a sayval, Taldn még az olajnal is jobban ég;

Ecet ~hatdsa megint osak a.savhoz hasonlatos, de nem okoz Hp

- veszteséget.

Altato ~aki ebb6l iszik, ésméreg elleni ment6dobasa sikertelen,
1-10 6ran 4t mély dlomba meriil, amelyb6l felébreszteni lehetetlen.

13. A folyosé kozepén csapdatiallitottak, Ha valaki gyanutlanul
halad a folyos6i, 70%esélye van, hogy Falép arra 4 bizonyos kolapra,
ami megnyilik'alatta; a karakteramélybe zulian. Ha sikeres Ugyes-
ségprobat tesz (Ugyessége fele ald), elkaphatja a csapda szélét. Mi-
utén az 4ldozat eltiint; a esapda visszazarodik. Aki beesett, a zuha-
nastol elveszit 3-18 Hp-t,.és a piramis legals6 szintjén taldlja magdt,
egy sziik cellaban (II1./16.). ST,

14. Thgas tisztalkoddterem; a kézepén hatalmas, ovalis meden-
ce. A medence sziniiltig telve van valamitintafekete folyadékkal. A
folyadék majdnem minden tekintetben vizként viselkedik, kivéve;
hogy éatok iil rajta. .- % ‘

Az egyiptomi papoknak meg Kellett- mosdaniuk; miel6tt a szen- k
télybe 1éptek, erre szolgalt a medence: Min"dkxkogy azonban Szef isten |

gonosz, ezért a faradaz 6 tiszteletére megatkozta a medence vizét, Bar-
ki, akit csak egy csepp.is érint ebbgl a fekete yizbdl, menten veleje-
ig gonossza valik. Attol fogva minden “&lGreskiidt ellensége lesz,
legf&bb céljanak az emberek pusztitasat és az értékek rombolasat te-
kinti. Sikeres ment8dobas magia ellen meg6v az atok hatasatol.

A DM jogkére elddnteni, hogy az igy gonossza valt karaktert
hagyja-e tovabb jatszani, vagy Nem Jatekos Karakterként (NPC) ma-
ga viszi tovabb. Akarhogy is hatdroz, figyelembe kell vennie, hogy
az illetének csak a jelleme véltozott meg, a szellemi képességei nem,
azaz barmilyen gonosztettet hajt végre, azt legjobb tudasa szerint te-
szi, s ugy, hogy tarsai ne j6jjenek ra a titkara, csak amikor mar rég
késo.

15. Szet isten szentélye. A bejarattal szemben harom méter ma-
gas, sakalfejii, embertestii szobor éll. A labanal fabol faragott kob-
ra tekergdzik - Szet isten szent szimb6éluma. A teremben mindenfe-
1¢ arany és eziist kegytargyak, szobrocskak, kelyhek vannak aldo-
zatképpen elhelyezve. A szobrot magat mégikus runa (Védoéruna)
védi, aki hozzaér, elektromos sokkot kap - veszit 10 Hp-t. Sikeres
ment&dobas varazslat ellen felezi a sebzést.
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Mas emlitésre mélto a szentélyben nem torténik - azonban amint
a karakterek kijonnek a helyiségbdl, és elindulnak valamerre, lathat-
jéak, hogy minden irdnybol kiilonos, fekete mellvértet visel6 harcosok
kozelitenek feléjiik. Ezek Szet szolgai; azért jelentek meg, hogy el-
pusztitsak a betolakodokat, akik megszentségtelenitették Szet szenté-
lyét. Szemiikben mér az is biin, ha idegen tette be a labat, igy minden
egyes karakterre, aki benn jart a szentélyben, ratamad egy szolga.
Azokra, akik esetleg nem mentek be, avagy a fekete vizt6l gonossza
valtak, ligyet sem vetnek, kivéve, ha 6k timadnak rajuk. Alapvetden
minden szolga egy megszentségtelenitit akar elpusztitani, igy amig
nem végzett a sajatjaval, addig nem bocséatkozik massal harcba. A
szolgak addig maradnak, amig nem teljesitették feladatukat, vagy el
nem pusztultak. Ekkor testiik - és minden felszerelésiik - semmivé
foszlik. Varazslatok szempontjabol kiilsé létsik teremtményeinek sza-
mitanak, akik idézés utjan keriiltek az Els6dleges Anyagi Sikra.

16. Balzsamoz6 szentély. A terem kozepén diszesen faragott, egy
méter magas kéemelvény all. A rajta lathat6 dombormiiveken a fa-
rad életének dics6séges pillanatait 6rokitették meg. A fal mentén
korben polcok futnak, rajtuk kiilonféle kenéesok, olajok és egyéb
balzsamozo6szerek sorakoznak. A balzsam varazslathoz sziikséges
anyagi komponensek itt mind megtalalhatéak - az alapanyagok négy
varazslatra elegendéek. A falakat korben hiereglifak diszitik, szintén
a farad dics@ségét hirdetve, valamint a balzsamozas szent szertarta-
sat leirva. A hieroglifak magikusak, aki fel tudja olvasniy annak ugy
miikodik, mint egy magikus tekercs, azaz létrejon segitségével a bal-
zsamozasvarazslat*. A hieroglifik viszont nem semmisiilnek meg fel-
olvasaskor, mint a kdzonséges tekercsek - segitségiikkel a yarazslat
akarhanyszor létrehozhat6. A varazslas ideje igy iStizenkét ora, az
anyagi komponensek igy is sziikségesek!, A karaktereket - bér elvi-
leg végtelen sokszor végrehajthatjak’a balzsamozds varazslatot - a
négy adaganyagi komponens korldtozza. Termeszetesen a falra fes-
tett magikus irast elvinni képtelenség:

A balzsamoz6 Szertartason kiviil a farad temetésérdl is olvashat-
niak a kalandozok. Egy fontos utalast is taldlnak: ;A férad lelkét a
tulvilag hatalmai'védik a koroszlan:alatt,

B 1) NN

1. Hatalmas, hossz@ csarnok, melynek kézepén egy hajo all, orral a
bejarat felé. A hajot faallvanyok tdmasztjak, de ranézésre vizen is
megallna:ahelyét. ‘A teremben sotét-van, csak a 3. helyiségbdl
sz{ir6dik at hémi fénysHa a karakterek alaposabban szemiigyre ve-
szik, a hajon mozgast lathatnak.

Ez a legendas Naphaj6, amit azért-temettek a faraé mellé, hogy
halala utén lelke ezen utazzon a Napba, a R4 istennel val6 taldlkozo-
ra (lasd C/1. falfestmény).-A Naphajét a talvilag (a Negativ Anyagi
Sik) er6i keritették hatalmukba. Az egész hajé kapcsolatban all a til-
vilaggal, legénységekisértetek és él6holtak-serege. Ha valaki belép
a fénybol a s6tétbe, a vérszomjas €l6holtak azonnal nekitdmadnak;
nincs az a hds, aki ezt talélné.

DM! A hajon rengeteg €l6holt és kisértet nylizsdg, mindenféle
és -fajta (kivéve mamiat, vampirt és lichet). Barki barmivel prébal-
kozik, kisérlete eleve kudarcra itéltetett, mivel nem csupan rengete-
gen vannak az él6holtak, de a hajo negativ energidib6l soha nem la-
tott er6t meritenek. A papok éppen ezért csak -10-es mddositoval
probalhatjak eliizni az él6holtakat, de mar elsd ranézésre is nyilvan-
valénak kell lennie el6ttiik, hogy teljesen esélytelen a probalkoza-
suk. Mindent egybevetve, a hajé mindenki szamara veszélyes; ha
egy karakter 6vatlanul bemegy, nem ¢€lheti til, legfeljebb néhany ko-
rig. Ha megjon a jozan esze €s hanyatt-homlok kimenekiil, csak né-
héany elvesztett szintet sirathat, de az élete megmarad. Egyetlen do-
log, amit a jatékosok tehetnek: amennyiben megtalaltdk az él6holtaktol
védo kopenyt, valamelyikiik fel6lti, s be6vakodik.



3. Tagas szoba, a kdzepén egy méter magas vas haromlab 4ll,
rajta vakitod fényli gomb lathato. A gombr6l ranézésre képtelenség
eldonteni, milyen anyagb6l van, fénye pedig olyan erds, akar a nap-
fény. K6zelebbr6l megvizsgalva kideriil, hogy anyagtalan, belseje
kellemesen meleg.

Ez egy Napszimb6lum, magikus fényforras, aminek hatasa a pa-
pi Napsugér varazslatnak felel meg. A Napszimbo6lum feladata, hogy
fényével drizze a Naphaj6 csarnokanak bejaratat. Ett6l a bent 1évé ki-
sértetek képtelenek kijonni. Ha a Napszimbélum fényét tiikorrel ve-
titi valaki a hajora, akkor is csak sziirkiilet lesz odabent, mivel a ha-
j6 olyan szoros kapcsolatban all a Negativ Anyagi Sikkal, hogy még
ilyen erGs timadas sem tudja elpusztitani.

A vas haromlabat a padléba rogzitették, de kiilonleges Er6probaval
(Bend Bars) elmozdithat6. A fénygémb azonban teljesen fiiggetlen
az allvanytél, azt semmilyen médszerrel nem lehet elmozditani.

4. Hosszukas terem, melyben 16 zombi varja a betolakodokat.
Megjelenésiik pontosan ugyanolyan, mint a varosban latott fekete
csuklyas-kopenyes alakoké. Természetesen minden €16t azonnal,
gondolkodas nélkiil el akarnak pusztitani.

5. A folyos6 némi kanyargas utan egy kis szobaba torkollik. A
folyosot sarkanySrszem (Wyvern Strazsa) varazslat védi. A varazs-
lat csak egyszer miikodik, ha valaki 4ldozataul esett, semmivé fosz-
lik. A szobaban kiilonféle méagikus természetd segedeszkozok talal-
~ hatoak. F dleg varazslatokhoz szukseges anyagi komponensek sora-

2. Tégas raktarhelyiség, amely lathat6an konyvtarkmt szolgal
Mivel az egyiptomiak még ném ismerték a konyvet maiformajaban,
szamukra a konyvtar Hosszabb-rovidebb papirusztekefcsek gytijte-
ménye. Itt isilyenek sorakoznak a falak mentén allg:polcokon, Hicg-': .
tobbjilk torténeteket/¢s Iegendékat &riz, de jocskan vannak itfitugdos e \ %
manyos &5 vallasi-témaji-itatok 15, A karakterek szdmara’azotiban mtof kellene ré dldoznia. A kOnyy ey olvasas utan elveszti
mindenketséget Kizarban a-magikus tekercsekkel telerakott pole-at ', értelmetlen, zagyva sz0veg lész benne A tanulés egy tel-
legérdekesebb: A-farad azmtekercseittarg itt, melyek k&vésse fone: 7+ I3 ,hém"? elmelyulest igényel, kozben kalandozni képtelenség.
e szamém 3 T f egyligen érdekes konyv is - a Halottaskonyv.
lelktikkel foglalkoziky R észletesen targyalja a
dhat6 beldle tobbek koztyhogy az egyiptomiak hi-
05z lelkeknek t8bb-Kevesebb kozik van a Negativ
Azok atelkek, akik Hagyon genoszak és ez a kapcso-
gativ enetgidkkal €, haldluk utén kigértétként bolyonghat-

b‘b Em(ﬁéﬁt tesz még, az iras ‘Anubiszrol, a Holtak Orérsl.
. afja, milyen Iényeges azdsten szemében a becsiilet

adott nemfegyveres kepzettsegre (proﬁcxency) anélkul hogy kii-

Varazsloi tekercsck (a rajmk talalhat&var s;atek 19 g szmni va-‘{ : I€lek &L t < e
razsl6 hatalménak felelnek meg) i~ ; |

Varéazslovedék
Mﬁgm érzékelése
Védelem a Joktol
Tlzes kezek

~ Gondolatolvasés
. Sziklatiszappd

Vizdusitas

Protection from Good
Burning Hands

e\551 lggendak és bahonﬁk ‘Olashat6ak itt, de mind kozill a
‘ gérdekesebb ez Basziet megyed akigy oktol!

‘*hlerqgllfék‘ oiﬁ‘tt rejtve-egy-bariia kigyopecsét (Szepla

y is a’lﬂhato “ﬁa vaialu rzinéz, a pecsét életre kel, és kis

jab i gtamadja az:illet6t. A kigy6 marésa bé-

| slattal lehet feloldani. Sikeres

-~ Imient6dobas mé.gla ellen azt ) hogy 2 kigyo célt tévesztett. A ki-

gyo - fliggetleniil attol, hogy talalt-e vagy sem - csak egyszer tdmad.

7. Kisebb szoba, odabent magikus sotétség (Sotétség Varazs)

| uralkodik, ezért a karakterek az orruk hegyéig sem latnak. Faklya

Holtak 1 megelevem thae Atiimate Dead vagy infralatis hasznavehetetlen. Még a megszokott fényteremt§ va-

Airy Water
{ P

Papi tekercsek (ezek 1 Sszbﬁ”p

: 'K‘iilnnyﬁ'sebyék gk);yégyltésa
Menedék

Stlyos sebek gyogyitasa Clire Sarious Wounds razslatok sem mﬁkédnek ugy, mint az vérhaté lenne. Az egyetlen,
sl ebek gyd, gyitﬁsa . Cure ’Wéwds“" ami képes elfizni ezt a s6tétséget, a kozeli teremben (I11./3.) talalha-
1 vmam immunités m Lo t6 Napszimb6lum fénye. Mivgl ez normalis esetben nem vilagit ida-

Id6tlenség* gy ig, tﬁkﬁrre! kell a szobéba vetiteni. A

Keményfa* i A helyiségben harom 4y (Shadow) rejtézik, arra varva, hogy

MR R egy gyanutlan é161ény belépjen a sotétbe, és lecsaphasson ra. A be-

6vakodoéra a harom arny egyszerre tdmad, és addig nem hagyjak el,
* Ezek a varazslatok kiilénlegesek, és elsdsorban az egyiptomi  Mig meg nem dlik. Ezutén, ha van még valaki a teremben, azt fog-

P Nig sliak. B6 VIL Riiniban olvashatszro-  Jak timadni, de 6t is harman egyszerre. Ha a Napszimbolum fénye
;rllli)(ndakor papjai Basnag i eeTReTe A R oy a szobaba vetiil, a sotétség szertefoszlik, az arnyak pedig elveszite-

ol
A
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nek 1-10 Hp-t. Ezenkiviil nem harcolnak tovabb, amig valaki meg
nem tdmadja 6ket. Minden egyéb tekintetben tigy viselkednek, mint-
ha egy pap eliizte volna Gket. Ha a Napszimbdlum fénye kozvetle-
niil az drnyra esik, akkor a fenti sebzésen kiviil még 8-48 Hp-t ve-
szit, mintha csak napsugér varazslat érte volna. Ehhez legalabb még
egy tiikor kell, mivel az arnyak a bejaratt6l tavoli sarokba huz6d-
nak.

8. A fara6 latnoki terme. A terem kozepén egy kis kéemelvényen
j6sgomb 4ll (Crystall ball). Sem az emelvény, sem a gémb nem moz-
dithat6. A bejarattal szemkozti falon két hatalmas nyilas lathato, akar
két nagy ablak. Az ablakokon napfény siit be a terembe (feltéve,
hogy nappal van). Az ablakokon kitekintve, a karakterek a sivata-
got latjak. Rovid vizsgalodas utan rajonnek, hogy éppen a Szfinx
szemein keresztiil néznek ki.

Noha valéban azt latjak, amit a Szfinx, ez csupan illuzio, egy kii-
lonleges tavolbalaté varazslat. Bar latszolag semmiféle akadaly nincs
az ablakban, ha a karakterek ki akarnanak mdszni, lathatatlan falba
iitkdznek. Mindent latnak és hallanak, ami a Szfinx el6tt torténik,
beavatkozni azonban nem tudnak.

9. Nagyobb iires szoba tele szerteszét heverS emberi csontva-

zakkal. Az egesz t biize lengi be. A bejaratot latha-
tatlan méglku ‘ or21k mely rothasztas* varazslat-
tal sfijt mindénkit 51 égla elleni ment6dobasat elvéti. A

Szet. A szobaban a csontokon & vul

es szoba, az azonban rogtn feltlinik

astag porréteg boritja /
(Porordog) idéz mg i A
k, Shunak neve. |3

szelet szabadit el, ami \

\\‘\

ag pora -, aking
: :\ va.rézslat elle
a hatast: 2 zat
4t -2-vel hai
dobhatja a 6dol
ti a hatast. \

11. Ozirisz 1St §
méter magas, izmo
szobor el6tt arany és €
szobor koriil négy gye ’~

- mélyiilés gyertyai (Cang
hatasuk minden vallés
len héatranyuk, hog
el6z6leg Ozirisznek szentelte

12. Anubisz isten SZEnteN
fejli, izmos férfit é :
kegytargyak talalha
Anubiszt, a Holtak Or & dic dig
gytiléli a tolvajokat, ezért ha atal i megszen
vagy netdn ellopna valamit, nagyon valészinti, hogy kil

ellen az isten haragjat (60%). Ez esetben Anubisz életre kelti Szob. e

rat, vagy maga jon elpusztitani a betolakodékat (5%).

13. A karakterek azt tapasztaljak, hogy a folyoso itt enyhén emel-
kedik, majd hirtelen véget ér. A zsdkutca végétél néhany méterre
csapdat helyeztek el. Ha valaki nem tud réla, 70% esélye van ra,
hogy rélép a csapdat miikodtetd kélapra. Ekkor a falon lathat6 apré
lyukakboél égé olaj mlik ki, éppen a fal el6tt allokra. Aki a kévon il-
letve a kdzelében allt, elveszit 2-12 Hp-t. Az olaj ezutéan a le;jtds fo-
lyosén lefelé kezd folyni. Ha a karakterek futdsnak erednek, az olaj
nem éri utol 6ket, &m ha tétovaznak, a magasra csap6 langoktol ko-
ronként 1-6 Hp-t sebz8dnek. Az olaj elonti az egész folyosét, de nem
folyik be sem Anubisz szentélyébe (III./12.), sem a szomszédos te-
rembe (I11./14.); a koztiik 16v6 4tjar6t azonban 1-6 6ran 4t jarhatat-
lanna teszi.

14. Tégas, lires terem, a falat hieroglifék diszitik. A bejératot
mégikus ranék (Védorina) védik. Mindenki, aki belép és elvéti
ment6dobésat magia ellen, zavarodott (Zfirzavar) lesz 20 kéron at.

Az 4ldozat reakcidjat az alabbi tablézat alapjan minden korben
meg kell hatarozni.

Zavarodottan 4ll
Megtimadja a legkdzelebb 4ll6 é161ényt

A véddrinét hatéstalanité varazsszé: Thoth.

A falon lathaté hieroglifik egy legendat 6rokitenek meg, amely
Gebnek, a fold istenének egykori fépapjarél sz6l, akinek olyan ha-
talmas magikus hatalma volt, hogy életre tudta kelteni a puszta szik-
lat.

15. Kisebb raktarhelyiség, telezsufolva a faraé dgyasainak holmi-
jaival. Van itt mindenféle ékszer, féldraga- és dragakovek, kelmék,
ruhék, disztargyak. Az egyik polcon szépit6szerek és eszkozok: fé-
stik, kis eziisttiikrok, illatos olajok, balzsamok, parﬁlmok hajtiik,
miegymas. Az itt talalhat6 ékszerek nem .?". kesek, mint a pi-
ramisban mashol fellelhet6 kegytargyak; u\ d ‘ 6 agyasainak
keszult s réjuk, ugy latszik, nem fordlto

; 6szerek nagy része teljesen ha
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19. Oriasi méretfi csarnok, kozépen gazdagon teritett asztallal.
Az asztalon mindenféle friss és étvagygerjeszt étel, ital sorakozik:
ambrdzia, manna, nektar. Aki eszik a lakomabél, kigy6gyul minden-
féle betegségébdl (Betegség Gyogyitas), visszanyer 1-4+4 Hp-t, va-
lamint 12 6rén 4t aldas (Aldas) lesz rajta. Szintén 12 éran 4t nem hat
ra semmilyen félelem, méreg, panik vagy reményvesztettség. A la-
koma egyébként hatdsaban megegyezik a H8s6k Lakoméja nevii
varézslattal.

20. Gigantikus terem, tele terrakottaszobrokkal A szobrok igen
sokfélék - szolgalok, irnokok, rabszolgak és katonak. Osszesen tobb,
mint szaz van bel6likk. Amint valaki megkozeliti a szobrokat, 18 ka-
tona életre kel és a betolakododkra ront. Harc kézben nem ismernek
félelmet vagy fajdalmat - teljes megsemmisiilésig harcolnak.




21. Ezen a folyosdszakaszon skarabeusok tomege borltja a
mennyezetet. Hacsak 'km nem jCIZlk hogy a fejiik foldtt is v1zsga-

aléjuk ertek:éE 1 ngyanis’ a bogarak rajuk potyognak ellepik és
csipni kﬁdik kt:t Az aldozatok 2 Hp-t veszuenek koronk;nnt ha

a csapoajto
23. Téagas

dik. Az oroszlan alattaz
tek, ami beliilrl iirege:
diszitett kécsipke adja
teste elpusztul, lelk:
is olvashat6 volt, & fa

behatasokra érzéketlen. Egyetlen modon lehet elpus itani -
a faraé lelkét -, ha valaki a Pozitiv Anyagi Sikrol szarmaz6 anyagot
juttat oda, mint példaul a fels6bb szinten (I1./1.) talalt golyot. Az el-
lentétes anyagok kioltjak egymast, a gdbmb megsziinik létezni, s a
fara6 lelke, immaron védteleniil, megtér az istenekhez.

A gomb nem csupan tarolja a fara6 lelkét: az elhunyt uralkodé
tokéletesen tisztaban van kornyezetével. Szamara a gomb 1élekbi-
torlas (Uralom) varéazslatként miikodik. Amint valaki egy méternél
jobban megkdzeliti a gdmbot, a farad lelke megprobalja megszall-
ni. Az aldozat mégia elleni ment6dobassal védekezhet. Ha sikeres,
nem torténik semmi, de ha elvéti, a faraé lelke bekoltozik a testébe,
ugyanakkor a karakter lelkét a gdmbbe kényszeriti. Ha ilyenkor pusz-
titja el valaki a gombot, akkor a benne 1év6 1élek semmisiil meg, az-
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az a karakter lelke. Teste a fara¢ lelkével egyiitt atkeriil a DM ir4-
nyitasa ala!

A megszallt test segitségével a farad képes lesz hasznalni annak
Osszes fizikai tulajdonsagat (ErS, Egészség, Ugyesség, THACO, stb.),
de megmaradnak sajat szellemi és magikus képességei. Ha a megszallt
testet elpusztitjak, a két 1élek tjra helyet cserél, a firad pedig méast pré-
bal megszallm Fontos, hogy a Iélekbitorlas semmilyen lathato jellel
nem jar - a faradnak pedig megvan a magahoz valé esze, hogy addig
ne fedje fol valés kilétét, amig nem biztos tokéletes folényében!

Miutén a karakterek sikeresen elpusztitottak a fara6 lelkét, a meg-
semmisiilt gomb alatt egy benyomhat6 kélapot fedeznek fel. Ha le-
nyomjék, az egész marvanytomb arrébb csuszik, felfedve ezzel egy
titkos lejaratot. A lejarat hamarosan vizszintesbe fordul, majd egye-
nesen a piramis széléhez vezet, ahol egy titkosajtéba torkollik. Az
ajtot miikodtetd szerkezet csak beliilr8l lathat6 és kezelhetd, éppen
ezért a karakterek konnytiszerrel kijuthatnak, de be nem tudtak vol-
na jonni.

Notankhthoth farad
Lich, 18. szintii pap, 6. szintii varézslé

Intelligencia: Szuper-géniusz (20)
Bqlcgesség 19

a: kaotikus gonosz

Jvalamint az Alomvarazsra,
sta, Hldeg, Orulet Haléalva-

ak; akik méreg elleni
“magikus, kizar6lag magia-

A férad €letében készitett varazstirgyait holtdban is hasznélja.
Ezek: a védelem fejdxsze (hatésaban hasonl6 a Brooch of Shielding-
hez), a varézslés gyiiriije (Ring of Wizardry), fagypélca (Wand of
Frost), obszidian hatas (Figurine of Wondrous Power - Obsidian
Steed), a sebzés korbacsa.

A faraé mentddobasai:
Meéreg
Kévévalas
Varazspalca
Sarkénylang
Varazslat

\O 00 00



ség okozasa

Varazslatai:

A var4zsl6i varazslatok esetében az osszeset felsoroltuk, amely
a varazskdnyvében megtalalhatd, azonban azok, amelyeket nem me- 1 Fi
morizalt, zér6jelben vannak. A papi varazslatoknal csak azokat tiin- Atokszoras Bestow Curse

Beteg

Cause Disease

tettiik fel, amelyekért aznap imadkozott. Kdébeolvadas Meld into Stone
4.
varazslat szintje 123
varazslé6i varazslatok szima 844
J Szabad mozgés Free Action
1. Méreg x2 Poison
Varazsl6vedékx2 Magic Missile Nyelvek tudéja
Védelem a Joktol (Protection from Good) /

omvarazs Sleep

Onmegvaltoztatas Change Self True Seeing

Flame Strike

2.

Pengefal Blade Barrier
- Targy megelevenitése Animate Object

77

Szellemkéz Sp_ect_ral Hand
Biizfelh6 Stinking Cloud

34 ]

v~

Sugallat Suggestion
Lidércalak

varazslat szintje N
papi varazslatok szams
el megérti a karakterek
gényld varazslatok (pa-
varazsolja a védelem a
; [, valamint a cle Arazs arazslatokat (hogy me-
Konnyti sebek okozésa x2 Cause Light Wounds ; va ; : an 8 ¢ snti‘el). Majd alkalmazza
J6 érzékelése ; Detect Good ALl g mint a.$z és varazslatot.
csap rajuk, nem hagyva
) kodas a fiykihasznalja a meglepetés el6-
Védelem a Joktol Protection from Good 1 inyet. A M RS \“ 3"@ S 2 varazslatait a kalan-
Félelemokozas Cause Fear ' dozok meg liz i i [é5¢ 6tt kell tartania, hogy
. ‘ ). farab'pontosan ismeri sajat varazslatainak hatékonysagat és hatul-
iit6it. Minden koriilmények kozott a legbiztonsagosabban igyekszik
2: kiirtani ellenfeleit.
Az alabbiakban egy javasolt taktika olvashat6; ha a DM akarja,
ragaszkodik hozza, ha kivanja, elveti.
Kisebb Mozdulatlansagvarazs x3 Hold Person A fara6 elGszor pengefalat varazsol, hogy a betolakoddkat tavol
Csendvarazs 15’ Silence, 15° tartsa, aztan rogton csendet teremt, ezzel megakadalyozva ellenfe-
lei varazshasznalatat. A sorrend felcserélhetd. Ha megakadalyoznak,
fagypélcajahoz folyamodik. Amennyiben sikerrel jér, tlizcsapassal

1.

Kérges bor Barkskin és élet pusztitasaval probalkozik. Ha a karakterek mégis kozel ke-
riilnének, az obszidian hétast rajuk uszitja, majd a sebzés korbacsat
3. hasznélja, de minden egyes tamadasahoz egy varazslatot is alkal-

maz. Els6ként az arasz616 halallal probalkozik, hiszen ezek a rova-
rok kozvetlen koriilotte jelennek meg, azonban ra, mint nem él6re
Vaksag okozasa Cause Blindness nincsenek hatéssal. Ha ez is kudarcot vallana valamiért, a korbacson
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keresztiil artast, végzetes sebek okozasat, mérget, majd egyre csokkend
szint szerint a tobbi varazslatt ontja ellenfeleire. Amennyiben na-
gyon legyengiil - 15 Hp alé esik -, vagy varazslatai vészesen fogy-
nak és ellenfelei nem hullanak, akkor mentsvar sz6zatot varazsol,
amivel a szarkofagjahoz teleportal. Természetesen a karakterek csak
annyit latnak, hogy elt(int, am hogy hova lett, nem tudhatjak.

peny hatasa al6l, ismét latni fog)ék A kopeny ezenkiviil tel_]es ve-
delmet ny1jt a Negativ Anyagi Siktol, mint az azonos nev{i varazs-
lat.

A meduza botja

Hozzavet6leg 40 cm-es elefantcsont bot, melynek mindkét vé-
gébe egy-egy meduzafejet faragtak. Az egyik bankodoé arckifejezé-
sii, a masik vidam. A botot kétféleképpen lehet hasznalni. Ha a nyél-
be vésett parancssz6 kimondéasakor a szomort fej mutat a bot tulaj-
donosatol elfelé, akkor a bot kébdl hust (Kovet Hussa) hoz 1étre.
Ellenkez6 esetben huisbol kovet. Nem tolthet6 ujra; rabukkanasakor
hét toltet van benne.

~“Tp érték: 28350
i\

“ Jellem: nincs

A sebzés korbacsa

+1-es varazsfegyver (sebzése 1-4+1), melynek gonosz papok ke-
zeben tovabbi kiilonleges tulajdonsagai vannak. Ha egy pap olyan
varazslatot hasznél, amelynek hatétavolsaga érintés, az a varazslat
ugy is hatasos lesz, ha a korbaccsal taldlja el az 4ldozatot. Csak ar-
t6 varéazslatok hatnak a korbacson at, ezért csak gonosz papok hasz-
nalhatjak. Természetesen a korbacs nem akadalyozza a papot a va-
razslasban.

Szornyek
Apep, a Kigy6k Ura

Intelligencia: 14

Jellem: Kaotikus gonosz

Védettségi Szint (AC): -4

Sebesség: 18

Eleterd (HD): 250 Hp

THACO: 7

T4mad4sok szima: 2

Sebzés: 3-30 (harapas)/4-24 (fojtés) |

Kiilonleges timadas/védelem: - mereg
- kéﬂ@ronként tiizlehelet 6-60 Hp

- +3.yagy jobb fegyver sebzi csak |
- a nem mégikus fegyverek eltomek,
Mﬁglaellegtillés' 40% * ‘

Mor4l: Fanatikus (18)

Védettségi Szint (AC): -2

Sebesség: 6

Eleterd (HD): 6d8 (33 Hp)

THACO: 14

Témadasok szdma: 1

Sebzés: 2-16

Kiilonleges timadds/védelem: - csak magikus fegyver sebzi
- sziklabol sar (Sziklat iszapp4) elpusztitja

Migiaellendllds: agyra hat6 varazslatok, halalvarazs

Mor4l: 20

Tp érték: 2000
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Zombi krokodil

Intelligencia: nincs

Jellem: nincs

Védettségi Szint (AC): 6

Sebesség: 3

Eleterd (HD): 8d8 (39 Hp)

THACO: 12

Tamadasok szama: 1 (2)

Sebzés: 3-18 (harapas)/2-20 (farok)

Kiilonleges tAmadas/védelem: - csak két vagy tobb ellenfél ellen
tamad kettot

Migiaellen4llas: agyra hat6 vardzslatok, halalvarazs, mint zombi

Mor4l: 20

Tp érték: 700

Szet szolgai

Intelligencia: magas (14)
Jellem: torvényes gonosz
Védettségi Szint (AC): -2
Sebesség: 12
Eleterd (HD): 25 Hp
THACO0: 10
Tamaddsok szdmaz 3/2
Sebzés: 2-8 (kopesh)
Kiilonleges tAmadas/védelem: - alakvaltas 6ridskigydba, ami 1-
12 Hp-t sebez
- 10. szint{i harcos tulajdonsagok (THACO, ment6dobasok)
Migiaellendllas: 10%
Moral: 20
Tp érték: 500

Anubisz szobra

Intelhgencia nincs

Jellem: nincs

Védettségi Szint (AC): 4

Sebesség: 6

Eleteré (HD): 10d8 (SQHp)

THACO: 10

T4mad4sok szdma? -

Sebzés: 3-18

Kiilonleges timadas/védelem: - csak. varéz.sfegyver sebzi
- hideg és méreg nem hat td |
- agyra hat6 vatazslatok, halﬁWzs ntém hat ra

Migiaellenallds: 40%

Mor4il: 20

Tp érték: 650

Terrakottaszobrok

Intelligencia: nincs

Jellem: nincs

Védettségi Szint (AC): 4

Sebesség: 12

Eleterd (HD): 3d8 (21 Hp)

THACO: 16 .

T4amadasok szama: 1 %

Sebzés: 1-6

Kiilonleges timadas/védelem: - Tiiz és elektromossag nem hat ra

Magiaellenallds: agyra hato varazslatok
Moril: 20
Tp érték: 180

Marvanyoroszlan

Intelligencia: magas (14)
Jellem: semleges
Védettségi Szint (AC): 0
Sebesség: 18%
Eleteré (HD): 10d8 (60 Hp)
THACO: 10
Tamadasok szama: 1
Sebzés: 1-10
Kiilonleges tamadas/védelem: - Szétbomlasztas (Dezintegralas)
lassitja (Lassitovarazs)
- Sziklabol sar (Sziklat iszappéd) 6-60 Hp-t sebez
- K6b6l hus (Kovet Hussé) kozonséges oroszlanna valtoz-
tatja
- ezeken kiviil mas varazslat nem fogja
- csak varazsfegyver sebzi, tompa fegyver teljes sebzése
érvényesiil
- éles fegyver sebzésébdl csak a magikus plusz érvénye-
siil
Migiaellendllas: -
Moral: 20
Tp érték: 6000

Kuvik
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Részlet a hamarosan megjelené regénybol

A vadasz, aki a latogatokkal és a helybéliekkel egyiitt figyelte a disz-
lobogok kibomlésat Domvik nagytemplomdénak tornyén, latszélag
ugyanolyan volt, mint barki mas: poszt6foveget és aszisz kelmébsl
varrt ujjast viselt, két kezét fazésan rejtette b6 kopenyének rancai ko-
zé. A neki jutott feladatot csak ugy végezhette eredményesen, ha far-
kas helyett baranynak latszott, s igazi valojaban csak dldozatainak, az
utolsé el6tti pillanatban mutatkozott meg. Még igy sem volt konny(i
dolga - nem a baranyok miatt, akik kozt csak elvétve akadt képzett
fegyverforgatd, hanem azért, amit a halal sosem valtozo ritusai, a
goresbe randulo, majd végképp elernyedd izmok, az elhomélyosul6
szemek lattan érzett. Nem lelte 6romét a vadaszatban, és mert
nagymltd, szellemi értékeire sokat ad6 nép fia volt, tudta, hogy min-
den tettével magabol is legyilkol valamit; keveset ahhoz, hogy végiil
alulmaradjon a kiizedelemben, de eleget ahhoz, hogy maradék jozan-
saga szélbe szort homokként enyésszen el. A gyakorlatiassigot, az
érett megfontolast mar most sem sorolhatta erényei kézé: amit mii-
velt, az 6rokolt és szerzett képességek, a szazadok soran felhalmozott
tapasztalatok diadala volt, a végeredmény pedig mind a vilagtél, mind
sajat val6jatol megundoritotta. Ahitozott a nyugalomra, a bizonyos-
sagra, hogy vezeklésének ednjai utin megpihenhet a Teremtd 4rnyé-
kéaban. J6 ideje ez a vagy éltette, és visszarettentette attél, hogy maga
ellen forditsa a fegyvert: 6véi arra tanitotték, hogy a Teremtd akara-
tat ezen a modon kijatszani képtelenség, hogy annak, aki ilyesmire
vetemedik, a vilagtol és a hazatérés lehetGségétdl egyarant blicsuznia
kell. Noha a vadasz szamtalanszor megszegte népe térvényeit, a hagyo-
maényokat véltozatlanul tiszteletben tartotta; érezte, lelkét csak ez a
ragaszkodas vezetheti 4t a vilagok kozt siivolté Forgetegen. Szazadok
Ota vart valakire, aki a formak ismeretében megszabaditja a létezés
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kinjaitol, de mert népe szamara taszit6 és gytiloletes volt mindaz, ami
6t idevonzotta, Ugy sejtette, a varakozas - s vele a vadaszat - még na-
gyon sokaig tarthat.

Ezen az estén - mint majd’ minden este - egyiitt mozgott prédaival,
kozéjiik vegyiilve nézte a katedralis zaszlédiszes homlokzatat. A
kdcsipkéken, a vizkop6kon maig latszottak az egy évtizede tombolt
tlizvész nyomai. A belsé teret természetesen rég rendbehoztik, a va-
dasz azonban azon kevesek kozé tartozott, akik tudtak, hogy Gjraszen-
telni sosem sikeriilt: a Shadonbdl kért papokat az idevezets tton ta-
madésok érték, az utolsé harommal Narvan hercegi ispotély4ban vég-
zett valami nyavalya. A vadisz megvetéssel gondolt arra a helybéli
férfira, akire vezetdjiik haldla 6réjan a bibornoki méltésagot ruhazta -
hatalom és befolyas nélkiili bab volt, méltatlan még arra is, hogy egy
kodos reggelen atvagott torokkal talaljak. A szertartidsban, amit a
tisztelendGk temetése el6tt celebralt, csak egy beavatott ismerhette
volna fel a szemfényvesztést, am ilyenek kozel-tdvol nem akadtak; az
egyszerii lelkek megnyugodva fohaszkodhattak tovabb az Egyetlenhez,
a vadasz pedig szokott alapossagaval némitotta el az évente-kétévente
idevet6d6 misszionariusokat. Tobbet.tudott annal, hogy a szarazfoldi
kapunél vagy a kik6tSben lessen rajuk: a Maszkok Unnepének elBestéje
esztend6rdl esztendGre a templomtéren tallta, és mosolygott, ha a bé-
mészkodok sordban foldbarna csuhds, imaiba feledkezett alakra lelt.
Domvik szolgait igy vonzotta a katedralis, mint bogarat a lampafény
- még szallasuk felé menet is az élmény hatésa alatt alltak, és értetle-
niil, ellenéllasra képteleniil fogadtak a halalt. Hogy végzetiik ne kelt-
sen gyanut, varosszerte megszaporodtak a gyilkossagok, melyeket a ha-
tésagok éppulgy a narvani alvildg szamlajara irtak, mint az év mas sza-
kaszaiban tortént biineseteket.




Narvani alvilag természetesen rég nem létezett, utolsé hirmondo- taran jart. Az Arknumoyok borkéreskedfiknek vallottak magukat, de
ja, egy santa vén bolond a tiizvész esztendejében pusztult el a vadasz nyilt titoknak szamitott, hogy vagyonukat és béréi cimiiket az angolnak-

kezétdl. Olyan hitvany volt, hogy tiistént a vizbe keriilt; maradvanyai nak készénhetik: a sikamlos dogok minden fontjdért ugyanennyi eziist-
jol megfértek a csontokkal és a kovekkel az észak-déli fcsatorna fe- tel fizettek nekik Abaszisz és a kornyez8 varosallamok inyencei.
nekén. Narvan biztonsagos varos volt, mintavaros. Lakéinak volt al- Narvanban emberemlékezet 6ta suttogtak titkos telephelyekrél is, ahol
kalma kitapasztalni, milyen szabalyok szerint arat falai kozt a halal, fegyveresek Grizete mellett halalos mérgli mocsari fajzatok novekszenek,
¢és mihelyt a nap leszallt, sietve hazaindultak, hogy zart ajtok és abla- a hercegi csalad azonban hiaba kutatott szavahihet tantk, kobor toroni
kok mogott, sajat balvanyaikhoz fohaszkodva varjak ki a reggelt. A alkimistak és hasonl6 fantomok utén, a sz616indakkal ékes Arknumoy-
vadasz a nyomukba szegddott, meg-megfogodzott beszélgetéseik pe- cimer pedig mind tobb laké- és raktarépiileten tiint fel a varos leg6sibb,
remében, és beleolvadt a sotétbe, ha nagynéha felé pillantottak: hata- kikotével szomszédos negyedében. A vadaszt, aki majd’ mindent tudott
rozott cél nélkiil, ragadozoként koborolt az altala uralt teriileten, re- a helyi hatalmassagok viszalyarol, megmosolyogtattik a hiresztelések.
mélve, hogy Osztone - vagy a kdpenye alatt rejt6z0 fegyver - a megfeleld Gyanitotta, hogy az elkovetkez6kben gyakran kell majd ezt az utat
irAnyba vezeti. megtennie, s hogy idével - mihelyt fegyvere ugy akarja - eljut a neve-
Tudta, hogy a fegyver a maga médjan figyeli, ellendrzi 6t. Az al- zetes telephelyekig is. Egy szikranyit sem foglalkoztatta a titkuk: is-
ku része volt ez is, akar a bizonyossag, hogy a varosérok mindig mas- merte Lathan Arknumoyt, rég megtanulta, miféle meglepetésekre sza-
felé néznek, és nem hiznak hasznot esetleges hibaibol: a fegyver ve- mithat téle. Igazaban minden narvani csaladf6t ismert. Szamon tartot-
le marad, és szavak nélkiil, éteri sugallatokkal vezeti a célig, melyet el- ta nagy- ¢s kisszert tetteiket, sikereiket és kudarcaikat, tisztdban volt
pusztit, hogy tovabb élhessen. Mikor az alkut kotétte, a vadasz még ra- torekvéseikkel és félelmeikkel, hogy ha a pillanat elérkezik, hatéko-
gaszkodott az élethez, és gy rettegett ild6z6it6l, hogy vita nélkiil el- nyan tolmacsolhassa nekik megbiz6i lizenetét.
fogadott volna barmilyen feltételt; pihenésre, menedékre vagyott, Megtorpant, mikor neszt hallott egy kozeli kapualjbél: hajlott hata

és nem torddott a kovetkezményekkel. Az évtizedek soran persze
valtozott a véleménye, egy alkalommal a fegyvert is elhaji-

totta, &m a penge a rakGvetkez0 éjjelen visszakeriilt a
kiiszobére, és amint kézbe vette, olyan fajdalmat
érzett, hogy 6rakig vonaglott magatehetetleniil
festék- és patikaszagl miihelye padlojan.
Megbiz6i hajnalban keresték fel, vala-
hogy talpra allitottak, aztan ko-
moran figyelmeztették, hogy nyu-
gat felé hetente indul postahajo, s
hogy azok, akiket illet, egy hona-
pon beliil értesiilhetnek ittlétérdl. Ba-
mult rajuk, gyiilolte 6ket, de nem
mert ellentmondani nekik: biztosra
vette, hogy ovéi keze kozt ennél is
mostohabb sors varna ra.

A fegyver most ismét “beszélni”
kezdett. A vadész a hallottakhoz igazi-
totta 1éptei ritmusat: kisérteties bucsut in-
tett a hazafelé igyekvé polgéaroknak, és a
kikotd felé indult a régi varosfal mentén, me-

koldus osztozkodott valami maradékon a kérnyék macskaival. Nem
fordult a vadasz fel¢, aki fintorgott, ahogy elsuhant onnét; faj-

dalma mind kovetel6z&bbé, vilaga mind gyonyoriibbé
valt, megértette vele, hogy egészen kozel jar mar ki-
jelolt prédajahoz. Megkeriilt egy sarkot, s mikor
a vizben 4ll6 ldbazath raktarépiiletek talfelérsl
emberi hangokat hallott, megszaporézta 1ép-
teit. Rélelt a dokkokhoz vezetd
meredek 1épcsdre, és lefelé indult.
Az Arknumoy-birodalom indig6-
szin &myékba meriilt koriilotte, a par-
ti hazak teteje, a szarazra vont csona-
kok gerince alkonyvérosben égett. A
fajdalom fokozodott, ahogy megpillan-
totta a beszélgetSket. Egy férfi és egy
nd. Szorosan egymas mellett haladtak,
olykor meg-megalltak és Gsszenevettek
valami semmiségen; a vadasz biztosra vet-
te, hogy nagyon fiatalok, és nem tal rég é1-
vezik egymas tarsasagat: mozdulataik bizony-
talanok, gesztusaik félbemaradok voltak, mint-
lyet itt-ott embermagassagig boritott a fol- ha nem tudndk, mire szémithatnak viszonzasul.
tokban burjanzé moha. A fal és a sikator ko- A férfi a varosi garda bibor ujjasat viselte, a né
veihez képest 6 sem szamitott tobbnek perc- vadvirdgesokrot tartott a bal kezében. Mindket-
nyi 1éti 4zalagnal, a neki jutott szdzadok kavicsként hulltak volna ten a f6csatorna torkolatanél horgonyzo, magas épitésii szkogg felé néz-
Cranta mltjanak kutjaba; ahogy osont, hallani vélte a csobbandsok tek. Az esti sz¢l a vadaszig sodorta a né illatanak foszlanyait. Nyilvan-

tavoli visszhangjait, és elmosolyodott, mert tudta, hogy a vizen szét- valova vilt, hogy polgércsaladbol szarmazik, s hogy a maga médjan ké-
futé hullamgyfiriik - akar a rémtettek emlékei - az id6k teljességében sziilt az alkalomra: a tisztdlkodashoz dzsad balzsamot hasznalt, melyhez
nyom nélkiil enyésznek el. csak a hercegné kiséretében juthatott hozza. Csinos volt, és a vadasz -
Nem futott, nem sietett, bar a fegyver erre osztokélte: rég megta- aki egyenesen gyonyoriinek latta - hirtelen megundorodott mindattél,
nulta 6romét lelni az apré engedetlenségekkel jaré fajdalomban, mely amit tenni késziilt. Haragudott a férfira, akivel nem volt semmi dolga;
masodik szivként liiktetett a homloka mogott. Valaha az ellensége volt, haragudott ra, amiért ilyen helyre hozta a lanyt. Nyilvan a kérnyéket
mostansag mindent atélhet6bbé, vilagosabba... gyonyoriibbé tett. Hata- akarta megmutatni neki, ahol feln6tt, ahol kolyokkoraban fakardot for-
sa alatt gyonyoriinek latta a mohos falakat, az emeleti parkéanyokon gug- gatott, és ahonnét sosem mert szaz mérfoldnél jobban eltavolodni - ha
golé vizkopdket, a rég elporladt kirdlyok reliefjeit, melyek az oszlopo- megteszi, elkeriilhette volna ezt a legértelmetlenebb halalt mind koziil.
kat diszitették - talan még sajat magat is gyonyoriinek latta volna, ha Téamadasba lendiilt, és a kétélii penge egyetlen csapasaval atmet-
veszi a faradtsagot, hogy ellendrizze. Abban, amit napkdzben latott, ke- szette a fiatalember torkat. A lany nem sikoltott, csak a virdgcsokrot
vés orome telt. Mind gyakrabban kiizdott a késztetéssel, hogy fejtet6tol ejtette el, ahogy az élettelen test megingott és a foldre zuhant; néhany
nyakig felhasitsa a tiikorb6l rameredd arcot, de mert mindvégig érezte, szirom felrebbent, és &ji rovarként szallongott-korozott a szélben. A

hogy ett6l a maszktol csak az élete aran szabadulhat, Gjra meg Gjra vadész, akinek homloka szinte izzott a fajdalomtol, oldalt 1épett, és a lany

visszafogta a kezét. Maradtak az éjszakak és az aloltozetek. A bizonyos- felé fordult. Eszrevette, hogy vacog, s mert tovabbra is gyényoriinek lat-

sag, hogy a fajdalom és a sotétség gyonyoriivé teszi, s hogy mig ezt a ta, védelmezbn teritette be kopenye szarnyaival.

fegyvert forgatja, nem egyediil felels az altala okozott szenvedésért. - Ne félj - suttogta, ahogy szabad kezével eltakarta a szemét. - So-
Mar a varos keleti részében, az Arknumoy csalad birodalmanak ha- sem hibazom el.
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Shulur mélyen alatta izzott, mint egy hatalmas tabortiiz liszkos marad-
vénya. A puha, csondes éjszakaban zsaratnokként parazslottak a csa-
szarvaros mélysarga fényei egész a lathatarig, ahol hajok lampaszikrai
hunyorogtak a Quiron-tenger kébe bértonzott partjan. Egyik-mésik fényt
felismerte. Egy mérfoldnyire t6le Tharr fétemploma koriil villodztak a
langok - a masik irdnyban, amerre a nap kel majd, épp a szétszort fé-
nyek hidnya tiint fol. Oriasira tart, éjszinfi torok a varosorias testén: a
Csaszari Bels6varos fekete parkjai.

Sotét volt az ég is. Csak néhany batortalan csillag hunyorgott,
rendez8dott a régi istenek hatalommal bir6 alakzataiba a mélyfekete,
felhcafatok kozott: a lenti tabortiizek égi ellenpontjai.

Corvyr, Morgena Holl6ja; Sedator Querras, Az Egen Kuszé, Sogron
Langja és a Sagarr Tridat, Tharr Porolye. Kores kyr gjjelek Orei. Mas
senki. Se higanyszin, se vérrozsdas derengés a hazfalakon. Ejkozép. Es
az alak, ahogy maszik felfelé, az 6si csillagképek iranyaba. Ujjai és pu-
ha bércsizmaja alatt a s6s vizt6l paras falak, a talburjanzo kédiszek, sar-
kanyok, mantikorok, k&szérnyek mohos pofai. Alluk alatt a reufecskék
mall6 fészkei, vak szemiikb6l madarszarbol mazolt konnyek folynak.

Az alak hészin hajat szorosan Gsszefogta a tarkéjan, testhez simu-
16 ruhézata nagy, fekete pokhoz tette hasonlatossa. Halalosymarési fegy-
vere - a legjobb abbitbol kovécsolt pugoss - vékony bérokkel combja-
ra szijazva mozgott vele. Szemében a Kékcsillag, Tharr Porolyének éke.
Fiilében a K8szobaban elhangzottak vertek visszhangot. A Spamagitor
suttogo, rekedt hangja a sarga gyertyalang mogiil...

- ...mert te vagy a legjobb, Cynthar.

Boélintott. Nem megerdsités volt ez, csak beleegyezés. Nem szami-
tott, hogy valoban & a legjobb. Akkor és ott mar nem. Valéban
Spamagitor lehetett volna barhol, ha akar, talan csak a Mortor
Imperalisokat leszamitva. De nem akart. Vyrn utén nem. Sehol. Mert a
legjobb & volt. Ugyhogy csak bolintott. Rendben. Ertettem. Elfogadom.
Ahogy O akarja. Ilho-mantari k8b1 vésett, vaskos alakja elégedetten
gubbasztott a sziklaboltban, a ragados, tintaszin arnyékok kozott. A ha-
lott kyr istenek és az elporladt birodalom arnyékaban. -

- A Harmak éjjelén. Neked csak 6t kell elintézned. Es persze az
dreit.

Ujabb bolintas. Gyertyaléang a sziirke szemeken. A Spamagitor
kiteritette el6tte a Thirniall Haz palotajanak fakosarga térképét.

Az ablak még négyembernyi magassagban volt folotte. Senki nem
gondolhatta, hogy ezt a falat meg lehet maszni. A kédiszek mind alat-
ta maradtak, talpa az utols6 oroszlan mohos fején nyugodott. Senki nem
gondolta volna, hogy képes ra, kivéve Vymt.

Vyrn.

Husz év alatt semmi sem {ittte meg jobban a kolostorer6dben, mint
az a hir. Csontnél is mélyebben. Két sz6:

- Vyrn halott. - A pugomagitor mondta meg. Plipos arnyék az ajt6-
ban. Sérga szemeiben kozony. - Sajnalom - hazudta. Azzal elment,
Cynthar pedig a legnagyobb iire: koze ar yrn

- Vigyazok - suttogta Cynthar, és belépett az ablakmélyedésbe. A
hata mogott vérszin fénnyel kelt fel a voros hold.

Nem tudhatjuk, mondta volna Vyrn, és Cynthar is 6vatosan latott
munkahoz a térrel. Igaza volt: a kis tiik, hajszal hijan bar, de elkeriil-
ték. Most ezen volt a hangsuly. Az 6lombilincsbe szoritott tivegdarabok
artatlan szemekként verték vissza a holdfényt. Senki nem gondolta vol-
na, hogy ezen az ablakon be lehet jutni. Taldn csak Vyrn. De akkor...

Hirtelen vetette magat elre, s amint a padlora ért, atfordult a vallan.
Tére az ablaknal maradt. Hiba. Gyorsan a pugoss utan nyult.

A masik is Iker volt, de a butabb fajtabol valé. Elvétett timadasa
utan megfordult, és feléje indult. Hibét kovetett el. Ha mozdulatlan ma-
rad, még Cynthar sem latta volna meg mégiabol sz6tt alcajan keresz-
til. De megmozdult. Vérdsen fénylett, ahol a hold rasiitott, a lassan
libeg6 ablakszarny fatyolos derengés a mellkasan. Gesztenyeszin ar-
nyékok a testén. Zavaro6 volt. Mintha 4tlatszé lett volna. De nem volt
lathatatlan. Cynthar bizott benne, hogy a fické karjat nemcsak a barna
arnyekok halozzék be. Széval elészor a kezét.

A vagas talalt, a kotések feloldodtak. A tetovalasok vakitéd fényar-
ban, de kisérteties csondben hasadtak szét. A beléjiik zéart, most felsza-
baduld energia kékre valtoztatta a kis szobat, €les, fekete arnyékok vil-
lantak a targyak és a két férfi mogott. A villandsok cafatokka szedték t-
maddja kezét, de hangjuk nem volt. Cynthar pedig nem engedte, hogy
a masik felordithasson. Az Iker a padléra rogyott. Ami a karjabol meg-
maradt, még mindig szikrazott.

Cynthar is aktivalta egyik tetovalasét. A jobb fiiléts] egy tenyérnyi-
re volt a tarkéjén, a sotétben kisértetiesen vilagito copf alatt. Erezte,
ahogy a magia koriiloleli. Most mér latta is, nem csak gondolta: a halott
fejvadasz kardjanak éle kékesen csillogott. Méreg.

A térkép oridsi, fonnyadt levélként zorgott a Spamagitor keze alatt.
A papirost vékony fekete vonalak haléztak be, ujjai magabiztosan ko-
vették a folyosokbol, termekb6l 4116 pokhalot.,

- Ez a hid koti 6ssze a két tornyot, de csak a kiilsén lehet feljutni.
Vagy negyven 61 magasan van. Bent majd megtalalod a modjat, hogy
atjuss a masik toronyba. - Felnézett. - De a legegyszeriibb a hidon at. -
Fakézold szeme volt. Egy rég kapott vagas heges pereme természetel-
lenes réanc, keresztben az arcan. Valamikor nagy szerencséje volt.

A hidon at, gondolta Cynthar. Ott halt meg Sinteh. Koriilnézett. Kis
lépcs6, valahova a sotétbe. Az Iker onnan johetett. Ovatosan elindult
arrafele. Még érezte a masik izzadtsagat a levegSben.

A Harmak éjjele. Valahol a mélyben, a palota kéhideg gyomraban
Tharrnak szo6lt az dldozat.

AKkit 6 akar, a masik toronyban van. A hidon tal.

Ma csak 6 jott, de tudta, hajnalban mér itt lesznek masok is, hogy be-
fejezzék, amit elkezdett. Hogy itt is Ikrek vannak, nem bizonyit sem-
mit. Ezt a Tandcs sem fogja figyelembe venni.




Leengedte a zsinort. Kis suly fityegett a végén. Elsére ratekeredett
a vaskos lakomaszékek egyikének a labara. Egy sziirke kigyofej folott
allapodott meg. A zsinér vékony volt, er8s és éles. Haromszor is koriil-
hurkolta kesztytis kezén, mielStt hiizni kezdte. Halk csattanassal 411t
meg Cynthart6l mintegy méternyire. A falb6l el6vagodé harom penge
szinte felnyarsalta a széket. Aztan nem mozdultak, nem birtak vissza-
huzédni a falba. Kékek voltak, szinte vilagitottak. Méreg.

Cynthar leguggolt eldttitk. A pengék remegtek, de a vaskos sz¢€k-
kel nem birtak.

Nem mintha nem lett volna nala méreg, de minden boszorkanymes-
ternek meg kell adni, ami az 6vé. Felszabaditotta eddig nyugv6 magi-
kus energiait. Bal tenyerét Gvatosan hiizta végig a pengéken. Erezte,
ahogy a gyilkos anyag atszivarog belé. Csak remegett egy kicsit, mint-
ha elzsibbadt volna a keze. A méreg ott lapult a markéban, magiaval
béklyoba kotve, bevetésre készen. Parszor Osszeszoritotta oklét, majd
4tlépett a bilincsbe vert széken, és atsétdlt az dldozati termen.

Vyrn nem sokkal ezutén szdlalt meg.

- Cynthar?

Mindig tudta, hogyan lop6zhat at elméje védelmén. Megvolt ré a
modszeriik. Ismerték egymast.

- Csak te lehetsz az. Mar egy éve tudom, hogy téged fognak kiilde-
ni.

Cynthar megallt. Ha szdmitott is ra egy ideje - az ablak 6ta -, most
mégis megrendiilt. Erre nem lehet igazan felkésziilni. Minden erd ki-
szaladt a 1ababol. - Csak te johettél. Azon a falon més nem juthatott fel.

- Elfelejted a Mortor Imperalisokat, Vyrn! - Cynthar nem tudta lep-
lezni magat. Az asztralsikon vihar orditott koriildtte. Probalt beleka-
paszkodni valamibe, hogy el ne sodorja. - Kér érted...

- Démonvér, Cynthar! Musz4j volt mennem!

- Két éve cserben hagytal, Vyrn. - Eszre sem vette, hogy hangosan
beszél.

- Gyilolsz?

- Az istenekre, Vyrn, nagyon nehéz volt! - A vihar lassan csillapo-
dott.

- Ram volt sziikségiik, fit. Ertsd meg!

- De nem a Thirniall Haznak. Coriolinék akartak, hogy téged va-
lasszanak.

- Tudom.

- Ilho-mantari! Az egész hazban ott vagy, Vym! Térkép se kéne,
hogy megtalaljalak.

- De azért beléd égették, ugye?

- Belém.

Szinte latta Diorca Coriolint, ahogy két évvel ezel6tt a Spamagitor
elétt 4ll: gusztustalan 6ridspajor selyembe és barsonyba gubdzva. A vo-
ros-eziist dreggis red6i kozott nem latni idegesen matato, kovér kezét.
Nyalcseppek a duzzadt szajén, ahogy beszél. Halkan, bizalmaskodén.

- Emlékezz, Primessor!

- Nem kell, hogy emlékeztess, Dominior.

- Tudjuk... - ravasz csillanas a sargara szinez8dott szemekben. 4n-
gyalkénny. - ...hogy a Thirniall Haznak 0] primorra lesz sziiksége. - Ro-
vid leveg6vétel. A Spamagitor hallgat. Orrén, arcan a heg megmoccan.

- Pénziik van béséggel - folytatja a pajor. - Azt szeretném, hogy
tényleg a legjobbat kapjak. A Spamagitor dsszevonja a szemoldokét. -
A legjobbat, akinek van egy... - diszkrét mosoly - tanitvanya, aki legalabb
olyan jo, mint 6. :

Nagyjabol ekkor keriilhetett el8 az a stlyosan cseng6 zacsko. Es
akadt ilyen tanitvany. Cynthar szdmara Vyrn eltiint. Meghalt.

- Ilho-mantari atkat kértem rad két nappal ezelStt, Vym.

- Gondoltam. Meg kell 6ljelek, Cynthar. Ha nem tenném, nem len-
nék Iker. Es meg tudlak még lepni, ha kell...

Cynthar eltolta az 5sszes mentalis reteszt, és sokaig 4llt a sotét csond-
ben. Vyrn kaparészott még egy darabig, eltivoral s 8

ks:

- Tharr, 4ldo : :

Ez az orrgyilkos jobb volt, mint a masik. A Thirniall Haz megen-
gedhette maganak, hogy ligyes embereket tartson. Haromszor is 6ssze-
mérték a fegyvereket, miel6tt Cynthar torkon szurta. Egyet csavart a
pugosson, aztan visszahtizta. Ellenfelérdl leolvadt a mégia, ahogy hanyatt
zuhant. Kigyo6alaku tetovalas a balfiil mégott. Zantan klan.

...meg tudlak még lepni, ha kell...

Talan, Vyrn. Talan.

Két éve tortént ez is, mint annyi més. Tiz-tizen6t nappal Vyrn eltii-
nése utan, de még a Varjak havaban. A holttestet nem szamitva tizen
voltak Ilho-mantari kdpolnajaban, meg a Venomagitor és egy toporo-
dott, fekete alak. Tudhatott valamit, ha Tharr még nem emésztette el.
Tudott. Kranra, de még mennyire!

A tudata olyan volt, akar egy kéz. Kinyult mindannyiuk felé, be-
folyt a koponyéjukba.

- Még nektek is van tanulnival6tok - hallotta Cynthar a Venomagitor
hangjat. Akkor mér valami hideg kékségben uszott, azutan zajokat hal-
lott. Messzirdl jottek ezek a hangok. Talsdgosan messzir6l. A toporodott
csinélta az egészet. Ebben biztos volt. Egy gyerek rohant el mellette,
de tlontil attetsz6 volt ahhoz, hogy kivehesse. Es azok a zajok... Hor-
gés és suttogas, téli tiizekben dohogo kiirtok. Villanas. Egy n6? Haj
vagy pokhal6 az arcan. S6tét folyosé és rohanés. Ezek a rohadt huho-
gok! Lebeg6 faklyafény.

- Sinteh emlékeit latjatok. - A Venomagitor hangjat alig hallotta. -
Harom napja halt meg a Thirniall-palotéban.

Csattanas.

Végigmentek a palotan. Ezittal alulrol. Most, két év elteltével értet-
te csak meg Cynthar, hogyan juthattak be. Beengedték 6ket. Hogy fe-
dezzék Vyrn eltlinését. A halalat. @ volt a primor. A masik kettd egy-
szer(i, nem is til tapasztalt corron. Ahogy elnézte, Sinteh raadasul a sza-
badsagaért ment oda. Marhasag. Az Ikrektdl nem lehet megszabadul-
ni.

...az eldl rohand arnyat ismerte. Ezer koziil is felismerte volna. Ho-
malyos faklyafényen ugranak keresztiil. A falak szinte rajuk délnek. Egy
ablakbol a kék hold fénye esik a labukra. Csond és hideg. Nagyon hideg.
Tovabb!

Az eldl futé hirtelen eltiinik. Lezuhant valahova. A hid. A tuloldalon
mint vaskos fekete tuské, az Or tornya.

Sinteh dll. Liheg. Valaki hang nélkiil szol hozza a hid alol. Enge-
delmeskedik. Valami van a falon. Egy cserép? Leveri. Rohanvast indul
valaki a tiloldalrél. Kéken villan a holdfény a révidkardon, ahogy a
hid kozepére ér. Szellemkezek nyulnak at a képeken, hideg szivarog min-
den testrészébe. Cynthar legszivesebben abbahagyna, eltiinne ezekbdl
a halott emlékekbdl, de az osszeaszott valami nem hagyja.

A hidon atfuté alak mogott valami mozdul. A hid alol lendiil a futé
mogé. A pugoss atjdarja a Sinteh felé rohano katona testét, mire az a zajt
meghallana a hata mogott.

A holdfény Vyrn mosolygé arcan, ahogy lerdzza a vért a keskeny
pengérdl. Int Sintehnek, hogy menjen. Sinteh megy. A hid kozepéig. Az-
tan a fény. Aztdn a sotétség.

Cynthar séhajtva razta le magarol a nyirkos emléket. Megizzadt. A
méreg még ott bizsergett a kezében. Az Ornek. A Nemesi Haz 6rének.
Vyrn mosolygé arca a higanyszin fényben. Int, hogy menjen.

- Megyek.

A hidon a fény most voros volt. Cynthar remélte, hogy nem Vyrnt
taldlja alatta. Legalabbis nem azt, amelyik két éve eltlint. A vaskos, ko-
mor tuské-torony a helyén volt. Cynthar kdzelebb vakodott. Amilyen

te. Vym, I : s - Még




éve vagy halott. Sajnalom.
Csak egy dofésre volt sziikség.

Nem tévedett: a test mar nem Vyrné. Fiatal, s6tét haji, majdhogy-
nem gyerek. Cynthar kezei a nyaka felé tapogatoztak. Ott volt a lanc, s
rajta a fliggd. JOl gondolta. A rajzolat - amir6l a Magitor azt mondta,
bilincsbe veri a halél utan a lelket - gonosz pokként terpeszkedett a
fiiggd hideg kovén. Cynthar a hid korlatjara tette, racsapott a pugoss
markolataval.

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

- Ilho-mantari, segits... - kezdte a litaniat. - Hogy szallhasson szaba-
don és messze, hogy égi Gtjat Rossz ne rekessze, Nyugalmat és Aldast
kérek néked, Vyrn!

Kifijta a leveg6t. Nem Vyrn teste volt, igyhogy nem pecsételte le
vérrel szemét, szajat és a fiilét. De a
gylriit megismerte. Vastag aranygy(i-
rli volt, a voros fényben sotétnek tiing
lapokkal. Vyrn utolso6 ajandéka. Elmo-
solyodott.

- A Csendet Vigyazo tigyeljen rad
is, Vyrn - mondta, és atment a hidon.
Vyrn gyfir{ijét a masik mellé hizta.
Nem akarta egyszerre hasznalni a kett6t.
Nem lett volna értelme. Nem érzett faj-
dalmat vagy veszteséget. Két éve tal
volt rajta. Iker volt. Helyre billentette a
mérleget. Ott a folyos6n még habozott.
Most ismét az Orre 6sszpontositott.
Felhd kuszott 4t az égen, eltakarta a hol-
dat. A Faklya, Ilho-mantari csillaga -
Sogron masik csillagképének vezérfe-
nye - el6bujt égi rejteke mogiil.

Mar csak egy kisebb csapda volt a
lépcsdn, ott, ahova - Cynthar jol gon-
dolta - Vyrn tette volna. Ami keveset
értett a shuluri palotakhoz, az alapjan
ugy gondolta, ezt a tornyot késdbb, ta-
lan egy masik helyett épitették. A koz-
ponti csigalépcsén haladt folfelé. Az
egész kisértetiesen emlékeztetett arra
- nem tehetett r6la, majd minden csi-
galépcsdrdl ez a nevetséges dolog ju-
tott az eszébe - mintha egy sarkany
megkoviilt nyakaban kapaszkodna egy-
re feljebb, és érezte: mind kozelebb jut
a gigaszi hiill6 sziklaba vajt garatjahoz.

Kiterjesztett érzékeivel végigtapogatta az Gsszes szintet, de csak
foliilr6l érzékelt valamilyen bizonytalan jelentétet. A pokhaléhoz ha-
sonléan az Or képét is barmikor felidézhette magaban. Hajlamos volt
minden embert valamelyik 4llathoz hasonlitani. A Spamagitor roka.
Vyrmn aszisz agér - az Or pedig valami nagyra nétt rovar. Vékony ke-
zek. A mélyen és tavol iil6 szemek szinte nem is latszanak a
szinyogszivokahoz hasonlé orr émyékaban. Akaratosan csiicsorits szaj.
Nem szép, de legalabb Gsszetéveszthetetlen.

Hangtalanul suhant a kopott, nyirkos 1épcs6kon. Faklyak nem vol-
tak, 4m a rézszin éjszaka idér6l idére bekoszont a vékony kémlelSréseken.
Nem szamolta, hany ilyen fénysavon haladt keresztiil, mire felért a te-
rembe. Két keskeny ablak mdgiil az alvo Shulur leheletét hozta a szél.
Szemben vele vastag tolgyajto, vasaldsa akar egy gladiétor karja.

Vyrn gyiiriijét athuizta a masik kezére. Gyorsnak kell lennie. Nem tud-
hatta, hol lesz az Or. Nem szabad id6 hagynia neki. A méreg megt

~ denféle kacattal tel

asztalra. o ‘
Az Or félig hattal neki, egy, az el6z6ekhez képest hatalmas, zart ab-
lak el6tt. Tokéletes, de nem maradhatott tovabb ebben a forméban. Kis
mozdulat: a gy(irli még a levegében volt, amikor a légiesség megsziint.
Nem volt szabad id6t hagynia neki barmifajta méagidra. A gytirti elpor-
gott egy feketére kopott szék iil6kéje mellett. Anyagiasult 14bai mar
féluton repitették el6re Cynthart. A pugosshoz nem nyult.

Halk pendiilés, ahogy Vyrn ajandéka a szabélytalan alakt, csiszolt
granitdarabokbol 6sszer6tt padléra koccant. Az Or megfordult. Az
angyalkdnnyt6l sargult szemekben a zold fényre sotét arnyék vetiilt.

Cynthar mellbe taszitotta. Az elsG varazslat elszabadult energiai tor-
nadokeént kavartak mellette a levegt. Fa és iiveg reccsenése. Keresz-
tiilrobbantak az ablakon. A nyiiszit6 6lomkeretbél kirepiiltek a beléfog-
lalt ivegdarabok, ablakkeret sikoltva adta meg magat. A boszorkanymes-
ter csipdje megakadt a parkanyban, de
a folotte elrepiil6 Iker er8sen kapaszko-
dott barna kopenyébe, sziirke hajaba,
és kirantotta az éjszakaba. Most & volt
alul. Zuhantak, bele az 6risi, hunyor-
g0 tabortliz maradvanyéba. Nagyon
magasrol.

Ez volt a legveszélyesebb pontja
Cynthar tervének. Sivitva rohant el
mellettiik a levegd, a fekete torony sés
parétol virdgz6 falai. A kiils§ torony
magassigaba értek, tekintetiik egymas-
ba kapcsolodott. Megstirtisodtek korii-
16ttiik a manahél6 energiai. Zuhantak.

Cynthar elengedte a tenyerébe zart
haldlt. A méasik meghdkkenve bamult
r4, szajabol nyalcsoppek folytak.
Cynthar a nyakéaban 16g6 fiiggé felé
kapott, és talpaval eltaszitotta magét a
fekete folttd mosodott faltol. A boszor-
kanymester feje megbicsaklott, ahogy
letépték nyakéabol a lancot. Méregts]
rang6 testébdl rémiilt vinnyogas tort
fel. Cyntharnak ra sem kellett néznie
az €kszerre, tudta ilyen volt Vyrn nya-
kaban is. Elengedte az Ort. Csak bizha-
tott benne, hogy a torony tovéig nem
gyliri le a mérget.

Erkélyek suhantak el mellette
ahogy a park jegenyéinek magassagé-
ba ért. Sajat gyfirtijére Ssszpontositott,
és valamivel a park bokrai felett sik-
lott el. Szarnyai majdnem kiszakadtak
a megerGltetést6l. Hata mogott szanal-
mas nyikkanéssal csapodott a foldbe a boszorkanymester teste. Néhany
letort gally és levél érkezett utana.

Cynthar ismét az oriasi véros felett jart. Tenger fell j6v6 sos szél
siklott szarnyai alatt. Ebredez6 siralytarsai az 6bol arbocerdejébdl ri-
koltottak. Még utoljara Vyrnre gondolt, és a megsemmisitends fiiggére.
Majd a Magitor. Magasabbra szallt. Valahol a Vadasparkon til, a hori-
zonton, ahol sziirke felhSk hasaltak a fekete vizekre, az (j nap igérete
halvanylott.

Morgena Holl6jat és Tharr porolyét most felh8k takartak, de a
rézszind hold mellett ott tiind6kolt a Faklya.

Mélyen lent, az 6si varos kazamataiban és a nyirkos sikatorokban
varosi farkasok és dogevOk gyiilekeztek mérgezett fegyvereikkel a
Thirniall Haz palotaja és parkjai kériil, hogy befejezzék, amit az Iker
elkezdett. Coriolin hiéndk.




agyan kotyogott a viz a barka aljan, ahogy az ujra keresztbe for-
ult a foly6 kdzepén. A faracsos ablakon bearaml6 arany fénypasz-
ma végigsimitott a félelf arcan. Dirgall elfintorodott. Kicsit balra
“fordult, lancai - rozsdas fémmarkok - megcsérrentek. Karorvendd
fémrecsegés, egy masik béklyo felelt ra a félhomalybol.

- F4j a fény, Korcs?

Borizii, karcos hang.

- Nem vagyok Korcs, mar mondtam, fické. Félvér vagyok. - A

“meglancolt hangjabol, szorult helyzete ellenére, valami viddmséag-
¢le csendiilt ki.

- Majd’ egy napja csorgunk - morogta a masik. - Azt mondtad, is-
mered a folyot, és nemsokéra a hodvarhoz ériink.

- Csak ne vard annyira, hogy odaérjiink, északi! Ott a mi
hidf6allasaink vannak, és azokat igazi Korcs magia védi. Ha egy ma-
gadfajtat meglatnak ott, nem kezeskedhetem az €letedért.

- El se varnam, sz6ke! - kopte a szOt a masik. - A mi orkjaink is
megtekergették a tokod, amikor a keziik kozé keriiltél. - A beszéld
nagydarab, fekete férfi volt. Kormos, vérzsiros bérvértjén fekete vas-

zO0gek meredeztek, csomos szakéllaban eziistds bogok. Fekete sze-
mei nyugodtan csillogtak bozontos személdoke alatt, fehér fogai
- tompan fénylettek kiszaradt szdjaban.
A hajé maganyosan porgétt a lusta futdsu foly6 szinén, megpor-
16dott tatjarol kotélmaradvanyok csiingtek a vizbe. A fekete ork bor-
nhajok egyike volt, zomok barka, néhany karmos evezdvel. Mohos
korménylapéatja hasznavehetetleniil koppant ide-oda az égett taton. A
zakallas férfi nem hazudott. Mar j6 egy napja, hogy egy rajtaiités
oran a Fekete Herceg Vasfog torzshoz tartoz6 ork segédcsapatai
kénytelenek voltak veszteségként ragondolni. Megpuffadt, doglott
sibor a kényelmes, nyari folyon.

- Hat, én nem lennék olyan biiszke a helyedben azokra az orkokra

vigyorgott a sz6ke félvér. - Tan nem 6k lancoltak ide?

- Mondtam mar, hogy félreértés volt. Nem ismertek fel! - csattant
a rekedt hang. - Lelkesek, de esziik, az nincs. En meg rosszul beszé-

em a kwart dialektust.

- Aha - biccentett a félvér. Mosolyaban még volt més is, de nem
sz61t. Hosszt idére csend borult a hajora. A szemkozti ablak racsai
mogott bokolo fak ezerféle zoldben pompazo koronéi csorogtak el.

. A partokat dus aljnovényzet, széles levelii bokrok, és pafranyszényeg
boritotta. Néhol halott fak fehérre szikkadt csontvazai aztak
41 beletoroddn a langyos vizben, méregzold borostyanruhajuk rég le-

- A mocskos életbe! - Csorogtek a lancok. - Hogy nincs itt egy
csepp viz se, amit megihatnék! Csak érménk partot!
- Ha nem ragod fel azt a cserépkocsogot, amikor lehoztak, most
* lenne ivoviziink - kozolte higgadtan a félelf. - Partot pedig ne ér-
© jiink, mert itt aztan rekedtre ordibalhatndnk magunkat, legfeljebb né-
hany arnykutyat tudnank magunkhoz édesgetni.
- Pofa be, sz8ke! Te és a hozzad hasonlok miatt vagyunk itt!
- Micsoda? - csattant az egykor oly csengé hang. A halvany ibo-
lyaszin szemek szinte felizzottak a dohszagl félhomalyban. - Hat ki

a Fekete Herceg talpnyal6ja? Talan bizony én? Ki boritotta langba az
északi végeket? Ki prédalja fel a mezGket, tarolja le a legelSket? A
polbini urak gyaldzzak meg az asszonyokat, mészaroljak le a gye-
rekeket valami k6dos 6riilt parancsaira?

- Fogd be a pofad! - Most nyugodt volt a rekedt hang gazdaja. -
Nem tudod, mit beszélsz. Nem hibéztatlak, nem értheted meg. Val-
tozas kell, és mi elhozzuk azt. Nincsenek megvaltok, nincsenek bii-
nosok. Csak az északi szél. A tiszta északi szél. Felkavarja a szeme-
tet is, ez igaz - bosszusan megcsorrentek az ork vaslancok -, de uta-
na tisztasag lesz. Tokéletes tisztasag. Vilag sziiletik veliink. Uj vi-
lag. Elsoporjiik a régi mocskot. A kiralyok rosszul csinaltak, az &
miiviik ez az atok a foldeken. A Torés. A Sarbirodalmak, a Halott
Pusztak, az Atoktémsek, a Keserti Szél. Az 6sszes mocsok. De Her-
ceg bolcs. A modszereit elitélheted, de nem lathatod a célt.

- Célt? Milyen célt, te allat? Lemészarolni mindenkit, aki szem-
beszall? Aki meg akarja védeni az otthonat, a barmait, a csaladjat?
Felégetni mindent és mindenkit, ez a célotok?

- A cél a Birodalom. Nem az elporladt gork dics6ség, nem is a ki-
ralyok kdosza. Az ers kéz. A Hercegé. - Furcsan csillogott valami
a penészes félhomaélyban, tan az erés, fehér fogak. Mosoly?

- Es te ebben hiszel? - mormolta a félvér. - Ilyen vérgdzos cé-
lokban? Gyonyori.

- Az - valaszolt rovid hallgatas utan a masik. Aztan: - Az Elrot-
hadt Istenekre! Hat nincs itt egy csepp viz sem? Mar képni se tudnék.
Micsoda driiltség! Szomjan dogleni egy folyd kozepén.

Dirgall nem sz6lt semmit. Az alkonyt figyelte. A lagyan simo-
gato, voroses fénypaszmakat, a mélyiild arnyakat. A langyos szell6t,
ahogy korbetapogatja a bortonhajot alaktalan, puha tenyerével, a ra-
csokon til vérarannya valé erd6t. Nyar volt. S nyar volt akkor is...

- Mennyi héd él itt, apa?

Gyerekhang. Olyan 6tévesforma. Sz6ke haja hullamokban simo-
gatja vallat, nyakat.

- Rengeteg. Talan tobb ezer. Jut élelem mindnek.

Az apa mosolyog. A gyerek biztosan tudja, nem kell odanéznie.
A lemend nap voros arnyékokat vet a tetovalt arcon. Korcs tetovala-
sok, amik neki, félvérnek soha nem lehetnek. Apa. Firnhall, a Maga-
nyos, aki hat évvel ezel6tt elbajolta azt a sz6ke lanyt a gazlonal. Anyat.

Az erd§ vérarany a koranyari alkonyban, hatuk mogott fekete ro-
mokként emelkedik a hédvar szazadok alatt 6sszehordott gatja, ma-
gasra tornyozva a vizet az aranytikri téban.

- Rengeten itt a hal - mondja apa Gjabb tarquat emelve ki a tib-
bi mellé. Dirgall emlékszik a kék, édeskés fustre, ahogy siiltek. A
var fekete orman egy hod 6r sziluettje oson el. Kecses eziisthalak
ugralnak ki a milliészam kering6 lampasbogarak utan, csillog6, pi-
ros iveket hiizva maguk utan a vizcseppekbdl. Halkan ropog a tiiz. Apa
valahova a messzeségbe réved, arcdn mar nem latszanak az ibolya-
szin félholdak és ivek, vonasai felolvadnak az éjszakéban, csak a
szemében csillog a parazs fénye. Onga és Arapa fenn tiindokol az
égen, a vérarany alkonyi szinek eziistbe fordulnak, 6rias halak pik-




- Csak a folyo jol ismrert

kelyes hata vag barazdat a t6 minden masnal fényesebbre csiszolt
tiikrén.

Az ¢rias halak...

- Mi volt ez?

Halk, surl6dé hang remegtette meg a bortonhajot. Valami alulrél
végignyalta a moszatos deszkakat. Sotét volt, a racsos ablakok fényld
homalyfoltok a fekete falon.

- Nem tudom - felelte Dirgall. - Talan egy hal. - Nyelve reszelte
a szajpadlasat.

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

A félvér elmosolyodott. Aztan Gsszegylirddott az arca a fajda-
lomtol, ahogy a vasbék-

- ...nem mintha sok jot varnék a Korcsoktol... - Az északi férfi
hangja valahonnan messzirdl jott. - Ugyanolyan gyilkosok 6k is,
mint masok.

- Ezt ne merd mondani, Urgon! - csattant fel a félvér. Villam vi- -
lagitotta meg, éles kék fény csillant elkinzott arcan, izzadt fiirtjein.

- Ok nem gyilkosok.

- Nem Urgon a nevem, rohadék! - iiv6ltott az északi. A villam
ut6fényében kidagadtak az erek a nyakéan, mint pérazra kotott, tajték-
z6 kutya, igy rdngatta a lancait. Aztan jott a mennydérgés, és el-
nyomta a szavait.

- Ez kozel volt - jegyezte meg Dirgall. A szakallas halkan zihalt,
Visszaiilt a helyére, és nem mozdult. - Es ne nevezd a Korcsokat

gyilkosoknak! Ha hoz-

lyok belemartak a csuk-
16jaba.

A haj6 még egyszer
megrandult. Dirgall jol
- hallotta a szakallas fickd
bilincscsorgéssel kevert
szitkozodasat a sarokbol,
aztan megallt. Csond.

locsogéasa odakintrdl.

- Szép kis hal - nyog-
te a szakallas. - Ez mar a
hodvar, széke? Késziil-
jek a halalra?

A félvér megesovalta

fejét.

- Nem fogsz meghal-
~ ni, Urgon, vagy mi a ne-
. ved. - Lanccsorgés. - A
Korcsok nem gyilkosok.
Ez az egyik. A masik,
hogy ez még nem a hod-
vér. Ez egy rohadt ho-
mokpad. Vagy szikla.
Mit tudom én. A t6 be-
_ jaratanal van egy par. A
hodvar és a Korcs-tor-
nyok innen még jo két
mérfoldre vannak. Ha
derekasan ordibalunk, ta-
lan meghalljak.

- Ordits csak, ha
. akarsz, te hiilye! Nekem
nem siirgés - morogta
Urgon.

Dirgall j6 fél ora

zadférnék, ezt beléd is
verném.

Mosolygos zihalas
volt a valasz.

- Ha hozzamférnél, >
nem éInéd tal. Ne ki- .
vand ezt. A Korcsok pe-
dig ugyanugy gyilkol-
nak, ha féltik a szaros
kis életiiket vagy a bii-
vos erdeiket, mint ma-
sok. ;

- Talan te nem?

- De, én is. - Nyal
hijan alig érthetGek vol-
tak a szavaik. - Minden-
ki. A hdbort mindenki-
bél allatot csinél. De
meg kell kiilonboztetni -
sziikséges és sziikségte-
len haborut. A Biroda-
lom kell. Erted? Nem.,
Nem értheted. Soha -
nem is fogod megérte-
ni. - Faradt lancesorgés-
sel legyintett. - Az,
orkok torzsi habortiinak
viszont semmi értelme.

A Herceg rendet, bizton- *
sagot és jolétet fog hoz-
ni északra. Birodalmat.

- Te magad sem hi-
szel abban, amit mon-
dasz. Csak a gyilkoss4-
gaidat takargatod vala-
mi fels6bb akarat terve-

mulva hagyta csak abba.
.. Akkor mér ugysem lehetett semmit hallani a mennydorgést6l.

- Talan meghallottak - roskadt vissza az ablak mell6l.

- Ugy lenne igazsagos, hogy amit eltoltatok, hozzatok is rendbe
- morogta Urgon.

- Mit toltunk mi el, északi?

- Ezt az egész mocskos hajo-iigyet. En még el8bb-ut6bb kimagya-
raztam volna magamat, amikor jott az a rajtatités. Tisztan lattam a
Héaromvarosok vords oroszlanjait. Valamelyik nagyokos varazslo-
tok robbantotta le a csonakunkat a mél6rol...

Dirgall nem felelt. Mason jart az esze. Urgon érveiben nem volt
hiba - § is latta a zaszlokat. Masvalami nem illett a torténetbe. Egy
sz6. Urgon. Honnan tudja a nevét, ha be sem mutatkozott? Ez nem
is vallana ra.

ivel.

Ujabb villam vilagitotta meg ket egy pillanatra. Az északi nem
mosolygott.

- A Herceg tudja, mit csinél. Es az eszkozei is megvannak hoz-
z4. Varazsloi életet leheltek a Fekete Allatokba.

Dirgall elsapadt. A sotétben halvany foltta valt az arca.

- Az nem lehet... - nydgte. - az Allatokat elpusztitottak. Es
Konaghot is, mas pedig nem tud olyan istentelen masinakat épiteni!

- A Herceg mesterei tudnak. A renegat torpék Khudbol. Ok érizték
az utolsé Allatokat a Térés utan. Es most tjra élnek. Vasbél vannak,
mégis mozognak. Nem magia mozatja 6ket, de mintha élnének. Sza-
vamra, leny(igozdek.

- Te... lattad Sket? - nyogte a félvér.

il
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- Igen. Khud koérnyékén. Illetve csak egyet, de az is elég volt.

- Nagyobbak, mint ez a haj6. Mint 6t ilyen hajo. Es a gyomrukban

‘rengetegen elférnek. Karjaik, mint ezer sarlo. Orditasuk, mint a sar-

kanyok robaja. - Az északi 6nelégiilten, biiszkén besz¢lt. Dirgall csak

1ilt, nem szolt egy szot sem. Az északi most el6szor keriilt folébe, s
7 beszédébsl kihallatszott, hogy ezt tudja is.

- Oriasiak, szavamra. Es a renegatok képesek iranyitani dket.

- Mitdl mozognak, ha nem a magiatol? - A félelf szinte suttogott.

- Ismered a rakit?

Dirgall bélintott. Anyjéanak is volt. Kicsiny réz f6z6edény, ami-
en halat szokott parolni. Tarquét. Az alsé részében viz forrt, ez pa-
olta meg a fiiszeres halat. G6z.

- Félelmetesek. Minden eresztékiikon fehér gézt okadnak, sikol-
tanak és szuszognak. Ezt mondd el nyugodtan a Korcsoknak! Lesz
okuk félni. Ujra élnek a Fekete Allatok! - Az északi diadalmasan vi-
gyorgott. A hajot Gjabb mennyedorgés razta meg.

Aztan eleredt az esé.

Hajnalodott.

Elégedetten iiltek mindketten a penészszagi hajé nedves gyom-
ey ‘réban Az es6 habosra paskolta a viztiikrot a lassan derengé fény-
ben A foglyok a repedéseken beszivargé csoppekkel oltottak szom-
“'ukat. Nyakuk elgémberedett, tagjaikat megtorték a vasbilincsek, mi-
¢ elég vizet birtak magukba csepegtetni. Az ég mar messze morgott
~16liik, inkabb tiint egy nagymacska dorombolasanak, mint égihabo-
unak. Az esd halkan dobogott a vizes gerendakon, surrogott a bagyadt
llevegében A viz folott beteg kod g6zo6lgott, ahogy lassan szitalassa
halkult a zivatar. A nyulos, fehér para bebodorodott a racsos abla-
okon, sszenyalazta a deszkakat, felerdsitette a csipds hiigyszagot.
Dirgall azéta sem tudta rendesen visszagylirni az ingét, ossze-
uzni félig nyitott szarvasbdr nadragjat, amit végsd kinjaban kopott
sizmasarkaval s ujjhegyeivel piszkalt szét. Szégyell6sen odakapott,

- de a béklyok raharaptak a kezére. Felszisszent.
7' -Ne zavartasd magad - rohogott a szakallas -, engem nem érde-
“kel. A Korcsaid meg majd tiszta gyolcsba raknak, mint egy csecs-

- Ne gunyolddj! Te sem biztos, hogy kibirod, amig eleveznek
“idaig.

- - Mér ha meghallottik a kialtasaidat - rohogott tovabb a masik.

Amig nem esett az esd, bizonyisten pazarlasnak éreztem volna, de

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

* Kallas. - Ha annyira érdekel, Gidain RoMattnak hivnak.
- Rendben, Gidain - mondta csendesen a félelf. Aztan hosszan
hallgatott. A madarak teli torokbél trillaztak, a kel nap lassan atvi-
gitotta a hideg parat. - Az orkok mondhattak - morfondirozott. -
gen...

Nagy test diibben a haj6 fedélzetén. Porra szaradt moszat és a
szhjaratok salakja hullik a sz6ke hajra. Ordibalas fentrdl, lanccsor-
“gés és az orkok félreismerhetetlen, keserti szaga. R6hogés, emberi
“szitkozodas, ahogy a racsos csapoaijto felemelkedik. Barna por hul-

ik a bércsizmas labakrél. Szaraz koppanas: a saros létra zuhan a
zalmatorekkel felszort deszkakra. Foldszin(, vasszogekkel kivert
csizma jon le, egy vas kard csorba éle verddik neki. Ez a keserti
zag... Elnyomja a folyé z6ld illatait, az iszap, a nad, a taknyos bé-

- kalencse kiparolgésat.
+  Nagydarab ork. Szeme sarga borostyan a sététben, agyarain az
elmaradhatatlan, élesre fent vasalas. Fekete aryék a lejarat felett.
‘Megbotlik? Aztan a hatalmas csattanas, ahogy a meglancolt férfi le-

- Mondtam mar, hogy nem Urgon a nevem! - horkant fel a sza-

gigkarmoljék szakallas arcat. Orditva réngatja a lancokat egy dara-
big, veszett kutyaként kiizd, amig a sz6kéhez hasonldan erés vas-
szbgekkel a falhoz békly6zzak. A viz édes illata, ahogy a cserépkor-
s6 szétroppan a falon. Fontr6l rohogés.

- Itt rohadsz meg, Urgon!

Szarazon csattan a racs. A falhoz lancolt férfi iivélt, eziistbogas
szakalldban vércsoppek remegnek.

Dirgall elmosolyodott.

- Kivancsi vagyok, kinek artottal, Gidain.

- Micsoda? - hordiilt fel a szakaéllas. - Mirél beszélsz?

A félelf diadalmasan mosolygott.

-Tudod, egy kicsit én is beszélem a kwart dialektust. Csak az or-
ditozasodtél alig hallottam valamit. Hazudtél nekem, Gidain?

- Mir61? - vakkantott kedvetleniil a masik.

- A célr6l. A Birodalomr6l meg tobbirsl.

- Nem. - Meglancolt tigris morgasa a sotétbél.

- Kétlem. Egyszerlien meg vagy ijedve, és engem is magaddal
akarsz hizni, bel6lem akarsz valami kis er6t meriteni. Amikor a Vas-
fogtiak ledobtak és lelancoltak, azt mondtak: ,Itt rohadsz meg, ur-
gon!“ Az pedig, ha emlékezetem nem csal, annyit tesz: 4rulé. Erre na-
gyon sok kifejezésiik van, de eskiiszém ez a legjobb.

A kopés a fiile a mellett csattant. Vigyorogva kapta félre a fejét.

- Mondom, hogy félreértés volt! - iivoltotte Gidain. Ujra eleredt
az orra veére.

Sérga villam lobbant a tévolban. Feketére valt a szakallan végig-
csorg6 vords csik. Kisvartatva elért hozzajuk a moraj is.

- Félreértettek, te rohadék! Nem érted?

Ekkor mozdult meg Gjra a hajo.

- Mi ez? Mi torténik? - Gidain ide-oda rebbent a ldncok meg-
szabta sziik térben.

- Nem tudom. Ujbél elkapott minket a sodras. Valami leemelte
a hajot a sziklarol.
- Sodras? Azt mondtad, ez egy t6 - morogta a szakallas.

- Akkor is sodor benniinket valami... -Dirgall megprobalt kinéz-
ni az egyik ablakon. Almos sziirke volt kint minden, de gyorsan vi-
lagosodott. Eltiszo, bokold ' fak és bokrok, sotét felhdesikok a derengd
égen, és ahogy fordult a haj6, mast is latott: ragyogé sarga langokat
a tavolban.

- Rohadékok! Felgytjtottatok a hodvarat, ti mocskok! - Gidain
felé rugott, de bilincsei elrantottak. - Lemészéroljatok a Korcsokat!
Gyilkos férgek!

- Nyugodj meg, te barom! - A szakaéllas csendben gomyedt a hoz-
z4 kozelebb lev6 ablaknal. - Gondolkozz! Emlékszel az utolsé villam-
ra? Nem villam volt. Robbanas. Korcs mégia. Ti répitettétek a
levegGbe az egészet.

- Meg vagy driilve, arul6? A tiindérek nem lennének képesek ar-
tatlan dldozatok lemészarlasara. Ok a vadon fiai. Nemes lelkiiek,
nem értanak senkinek; nem lennének képesek meg6lni tobb széz ho-
dot, embereket... de még tan orkokat sem!

- Akkor majd jél nézz kériil, ha odaértiink, fafejii - valaszolt
Gidain. - A Herceg szolgai koziil itt senkinek nincs olyan hatalma,
hogy egycsapasra elpusztitsa azt a gatat, ha tényleg akkora, ahogy
mondtad. A kiszabadul6 viz emelt le minket arr6l a koloncrél. Most
megint folyo lett a t6. Gyors, hegyi foly6. Ezt csakis valami ers,
pusztité magia okozhatta. Egyszer(i gytjtogatas nem tud ilyen kart
okozni, ezek a nyomorult ork segédcsapatok pedig képtelenek effé-
lére. Bar elismerem, mindent megtennének, hogy sikeriiljon. Ezek
ti voltatok.

- Lehetetlen... -nyogte a félelf - ...ez...ez lehetetlen!

- Te is tudod, hogy igaz, sz6ke. Habora van. Ez politika. Senkit
sem érdekel egy halom szarrd marcangolt 4llat. Az orkok megtamad-




tak a Korcs-tornyokat, 6k pedig rajuk robbantottdk az egészet, és
gyavan elszeleltek. Ennyi tortént, aranyszivii dlmodozém!

- Nem lehet... -nydgte sokadszorra Dirgall, arcan konnycseppek
gordiiltek végig.

Az északinak igaza volt. A tiiz mér elaludt, mire odaig csorogtak,
csak kormos agak, iiszkos fadarabok lebegtek a fekete vizen. Korom
hullott a leveg8bdl. Faporcok, megégett gallyak mindeniitt, a viz fo-
16tt fekete, mar6 flist lebegett. A vizben szertetépett testek hevertek:
hédok, réfpatkanyok és orkok, csillogé belek, robbands szaggatta
testrészek, fiistds, zsiros vér mindenfelé.

Paréanyi langok sercegtek a hodvér és a Korcs-tonyok maradva-
nyain, a széttort fakupacokon heverd testeken. Mintha a halal csak tiz
- percet kapott volna, hogy minden fontos dolgat elvégezze.

. - Vasfoga orkok -

Mindkét csuklojukbol délt a vér a hidbavalé rancigalstol. Zi-
héalva néztek egymasra.

- Te mocsok! Miattad patkolok el, az mar biztos - hordgte Gidain.
Fehéren villogtak szemei a véres arcban. Szakalla, erés szala haja
csapzottan 16gott, orra végén izzadtsagscepp himbél6zott. Mint va-
lami meglancolt démon. :

- Talan az én hibam, hogy idekeriiltél, arul6? Azokat még az
orkok is megvetik - acsargott a félvér. &

- Ne artsd magad olyan dolgokba, amikhez nem érsz fel, te fattyt
- orditotta az északi. Faradt nyal csorgott szakallara, s mivel latta,
hogy célba talalt, folytatta: - Mit tudsz te rolam? Mit tudsz err6l az
egész atkozott haborur6l? Vak vagy, és az is maradsz! Mindenki
vak! Ha nem pusztitjatok el azt az atkozott gétat, életben maradunk.
Foglalkozz inkabb azzal az ttszéli anyaddal, meg...

- Ha meg akarsz banta-

diinny6gte Gidain. - Szarrd
égették Sket. Szép, mi?
Dirgall mér visszafordult
a racsoktol.
- Nézd csak, nézzed!
Tiindérek - folytatta lemon-
dodan a szakallas. Nem volt
elégedettség a hangjaban,
csupan tisztazta a tényeket.
- L4ttal valahol Korcs hul-
lakat, sz6ke?
Dirgall megrazta nedves
arcat. Lerogyott a mocskos
szalmara.
-Nem - szottyantotta. -
Az orkokon kiviil csak ha-
rom ogart.
- Ja - biccentette a sza-
kallas. A racsok csikokat raj-
zoltak koszos arcéra. - Még
érdemes megnézned ezt is -
probalt kimutatni az abla-
kon.
A félvér felgdrnyedt,
megprobalt kinézni. Két ir-
datlan, mocskos csizmat la-
tott. Mar atcsorogtak az iisz-
-~ kok kozott, kissé felgyorsult
* a borténhajé mozgasa. A két

14b egy 6riashoz tartozott, a
lababa égetett bélyegek

ni, korabban kelj fel, 4rul -
kopte a félelf. - Orditozas- -

Nekem is lenne egy-két 6t-
letem az Gseiddel kapcso-
latban, de att6l még nem
szabadulunk ki innen. Gon-
dolkozz!

Nem csorogtak sokkal
gyorsabban, de 6k is érez- ¢
ték, hogy ez mar mas folyd.
Lendiiletesebb hullamok
csapdostak a porgd hajoé ol-
dalét, a fék hol err6l, hol ar-
16l az oldalrol készontek be,

- Gondolkozz! Mir61?
Ezt mér elcsesztiik, Korcs.
Innen nem jutunk ki élve.
Imédkozz, ha van kihez!

- Nem! Nem veszhetiink
el! Nekem még dolgom van
ezen a rohadék foldon!
Nem akarok meghalni! Még
nem csinaltam semmit...
semmit. Fiatal vagyok! - A
félvér szaja remegni kez- |
dett.

Gidain csondben figyel-
te. Csopog6 orrat megpro-
bélta vallaba torolni. Meg-
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alapjan Dirgall Ggy vélte, valamelyik északi fajhoz tartozhat. Véres,

szétszakadt hatabol halak marcangoltak 6kolnyi darabokat. A viz
- vorosen habzott a kornyéken, a hulla elkékiilt arca j6 méterrel a viz
- alatt himb4l6zott, narancsszin haja-szakalla hinarként lebegte koriil.
: - Ugyes csapda - biccentett elismerden Gidain. - A viz most
" messzire viszi a 16farkas hadijelvényeket.

- Hat olyan messze éppen nem - mondta Dirgall. - Nem til messzi-
re... - Visszaiilt a nedves szalmara. Még sapadtabb volt, mint eddig.
Most szokatlanul gyorsan mentek.

- Miért? Talan véget ér a foly6? Beledmlik a tengerbe?

- Ha ugy vessziik, véget ér. Valamivel délebbre elérjiik a Sar-
kanytorkot.

- Az meg mi? - kérdezte nyugtalanul a szakallas. Homlokén
hegyvolgyekkké gylirédtek a koszos rancok.

- Az? - kérdezte a félvér. Furcsa félmosoly jatszott az arcan. -
Kozel-tavol a legnagyobb vizesés.

koszoriilte a torkat.

- Félsz? - Hangjaban egyiittérzés csendiilt.

- Igen! - orditotta a masik. - Félek! Nem lehet mindenki hés!

- H8s? - Gidain furcsén felnevetett. - Vannak h8s6k? Szerinted
vannak? Hiilye vagy. Azt hiszed, nekik nem remeg a labuk, amikor
kiomlo belek kozott harcolnak? Csak szerencsés pillanataik vannak,
amit6] masok szemében h6sokké valnak. Erkodlesi hésokké vagy ha-
borus hésokké, mindegy. J6 helyen vannak, j6 id6ben. Vonzzak egy-
mast. Biztos, hogy vannak ilyen emberek. De hésokké mindig ma-
sok teszik dket. A tobbiek meg elhiszik ezt. Lehet, hogy vannak olya-
nok, akik nem félnek. Haldlmegvet6 kétségbeesésben harcolnak.
Ugy lehet elég, nekik az, ha masok félnek t6liik.

- Es te...? - Suttogas. :

- En? Hogy félek-e? Félek a halaltol, igen. Rettegek tSle, mert -
nem tudom, mi van utdna. Belet6r6dni lehet, félvallrol venni nem: *
Es gy(il6lom a héseidet. Tudod miért? A sajat félelmemet gyiilolom
benniik. - Az északi nevetett. - Mondom, imadkozz, ha van kihez,
és bizz benne, hogy legkozelebb tobb szerencséd lesz! ;

sal nem megyiink semmire. &



- Ha lesz legkdzelebb.

- Nem vagy képes nyugodtan meghalni?

- Te nyugodt vagy? Nincs elszamolnivaléd az istenekkel?
Gidain kivillantotta fogait.

- Kinek nincs, félvér? Oltem, mert 6lndm kellett, raboltam, mert
- nen halhattam éhen, rigtam, mert mas belémrugott, de a lelkiisme-
* retem tiszta. Te nem Gltél meg senkit?

- De. En is gyilkos vagyok... - nydgte Dirgall. - De ez csak a mér-
leg egyik serpenyéje. Te! Raktél te valaha barmit is a masikba?

- Ki-ki csak azt, mi istennek kedves - vigyorgott az északi.

- Mi lehet a te isteneidnek kedves, arul6?

- A foldsleges vérontas semmiképp - randult meg a szakallas arc.

- - De ezt masok masképp itélik meg. En bizom Korton hatalméban.

O tudja, hogy jot cselekedtem, és nem {iz a Sopusztikra. Az én mér-
legem rendben van. Nem az én hibam volt az az értelmetlen timadis...
- Faradtan sz6lt, inkabb magahoz, mint Dirgallhoz.

- Mir6l beszélsz? - zihalt a félelf. - Miféle folosleges vérontasrol?

- Az arulasomrol, sz6ke. Arro6l, hogy miért vagyok ebben az at-
kozott koporséban. Tudtam, hogy erések vagytok. Hogy most nem
gy6zhetiink. En elleneztem azt a rohadt timadéast. Nem akartam,
hogy odavesszenek ezek a lelkes barmok. Erre kikidltottak érulénak,

~ és ide zartak. A marhak. Eddig a hdsiik voltam... - fanyar félmosoly
" - ...most meg az urgonjuk vagyok.
- Nem értem... - Valami megvillant Dirgallban. - Milyen tamadas-
- 16l beszélsz?

- A hodvir ellenirdl, szerencsétlen! Arrdl az elfuseralt timadas-
- 16l a Korcstornyok ellen, te allat!

Dirgall feje nagyot koppant a deszkéan. Ugy érezte, minden vér ki-
szalad a testébol.

- Hat veled mi lesz, sz8ke? Megvan a leltar?

- Nekem nem lesz masodik lehetéségem - suttogta Dirgall. -

* Elhien csak egyszer itél.
Az a vords éjszaka... Két sapadt folt az égen, ahogy Onga és
) Arapa, a két Istenhold figyel. Es a recsegd hus és csont hatborzon-
- gatb hangja. Vér a pengén, vér mindeniitt a havon. Vords permet az
arcokon, a kétségbeesetten csépeld kardokon. Dirgall izzad. Faj a
karja. Nagyon f4j, ezer belsé tiiske marja, marcangolja. Voros goz
. szall a testekbdl, a feketévé sotétedd foltokbdl, a hordl. Még sokan
vannak, de mér alig védekeznek. El6l fennen lobog a Haromvérosok
lobogbja. A mandk szemében csillog a két vérvoros hold.

Nem tudtidk. Nem mondta senki. Azokban a rongyokban nem is
lehetett 14tni. Derékig csurom vér mindenki, de csak lendiilnek a ka-
rok, és lesujtanak a jo raygai pengék. Ujra és Gjra. Sempah masnap
jon. Nem néz a szemembe, valahogy gornyedt. Gornyedtebb, mint

' maskor. Por a hajaban és a tompafényii pancélon. Kezei er6tleniil
csiiggnek mellette, hangja krakogé suttogas:

- N6k voltak, Dirgall. - Mennydorgés. - Mind egy szélig. Alig
értettek a fegyverekhez...

- A, az elf balvanyok! - Gidain faradtan mosolyodott el, feje a
" nedves deszkakon koppant, ahogy megddccent a hajo egy fekete
sziklan. Tompa korgas a fenékdeszkarol, aztan csend. Csak az egy-
re gyorsabban csapkodo6 hullaimok csatazaja. - De embervér is van
- benned, sz6ke. Nyugtasd ezzel magad! Nem hiszem, hogy téged is
a hossziéletliek mértéke szerint itélnek meg.
: - Te mér beletérédtél? Nekem nem elég néhany ora... vagy perc,
- hogy elszamoljak magammal. Megtagadjak mindent, amiben eddig
hittem, vagy hinni akartam. Mashogy nézzem az eddigi életemet... az
életet.

- A halal furcsa egy ficko, sz6ke. A kozelsége, ha mar ott il az
agyadon, sok mindent megvaltoztat. Mindent. Ha meglétod, hiszel ne-
ki. Elvarazsol. Nem egy haldokl6 mellett virrasztottam. Es igen: én
mar beletérédtem. Megadtam magam. Talén jobb is igy.

tor6dom bele! Banom is én, hogy te mit csinalsz - én nem fogok igy

.meghalni! Nekem nem ezt szanta a sors! - Dirgall eszeveszetten ran- -

gatta a rozsdas lancokat. - Harcban fogok meghalni! Azt elfogadom
De engem nem o&lelhet igy magéhoz az a rancos kurva!

Reccsenés, aztan az elkinzott livoltés. Gidain elforditotta a fejét.
A félelf torott csukloja ernyedten 16gott a béklyobol. Dirgall a pe-
nészes deszkakhoz verte a fejét kinjaban. :

Az északi férfi masra figyelt. Tompa morgas a tavolbol. Mar nem
tudjék elnyomni a hullimok csobaja sem. A sarkanyok moroghat
nak igy.

Minden érzékiik megélesedett. Erezték a hanykolod6 hajo reccse-
néseit, eresztékeibdl arado viz-, penész- és dohszagot, a szik nesze-
zését, a kormanylapét tehetetlen csapongasait, a rohané foly6 porgd
vizcsepp-millidrdjainak surrogasat, a fak z6ld suhogasat, a szél kor-
meinek kaparaszast, a felhdk, kék ég, nyari nap izzadt szagat.

A sarkany ott orditott mellettiik. Ide-oda csordgtek fajdalmas ki-
altasokat hallatva, ahogy a meger6s6dott, rohand habok rangattak a
bortonhajot. Fehér tajték vagott be az ablakon, félremosva a mocs-
kos szalmatoreket, a cserépdarabokat a feketére rothadt pallokrol.
Hatalmas reccsenéssel felvagodott a csap6ajto. A foglyok tehetetle-
niil néztek egymasra. Racsos fényfoltok maszkaltak a falakon, ahogy
a porgd hajot mindig mas felérdl nyalta végig a nap.

Ujra és ujra sziklaknak iitkoztek, az elkinzott haj6 kegyelemért
sziikolve recsegett, de a bombols folyé nem hallotta meg. Vizpara
boritott mindent. Aztan hirtelen kisimult a foly6 futdsa. Fak rohan-
tak vissza, z6ld lombjukat szél razta. A sarkany ott tombolt, bom-
bolt mellettitk folyamatos, fiilsiketit6 zihalassal. Gidain kirazta
szemébdl vizes hajat. A félelf megfaradt tekintetét kereste, az ibo- -
lyakék, nyugodt pillantést a keskeny arcon, de csak remeg6 fekete -
réseket latott, csapzott sz8ke hinarhajat. A fak s a bokrok falla mo-
sodtak. :

Megbillent a féradt, fekete hajo. Gidain az egyik oldalon az azr-
kék eget latta bevillanni a fénykoronas nappal, a masik oldalon hab-
z6, fehértarajos tajték zubogott.

Gyonyorii, gondolta utoljara. S

A sarkany torkaszakadtabol orditott. Csak egy pillanat volt. Egy
orokkevalo pillanat. Egymast nézik a rdzkodo, féloldalas hajoban. -

A foly6 behabzik az ablakon. A vérzsiros vértii férfi lancot marko-
16, piszkos keze. Mosolyogni probal. ‘

Meég talalkozunk, olvasta le a szajar6l Dirgall.

Billen a padl6, fesziilnek a lancok.

- ...a pokolban! - kopte a szdke.

A kormos ork borténhajé atbukott a vizesésen. Paranyi iiszok a
fehéren ordit6 6rids sarkany torkaban, a Zivatarok havaban, a Siillyeds -
Foldeken. .

Arkharr megpenditette az utols6 akkordot.

- Ez is elég szomoru volt - jegyezte meg halkan egy pattanasos
keépii fit. Sziinyogok és éjjeli lepkék koroztek a halvany mécslang
koriil.

- Nem biztos - mondta talanyosan az dreg bard. - A haldlunkat
nem kiérdemeljiik, hanem kapjuk. Még a bélcsénkben. De felkésziil-
hetiink ra.

Megemelte a hideg kSkorsot, magasra tartva tiszta forrasvizet
csorgatott fakupdjaba a nyari melegben gyongyoz4 falti edénybél.

Mintha egy kis csonak, egy paranyi barka is a poharaba keriilt
volna, valami felszikrazott a fénysugéron.

Gaspar Péter




Ugy latszik, a hazai szerepjaték-élet magahoz tért végre hosszan
tartd tetszhalalabol, s a nagy téli hideg nemhogy gatolta volna ebben,
még élénkebbé is tette. A tavalyi évben bizony nem tulzottan voltak
elkényeztetve a magyar vasarlok, alighanem meglep&dtek hat, amikor
karacsony kornyékén ezittal a béség zavaraval szembesiiltek, tobb
kiad6 is versenybe szallt a kegyeikért. Hosszu, olykor mar-mar
terméketlennek rémld véarakozas allt a hatuk mogott; am az a
lelkesedés, amellyel a régéta hianyolt - és rég beharangozott -
kiadvanyokat fogadtak, mégis arra vallott, hogy a szerepjaték
immaron kedvelt szérakozasukka valt, ragaszkodnak hozza
inségesebb idSkben is. Megnyugtat6 ez a latvany a szakember
szamdra is; szinte ugy érzi magat, mint azon a két évvel ezel6tti
nyéron, amikor még nem tornyosultak ilyen fenyeget viharfellegek
a kényvpiac folé. Az akkoriban alakult klubok és amatdr téarsasagok
koziil orszagszerte szamosan miikédnek ma is, s id6rdl idére még
rendezvények tartaséara, szervezésére is marad energidjuk. Nem
utolsésorban nekik, az 6 tamogatasuknak koszonhetjiik, hogy le
tudtuk razni magunkrol a faradtsagot, a tétlenséget. Es abban, hogy
a szerepjaték ilyen er6sen meggyokerezett nalunk, mas kiadoknak,
mas rendszereknek is résziik volt. Orommel vallaltam tehat az ismét
megjelend Runéaban egy régi adossag lerovasat: annak a kiilfo1drol
adaptalt RPG-nek a kritikai ismertetését, amely az utobbi években
kiterjedt rajong6tabort hoditott meg magénak, s lassacskan egészen
tekintélyes kiadvanycsalad szokkent szarba koriilotte.

Bizonyéra mindenki kitalalta mar, hogy a FASA Corporation mél-
tan vilaghir(i rendszerének, a Shadowrunnak a magyar nyelvii ki-
adasar6l van sz6, amit a Biborhold iizletcsoport egyik tagjanak, a
Beholder Bt.-nek kiszonhetiink. A terjedelmes és nem éppen olcsé
szabalykonyv publikalasat széleskorii alapozémunka elézte meg,
amely hosszl id6n 4t ranyomta bélyegét a Biborhold.csoport iizlet-
“politiké4jara. A talajt els6sorban a Holdtélte magazin igyekezett
el6késziteni kiilonféle Shadowrun-anyagok kozreadasaval, melyek
koz6tt kiemelt helyet foglal el a 2053. évi Amyékmagyarorszag foly-
tatolagos leirasa. (A Beholder Bt. szandékai szerint egyébként ebbdl
az anyagbdl hamarosan hivatalos kiegészit6 szabalykonyv lesz,
amely angol nyelven is megjelenik.) A masik vonal a Shadowrun-
regények kiadasa volt, Robert N. Charette Hatalom Titkai-trilogia-
javal kezdve; ezek a miivek az Un. ,,games-literature® keretein be-
liil maradnak, tehat nemigen képviselnek irodalmi minGséget, a ma-
liilmuljak példaul a TSR altal publikalt AD&D-kényveket. Joma-
gam nem rajongok ugyan kiilonésebben értiik, de a hasonlo TSR-
kiadvanyokkal ellentétben legalabb emészthetének tartom Sket. Ezek
a céltudatos erbfeszitések meghoztak az eredményt: a Shadowrun,
amit harom-négy éve néhany sziik korii barati tarsasagon kiviil még
senki nem ismert Magyarorszagon, rovid id6 alatt a masodik hely-
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re lépett el6 az angol nyelvii kiadvanyokbdl jatszott RPG-k koré-
ben, kozvetleniil az AD&D mogé.

Sietve szeretném leszbgezni, hogy ezt igen Grvendetes fejlemény-
nek tartom; a Shadowrun ugyanis kimondottan a modern szerepj4-
tékok kozé tartozik, az eredeti valtozat megjelenése 1989 augusz-
tusaban fenekestiil felforgatta az egész nyugati RPG-piacot, és tiil-
zas nélkiil allithat6, hogy forradalmi valtozasokhoz vezetett. A kii-
16nféle rendszereket ugyanis egészen addig be lehetett skatulyazni
,,miifaji‘ alapokon: jol elhatarolhat6 képviselSi voltak a klasszikus
fantasynek (AD&D, RuneQuest), a hardcore SF-nek (MegaTraveller),
a torténelmi fantasynek (Pendragon), a cyberpunknak (Cyberpunk
2013, a kés6bbi Cyberpunk 2020 els6, dobozos kiadasa), a parddia-
jatékoknak (Paranoia), a low fantasynek (Warhammer), a horror-
nak (Call of Cthulhu), és igy tovabb. A Shadowrun azonban felbo-
ritotta ezeket a kereteket: egyszeriien sehova sem lehetett besorolni,
valosaggal kétségbeesésbe kergette a Dragon magazin konzervativ
szellem{ recenzenseit. Végiil jobb hijan rasiit6tték a ,,cyberpunk*
bélyeget, kivaltva ezzel a Cyberpunk 2013 szerz8jének, Mike
Pondsmithnak a heves tiltakozasat. Pondsmith fellépése teljesen jo-
gos volt, a Shadowrunban ugyanis az els6 olyan alternativ szerepja-
tékot tisztelhetjiik, amely felillemelkedik az RPG-k 8skoraban felal-
litott merev kategéridkon, és a kiilonb6z6 irdnyzatok hangulati ele-
meinek vegyitésével teljesen egyedi, minden masto] kiilonboz6 at-
moszférat hoz létre.

Mivel a Shadowrun hattérvilagat vélhetSleg sokan ismerik mar ol-
vas6im koziil, ezittal a szokdsosnal rovidebb terjedelemben foglal-
kozok a témaval. A jaték jovifelfogasa szerint a foldi civilizacié
2010 és 2053 kozott gyokeresen atalakul; ezt a folyamatot egyes te-
oretikusok Ebredésnek nevezik, és 6sszefliggésbe hozzak a maja vi-
lagnaptarral, amely szerint 2011. december 24-¢ egy 1j korszak be-
kdszontét jelzi az emberiség torténetében. Az Ebredés tobbfazist
folyamat: ide tartozik a szuperhatalmak korlatozott nuklearis konf-
liktusa, majd 6sszeomlasa; az egész Foldet végigpusztité gyilkos
jarvany, a VITAS diihéngése; az a megmagyarazhatatlan mutacios
hullam, amelynek eredményeképpen a homo sapiens 6t kiilonalld
fajra bomlik szét; a vilagmeéretii szamitogépes haldzat és a virtualis
val6sagban miikod6 operacids rendszerek kialakuldsa; a mammut-
cégek hatalomra jutésa és a globusz térképének teljes atrendez6dése.
Mindez azonban eltorpiil a legjelentSsebb valtozashoz képest: ugyan-
is az uj korszak kezdetével visszatér a Foldre a magia, és megjelen-
nek a legendakbdl ismert szornyetegek és meselények. Még a ho-
mo sapiens négy 1j alfaja is kozéjiik tartozik, hiszen a koznyelv
torpoknek, tiindéknek, orkoknak és trolloknak nevezi el 8ket.

A Shadowrun vilaga tehét - ha mindenéaron kategoridkban akarunk
gondolkozni - a cyberpunk és a fantasy kiilonGs keveréke, ahol alak-
valté sarkanyok iilnek a nagyvallalatok igazgat6tanacsaiban, a nagy-
hatalmi méagusok méagneslemezeken &rzik a varazslataikat, torp kon-



zolcowboyok kéborolnak a szamitogépes halozatok angularis Gt-
vesztSiben, és a céges nindzsak életveszélyes kibernetikus implantok-
kal felszerelve indulnak bevetésre a konkurens konszernek ellen. A
koncepci6 elsé pillantasra igencsak meghokkent6nek tiinik, a Shadow-
run elsopré sikere azonban azt tanusitja, hogy nem kevés vonzerdt
gyakorol a véasarlok6zonség azon rétegére, amelyik belefaradt mar
az unalomig ismételgetett sztereotipidkba, és szeretne végre kipro-
balni valami ujat, valami soha nem latottat. Hozza kell tennem, hogy
a FASA stabja brillidns modon oldotta meg a két élesen eliit irdny-
zat vegyitését; a mitologiai szornyeket preciz tudomanyos szaknyel-
ven ismertetik, a siméanokat vezérlé totemeket gondosan beillesz-
tik a modern nagyvarosok kornyezetébe, ugyanakkor pedig gyak-
ran célozgatnak azokra az &si és misztikus igazsagokra, amelyek a
XXI. szazad konyoértelen valésaganak mélyén huzédnak meg. A
Shadowrun példaul ismeri a bansheeket, vampirokat és vendigokat;
ezek eredetileg kozonséges tiindék,
emberek és orkok voltak, akik bal-
szerencséjiikre megfert6z6dtek az
ugynevezett Human-Metahuman
Vampirikus Virussal (HMHVV). A
metroplexumok utcdit jaré sama-
nok hivé szavara jelentkezd szelle-
mek taxik és antik automobilok ké-
pében jelennek meg, a szant6folde-
ken pedig kertésznadragot vagy
cowboykalapot visel6 emberkék-
ként. A magia tehat er6sen ,,moder-
nizalt“ jelenség ebben a jatékban;
nem szabad azonban megfeledkez-
ni réla, hogy a beavatottak kezében
sokkal 8sibb és hatalmasabb energi-
aknak parancsol, mint a technolo6-
gia. Csak zargjelben jegyzem meg,
hogy a FASA fejleszt6inek beval-
lott céljuk a Shadowrun vilagat
dsszekapcsolni masik sikeres RPG-
rendszeriikkel, az Earthdawnnal;
marpedig ha ezt az elgondolast va-
l6ra valtjak, mar-mar kozmikus mé-
retli tdvlatokat nyitnak meg a jaté-
kosok el6tt.

Errél azonban egyel6re nincs sz6; a
Shadowrun-jatékok zome lényege-
sen sziikebb keretek kozott zajlik.
Ebben a rendszerben a karakterek a
fogyaszt6i tarsadalom szamkivetett-
jei, a céges felhGkarcolok arnyéka-
ban é16 fenegyerekek; a XXI. sza-
zad tolvajnyelvén drnyvadaszoknak
nevezik magukat, és a vilagot uralé mammutvallalatok csak azért tii-
rik meg Bket a felségteriiletiikon, hogy legyen kivel elvégeztetni a
piszkos munkat, ha a szabad verseny torvényes eszkozei nem lenné-
nek elegendSk a konkurencia letdrésére. Az drnyvadaszok egytdl
egyig térvényenkiviiliek, a modern kor félresikeriilt Robin Hoodjai;
gylilolik az oriascégeket, mivel azok a kiméletlen tarsadalmi rendet
jelképezik az anarchia farkastérvényeivel szemben, mégsem létez-
hetnének nélkiiliik, hiszen t6litk fligg a megélhetésiik. Ez a megol-
das kétségkiviil festGien romantikus, jomagam azonban a Shadowrun
egyik legnagyobb hibajat latom benne. A szabélyok szerint ugyanis
- egyéni szakképzettségétdl fiiggetleniil - minden karakter arnyva-
daszként indul, ami erteljesen besziikiti a jatékos valasztasi lehet6-
ségeit. Akar akarja, akar nem, a karaktere a tarsadalom peremén

teng6dd bilin6zd lesz, és ezen az allapoton az sem valtoztat, hogy az
arnyvadaszokat mind a regényekben, mind a kiilonféle kiegészits
anyagokban mértékteleniil tulheroizaljak. Ismét belebotlunk abba a
,»tiszta* cyberpunk rendszerekbdl dtmentett ellentétparba, miszerint
a mamutvallalatok per definitionem gonoszak és embertelenek, a
hdsok elsédleges feladata pedig az, hogy felvegyék veliik a harcot.
Ezen a hozzaallison nem 4rtana némileg finomitani; és az is elég el-
szomorito, hogy ha valaki netan egy zsaruval vagy egy céglegénnyel
szeretne jatszani, akkor mas RPG-t kell keresnie maganak.

A jatékos tehat nem befolyasolhatja a karaktere tarsadalmi statusat,
ha azonban ett6l a koncepcionalis bakitol eltekintiink, meglehet6sen
széles mozgastérnek orvend. A Shadowrun nem ismeri a kasztok fo-

. galmat; a jatékos a sajat elképzeléseinek megfelelGen alakithatja ka-
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raktere képességeit, természetesen bizonyos megkdtésekkel. A ka-
rakter kidolgozasa egy viszonylag bonyolult, am mesteri modon ki-
egyensulyozott allokéacios sziszté-
man alapszik, amelynek a lényege
az, hogy a jatékosnak fontossagi
sorrendbe kell allitania a fajt, a ma-
giat, a tulajdonsagokat, a szakértel-
meket és az eréforrasokat. Minél
magasabb prioritast rendel az egyes
kategoridkhoz, annal tobb minden-
re lesz képes a vonatkozd teriileten
a karaktere. Ha példaul a tulajdon-
sagokat (a f6jellemzGket) itéli a leg-
fontosabbnak, akkor 30 pontot oszt-
hat szét rajuk; ha ellenben az utol-
s6 helyre rangsorolja 8ket, akkor
csak 15-6t. Hogy mennyire fog ér-
teni a misztikus miivészetekhez, az
attol fligg, hogy hanyadik helyre so-
rolja be a magiat; a ,,faj* kategéri-
dnak csak a metahumén (torp, tiin-
de, ork, troll) karaktereknél van
jelentdsége, nekik ugyanis ehhez
kell a legmagasabb prioritast ren-
delniiik. Ez ahhoz vezet, hogy a
metahuman karaktereknek kevesebb
a lehetGségiik a tobbi kategoriaban,
ami természetadta kiilonleges ké-
pességeik ellensulyozéséra szolgal.
Tapasztalataim szerint érdemes ki-
emelt fontossagot tulajdonitani az
,eréforrasok* kategorianak; ez eset-
ben a karakter diisgazdag lesz, mar-
pedig a Shadowrun vilagaban pén-
zért szinte mindent meg lehet kap-
ni. Nem feltétleniil hatrany, ha egy
vagyonos személy nem sok mindenhez ért: még a jaték kezdete el6tt
behuzaloztathatja magat kiberverrel, vasarolhat képességprogramo-
kat, beszerezhet egy félelmetesen felturbézott kiberdekket, telepit-
het a csontjaira tipkadakban elénevelt izomzatot stb. Az ,,erSforrasok*
kategériat a magusoknak, samanoknak és adeptusoknak sem szabad
elhanyagolniuk; minél el6bbre rangsoroljék, annal tobb erépontért
vasérolhatnak varazslatokat, a pénzen pedig kiilonféle fokuszokat és
magikus segédanyagokat vehetnek.

A szabalykonyv ugyan egyszeriinek nevezi a karakteralkotas folya-
matat, valdjaban azonban elég hosszadalmas: sok fejszamolast, jegy-
zetelést és lapozgatast igényel, raadasul elengedhetetlen hozza a ja-
tékmechanizmus alapos ismerete. Az elszantabb jatékosokat persze
ez nem riasztja vissza; akiknek nincs tiirelme az ilyesmihez, azok



hasznalhatjak a mellékelt archetipusokat. Az archetipusok eldre ki-
dolgozott példakarakterek; a konyvben szines, illusztralt mellékla-
pokon keriilnek bemutatasra, és 6sszesen tizenhat van bel6liik, a ban-
datagtol a zsoldosig. A kimunkalasuk alapossdgara nem lehet panasz,
szerintem azonban nem til j6 Gtlet karakternek hasznélni Gket: aki
nem tud raszanni egy-két orat, hogy kibontakoztassa a Shadowrun
karakteralkoté szisztémajaban rejl6 széleskorti lehetGségeket, annak
nem is érdemes ezzel az RPG-vel jatszani. Bormennyire is furcsan
hangzik, de a fontossagi szintekkel val6 zsonglérkodés, a kinalkozo6
elénydk és hatranyok gondos mérlegelése, az életmdd és a szocidlis
koéryezet tudatos megvalasztasa kimondottan szorosabbra fiizi a kap-
csolatot a jatékos és karaktere ko-
z6tt, és mélységet kolcsonoz a
szemiink lattara formalodé sze-
mélyiségnek. A Shadowrun egyik
legprogresszivebb vonasa, hogy
teljesen kikiiszoboli a véletlen sze-
repét a karakteralkotasban, és ez
akkor is dicséretes, ha 1ényegesen
tobb terhet r6 a jatékosra; elvég-
re elébb-ut6bb valamennyien el-
jutunk arra a szintre, hogy inkabb
mi magunk szeretnénk donteni a
dobobkocka szeszélye helyett.

A Shadowrunban a legtobb ka-
rakter fel van szerelve valamilyen
kibernetikus implanttal, vagy ren-
delkezik némi varazserével. (Per-
sze itt is vannak kivételek - lasd
példaul a Nyomozé archetipust,
amely elsGsorban széleskort tar-
sadalmi kapcsolataira épit.) Ezen
a téren természetesen megszorita-
sokat kell bevezetni, ha el akar-
juk keriilni az alapbol sem iga-
zé4n gyenge karakterek ,,tiltapola-
sat“. A szabalyok értelmében
minden kiberver csokkenti a ka-
rakter Esszenciéjat - ez a tulaj-
donsag 6-r6l indul, és minél ala-
csonyabb az értéke, annal labili-
sabba valik az illet6 idegallapo-
ta. Ha a karakter az utolsé tized-
megszlinik emberi 1énynek len-
ni, és a jatékosnak le kell mondania réla. Rdadasul az Esszencidval
egyenes aranyban csokken a Mégia értéke is; ez a szabaly megaka-
dalyozza, hogy a jatékban harci implantokkal teleiiltetett siméanok sza-
ladgéljanak. (Varazsolni ugyan alacsony Magia-értékkel is lehet - a
siker szempontjabodl a Varazslas szakértelem az iranyado -, viszont
életveszélyes, mert a karakter konnyen belehalhat. Aprocska, de za-
var6 hiba, hogy ugyanez a korlatozds nem vonatkozik az Idézés
szakértelemre. Egy idéz6 adeptus tehat - akinek ebben meriil ki tel-
jes magikus tudoménya - elméletileg teleoperaltathatja magat min-
denféle kibernetikus nyalanksaggal, a varazsereje egy jottanyit sem
fog megcsappanni tdle.)

A Shadowrun jatékmechanizmusa teljesen mas alapokon nyugszik,
mint a hagyomanyosabb szerepjatékoké. Mivel egy ennyire sokszi-
n{i kérnyezetben joval tobb szimulaciés helyzet adodik, mint mond-
juk a klasszikus AD&D-ben, a FASA stabjanak teljesen tij modsze-
reket kellett kidolgoznia: a mas rendszerekben hasznalt szabalyok
a Shadowrunt az érthetetlenségig bonyolultta tették volna. A feladat
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nem volt kénnyf, a fejleszt6k azonban fényesen megoldottak
(olyannyira, hogy a késGbb tekintélyes karriert befut6 Storyteller-
RPG-k is téliik kolcsonozték a jatékmechanizmus alapjait). A szisz-
téma lényegében véve abbol all, hogy egy elére meghatarozott szam-
értéket kell megdobni valtoz6 szami dobékockaval; minél tobb koc-
kan kapjuk meg a kivant eredményt, annal 4tiit6bb a siker. Ez a mod-
szer lehet6vé tette, hogy a Shadowrun lemondjon az egzotikus ala-
ku dobokockdk hasznélatarol, és kizarolag a jo éreg 6-laptira épitse
a szabalymechanizmusat, ami rendkiviil kimél6leg hatott a vasarlok
pénztarcajara. Tovabb bdviti a lehetségeket, hogy a karakterek -
képességeik fliggvényében - meghatarozott szam tartalék kocka-
val rendelkeznek, amit az adott
helyzetben bizonyos megkotések-
kel atcsoportosithatnak a dobésa-
ikra. Mindez egy olyan rugalmas
és atlathat6 szisztémat eredmé-
nyezett, ami az RPG-k addigi tér-
ténetében példa nélkiil allt. Az
elegansan egyszerti alapokra az-
tan egy helyenként meglehetSsen
bonyolult felépitmény keriilt, ami
néha bizony Gsszezavarta a jaté-
kosokat. A FASA azonban nyi-
tott volt a kritikdkra, és harom-
éves tapasztalatgyiijtés utan piac-
ra dobta a Shadowrun masodik
kiadasat, amelyben a lehet6ségek
hatéarain beliil tovabb tokéletesi-
tette a rendszert (t6bbek k6zott
veszedelmesebbé tette a fegyve-
res harcot, és leszamolt a hires-
hirhedt ,,cascade skill“-ekkel). A
magyar forditas alapjaul ez a ma-
sodik, javitott és atdolgozott ki-
adas szolgalt.

Az egész jatékmechanizmus is-
mertetése természetesen jelen ke-
retek kozott nem lehet a célom,
mégis azt hiszem, hogy érdemes
néhany széban kitémni a Shadow-
run magiarendszerére. A szabaly-
konyv kiemelt figyelmet szentel
ennek a témanak, csaknem Stven
oldalon keresztiil foglalkozik ve-
le. A FASA szakemberei nem cse-
kély energiat fektettek a ,,modern mégia“ alapos kidolgozasaba. A
voltaképpeni szabilymechanizmus nem szolgal ujdonsagokkal, hi-
szen csupan a fentebb vazolt altalanos szisztéma egyik variansa; a
legf6bb korlatozo tényezd, hogy a kiillonféle varazslatok alkalmazasa
kimeriti a magust, szélséséges esetben akar a halalat is okozhatja. Va-
l6saggal lenylig6z6 viszont, hogy milyen aprélékos gonddal targyal-
jak a szerz6k a magia elméleti alapjait. A szabalykonyv szerint a ma-
gianak kétféle tradicidja létezik: a samaéni és a hermetikus. A kett
kozott az a kiilonbség, hogy a sdman intuitiv médon varazsol, és egy
misztikus totem partfogéasat élvezi, ezzel szemben a hermetikus ma-
gus f6 fegyvere a logika és az el6z6 nemzedékek altal Gsszegytijtott ta-
pasztalat. Vannak ezenkiviil olyan karakterek, akik - akar a sdmani,
akar a hermetikus tradiciét kovetik - a magia lehetséges megnyilvanu-
lasi formai koziil csak egyetlenegynek a titkait sajatitottak el; 6k az
adeptusok. Kiilon csoportba tartoznak az \in. fizikai adeptusok, akik
lényegében véve természetfolotti képességekkel rendelkez6 haremii-
vészeknek felelnek meg.



A Shadowrun mégiarendszere 6sszefligg6 logikai egészet alkot, a ma-
gyarézatok szinte minden részteriiletre kiterjednek, a ritudlis varazs-
latok alkalmazasatol kezdve az asztrélis utazason keresztiil egészen a
maégikus fokuszok és fétisek haszndlatdig. Szdmomra kiilondsen
tetszetSs vonasa, hogy részletesen kifejti az osszefliggéseket, és a
szovegbdl nemcsak azt tudhatjuk meg, hogy mi torténik, amikor a ka-
rakter varazsol, haném azt is, hogy miért éppen igy miikodik a magi-
4ja. A Shadowrun megjelenéséig egyetlen mas nevesebb szerepjaték-
ban sem probalkoztak meg a fejleszt6k a magiarendszer elméleti alap-
vetésével; megelégedtek azzal, hogy nyakon zuhintottak a gyanutlan
olvasét egy garmadara valo egzotikus varazslattal. Ebben az RPG-
ben viszont a miértekre és hogya-
nokra is valaszt kapunk, s ha a ja-
tékosnak sikertil atragnia magat a
témat targyalo fejezeten (ami két-
ségteleniil nem tartozik az egysze-
riibb feladatok kozé), tokéletesen
tisztaban lesz vele, hogy miféle
modszereket hasznal a karaktere a
mégikus energidk manipulélaséra.
Szamos inycsiklando titokra azon-
ban a szévegben csak utalas torte-
nik, b6vebb magyaréazatra nem ke-
riil sor; remélem tehat, hogy a
Beholder Bt. kiadoi tervezetében
el6keld helyen szerepel a Grimoire
(Varéazslatok konyve) c. kiegészito.
(Legalabb nem sokaig fognak hi-
4nyozni az arnyvadaszok ellenfe-
lei koziil a toxikus sdméanok €s a
rovartotemek kovetSi sem.)
Valamennyi fentebb felsorolt po-
zitivuma ellenére a Shadowrun
nem teljesen mentes a hibaktol.
Engem példaul kissé zavar, hogy
a rendszer talsagosan harckdzpon-
th - a személyiségfejlédésrol és a
mélyebb szerepjatékrol az alap-
kényvben nem sok szé esik.
Nagyszerii példa erre a méskiilon-
ben igen szinvonalasra sikeredett
,,Magia“ c. fejezet: a felsorolt va-
razslatok szinte kivétel nélkiil ag-
ressziv célokat szolgalnak. Ha a
meséld hijan van a sziikséges
erélynek és beleéld készségnek, a jaték konnyen vége-hossza nincs
mészarlassa degeneralodhat. (Ez persze minden RPG-vel el6fordul-
hat, de azért nem artott volna kissé b6vebben foglalkozni a szerep-
jaték kevésbé vérengz6 formaival.) Kiilon tapot adhat az ilyen ira-
nyu elfajulasnak, hogy az indul6 karakterek igen erések, kiilondsen
a 12. fejezetben bemutatott atlagos NJK-khoz képest. Azt sem tar-
tom szerencsésnek, hogy a szabalykonyv nyelvezete hihetetleniil
szaraz, gyakorlatilag szintiszta szakszoveg; kétségtelen, hogy igy
sokkal tobb informaciét lehetett bezstfolni a két boritdlap kozé, de
az is biztos, hogy ezeket az informacidkat jéval nehezebb megemész-
teni, mintha szellGsebb elrendezésben prezentaltak volna Gket. Mar-
méar mazochistanak nevezhet6 az az olvaso, aki egyiilté helyében
képes atragni magat egyszerre két-harom fejezeten. (Ez vonatkozik
a Plus ca change cimet visel$, bevezetésiil szolgalé novellaszert-
ségre is.) Az elszant véllalkozoknak csak egyvalamit tudok monda-
ni vigasztaldsul: a kitartds ebben az esetben garantéltan el fogja nyer-
ni a jutalmat.
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Eddigi észrevételeim magéra a Shadowrun-RPG-re vonatkoztak; itt
az ideje, hogy ejtsek néhany sz6t a hazai kiadasarol is.

Nem titok, hogy a Biborhold csoporton beliil t6bb embernek sziviigye,
régota dédelgetett 4lma volt a Shadowrun magyar nyelvii kiadasa.
Természetes tehat, hogy igyekeztek igényes munkéval az olvasoko-
z6nség elé éllni, és ezittal ez sikeriilt is nekik.

A Shadowrun 300 oldalas alapkonyve kemény kétésben keriilt az iiz-
letek polcaira, térképmelléklettel és két szines belsS ivvel, 1750 fo-
rintért. A Beholder Bt. megprobalta az arat a vasarlok tiiréskiiszobe
ala szoritani, ezért elég rossz minGségfi papirt hasznalt, és az angol ere-
detiben talalhato szines bels6 mel-
lékletek koziil csak kettdt tartott
meg: az egyik az archetipusokat,
a masik a gyakoribb szornyeket
mutatja be. Ez kétségkiviil hatra-
nyosan hatott a kiadvany kiilalak-
jara, viszont mintegy 500 forint-
tal olcsobba tette, ugyhogy a ma-
‘gam rész€rél meg tudom bocsata-
ni. Annak pedig kimondottan 6rii-
16k, hogy a Beholder Bt. ragasz-
kodott a kemény fedélhez, a tisz-
tességes, strapabir6 kotéshez, és
inkabb a papiron spérolt, de nem
nyult a megtakaritas durvabb esz-
kozeihez. Egyes német kiadoknak
ugyanis az a szokésa, hogy meg-
csonkitjak az altaluk publikalt sze-
repjatékokat, és néha egész feje-
zeteket hagynak ki belGle - ez a
mandver tette példaul jatszhatat-
lanna a Call of Cthulhu német
nyelvii verzigjat.

A cimlapért és a belsé illusztraci-
okért természetesen a FASA Cor-
porationt illeti a dicséret - régi j6
szokasuk szerint valdsagos sztér-
paradét vonultattak fel: Larry
Elmore, Jeff Laubenstein, Tim
Bradstreet, Janet Aulisio -, figye-
lemre mélté6 azonban, hogy a
Beholder Bt. munkatérsai még ar-
ra is vették a faradsagot, hogy a
képeken szerepl6 angol nyelvii
feliratokat gondosan é4tjavitsak magyarra, lehet6leg a kompozicié
megtdrése nélkiil (27., 38., 104. old.). Az is kellemes meglepetés-
ként ért, hogy az elsé szines mellékletben magyar 4bécé szerinti sor-
rendbe rendezték az archetipusokat. Ami a sz6vegmindséget illeti:
a sajtohibaktol hemzseg6 Shadowrun-regények utan kissé félve vet-
tem a kezembe a szabalykonyvet, de iidvosen csalédtam. A korrek-
torra nem lehet panasz, a kiadvanyban ritkak az eliitések, a betiihi-
bak. A kotetet lezaré targymutat6 pedig egyenesen bSvebb és pon-
tosabb, mint az eredeti angol nyelvii valtozaté! (Ez kiilonsen egy
ilyen Osszetett felépitésii, szaraz nyelvezetii kiadvanynal fontos, mi-
vel jelent8sen segiti a tajékozodast.) Osszességében véve tehat ezen
a téren a Beholder Bt. munkatarsai remek munkat végeztek.

A forditas terén mar nem ennyire egyértelmii a helyzet, noha komo-
lyabb értelemzavar6 hibakat itt sem talaltam. Serflek Szabolcs és
Nadori Gergely - a két fordité - a Shadowrun RPG régi ismer6i, te-
hat atlattak a szabalyrendszer egészét, és nem kovettek el bantd ko-
vetkezetlenségeket, munkajuk azonban nem mentes minden hiba-



t61. Igaz, ezek nem annyira szakmai, mint ink4bb altalanos jellegli-  ditdsokat. Ertelemzavarét szerencsére csak egyet talaltam kozottiik:
ek. Hogy rogton a legidegesitGbbel kezdjem: a Beholder Bt. vala- egy varazslat el6bb erdtiiske (131.-132. old.) majd energiatiiske (155.

mennyi eddigi kiadvanyaban (konyvcimeket is beleértve) nagyvona- oldal) néven szerepel - a forditoknak itt az angol ,,force* széval gyfilt
ltan elsiklott a magyar nyelvtan egyik eléggé alapvetd szabalya fo- meg a bajuk. A tobbi baki nem tul zavaré, mivel - érdekes médon -
16tt, miszerint a felsz6lité mondatok végére felkialtojelet kellene nem a szakszoveges részekben talaltam &ket, de azért szerintem nem
tenni. Ezen illene valtoztatni, mert amikor harom-négy ilyen mon- mindegy, hogy valaki ,a metroplexumban sétal“ vagy ,a
dat sorakozik egymas alatt, mind kévér betiikkel szedve (130. ol- metroplexumot jarja* (els6 szines melléklet, Utcai Sdman archeti-
dal), az mér vizualisan is bantoan hat az olvaséra. Ugyancsak csi- pus); hogy ,,boldogit“, vagy ,.boldogga tesz* (212. old.); ,,énekel*
nyén szurta a szememet az egyik alcim a 283. oldalon: Szérakozd- vagy ,,vall“ (219. old.); ,,megériil“ vagy ,,megharagszik* (220. old.).
si lehetbségek és a médiak. Ennek a mostansag roppant divatos sz6- Ugy latszik, Serflek Szabolcsnak rossz napja volt, amikor a tizen-

nak az egyes szamu alakja ,,médium®, a tobbes szdmu pedig vagy kettedik fejezetet forditotta.

,,médiumok*, vagy ,,média“. ,,Médiak* alakban leirni viszont igen Ha 6sszességében akarjuk értékelni a Beholder Bt. régota vart kiad-
barbar dolog, koriilbeliil azzal egyenértékii, mintha a ,,harménia“ vanyat, igen kedvez6 kép tarul elénk. A Biborhold iizletcsoport ez-
szo6t a kovetkez6képpen tennénk tobbes szamba: ,,harmoénidkok*. uttal nem fogott mellé a publikalasra széant kiilféldi szerepjaték ki-
Rejtély volt tovabba szamomra, hbgy miért emlegeti a szoveg tobb vélasztasaval, mint annak idején a K6zépfolde RPG-vel tette; a
izben is az ,,amerindidnokat“. Ezt a kifejezést az an- Shadowrun nem avitt izii, tablazatorgiakkal telezstfolt
golok azért talaltak ki, mert az 6 nyelviikk nem rendszer a hobbi 6skorabél, hanem a modern
tesz kiilonbséget az ,,indian* és az ,,indiai* RPG-k egyik legsikeresebb reprezentansa,
szavak kozott, a miénk azonban szeren- igen korszerti és teljesen eredeti szabaly-
csére igen, és nem latom be, hogy a mechanizmussal. Hatterét nem egy ha-
Beholder Bt.-nek miért kellene vi- lott ir6 hirnevének meglehetdsen
taba szallnia Cooper és Karl May szemérmetlen kizsakmanyolasa
els6 magyar forditoival. alkotja, hanem egy 6nall6 fej-
Egy masik neuralgikus pont az lesztésii, kellemesen egzotikus
idegen nyelvii szakkifejezé- vilagkép, amely mentes min-
sek kovetkezetes magyarita- den logikai buktat6tol. A sza-
sa. Ezzel kapcsolatban t6bb balyok végletekig szaraz
izben is éles kritikak érték megfogalmazasa helyenként
mar a Biborhold csoport ugyan nehéz feladat elé al-
kiilonboz6 forditoit, ezeket litja az olvasoét, am a gyako-
azonban nem feltétleniil ér- ri példabemutatasok segite-
zem megalapozottnak. Ki- nek neki az eligazodasban, és
lenc-tiz évvel ezel6tt, amikor az elegansan egységes szisz-
a szerepjaték eldszor kezdett téma az Osszes lehetséges szi-
hoditani Magyarorszagon, a klu- mulécios helyzetet hézagmente-
bokban és a barati tarsasagokban sen lefedi, a tlizharct6l és az autds
- jobb hijan - angol nyelvii anya- tildozésektdl kezdve a magién és a
gokbdl jatszottak, tobbnyire AD&D-t. deckelésen keresztiil egészen a szoci-
Ennek az lett a kovetkezménye, hogy a_ alis interakcidig. Amennyiben a mesél
rajongok korében kialakult egy mindenki lankadatlanul iigyel ra, hogy a jaték ne tor-
mas szamara érthetetlen jatékzsargon, valami zuljon vérszomjas pszichopaték 61dok18 dagonya-
szomytiséges pidgin-angol-magyar dialektus, amin m- zéséva (ami elé a szabalyok sajnos nem igazan emelnek
velt ember megszblalni is szégyellt. A Biborhold magazinnak jelentds gatat), az RPG izgalmas és cselekményes kalandokat tesz lehet6vé,
szerepe volt ennek a borzalomnak a felszamolaséban, és nem latom bar néhol fajdalmasan hidnyzik bel6le a 1élekabrazolas, a mélyebb

be, hogy ezért miért kellene elmarasztalni 6ket. Az igazat megvall- értelemben vett szerepjaték. A magyar kiadas szakmai szinvonala
va, nekem még ma is szimpatikusabb a tiinde, mint az elf, és a ma- csaknem kifogéastalan, a jatékmechanizmushoz szorosabban nem
né, mint a goblin; kdvetkezésképpen igenis oriilok neki, hogy a sza- kot6d6 fejezetekben azonban igen cstinya nyelvi bakik fordulnak el8,

balykdnyvet megvasarlo magyar Shadowrun-jatékosok a jovében amiket célszertibb lenne mielGbb (az esetleges utdnnyomésban) orvo-
nem ,linkelt fegyverrel dobjak meg az iniciativat”, és nem solni. Valamennyi fent emlitett hibaja ellenére a Shadowrun magyar
,,szkillszoftokat dugdosnak a hed-dzsekbe*. Mas kérdés, hogy a véltozatban is a legalaposabban kidolgozott rendszerek kozé tarto-

nyelvijitd kedvet is fékezni kell olykor, mert nem mindig biztos, zik, a maga nemében Utt6r6 jelentdségli, és mindenkinek melegen
hogy megfeleld médon magyaritottunk. A ,,dekas* (decker) és a ,,ri- tudom ajanlani a megvasarlasat.

g6“ (rigger) véleményem szerint hataresetnek szamit; az angol sz6 Cikkemet az immar hagyomanyossa val6 szamszerti értékeléssel za-
meghagyasanal mindenképpen jobbak, de talan lehetett volna tala- rom, amely a White Wolf magazin elbiralasi rendszerén alapszik;
16bb kifejezéseket keresni. A ,,szaszkacs* fonetikusan atirt széalak- az ,,osztalyzatok* 1 és 5 k6z6tt mozognak.

ban viszont kimondottan idétleniil hat, nem is beszélve szerencsét- Kiilsé megjelenés: 3 (Silany papir.)

len orkokrdl és trollokrél, akik az eredetiben belevald, vagany jassz- Alapétlet: 5 (Szuper!)

nyelven beszélnek, magyarra viszont vadparaszt dialektusban lettek Bonyolultsag: 4 (Igényel némi elmélyedést.)

leforditva. (Es nehogy valaki azzal kezdjen el érvelni, hogy a kial- Jatszhat6sag: 5 (Erre nem lehet alacsonyabb pontszamot adni.)

16 als6 fogsoruk miatt torzult el a beszédiik! Ez esetben ugyanis leg- Erték: 5 (Alapmii.)
feljebb raccsolnanak.)
Utoljara hagytam a legkinosabb tételt: a felemas-, illetve félrefor- Kornya Zsolt
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THE ETERNAL STRUGGLE
VAMPIR: AZ OROK KUZDELEM

KARTYAJATEK ISMERTETO

A sokak altal a szerepjatékok kitel-
jesedésének titulalt - talan nem is
ok nélkiil - Storyteller pentalogia
napjaink legnépszeriibb RPG soro-
zata. A Vampire: The Masquerade;
a Werewolf: The Apocalypse; a
Mage: The Ascension - a legnép-
szeriibb -; a Wraiht: The Oblivion
és a Changeling: The Dreaming
életre hivtak a szerepjatékokban a
gotikus-punk stilusat. P
Mark Rein Hagen végletekig ki- v
finomult jatékrendszerét méltan ne- A\
vezik a Role Playing Games Q
quintesszenciajanak. Az altala te-
remtett vilag hangulata egyszerre
borzongat6 és magaval ragad6. A
jaték rendszere és a vele egybefo-
nodoé vilag megbonthatatlan egysé-
get alkotnak, talan éppen ebben rej-
lik a titok, ami kivivta az osztatlan
elismerést. Nem csoda hat, hogy ha-
marosan megjelent a gotikus-punk
hangulatat idéz6 kartyajaték is.
El8szér a Jyhad, majd a mar kifor-
rott Vampire: The Eternal Struggle.
A WhiteWolf Inc., a kértyajaték licenszét
a nem kevésbé ismert Wizard of The Coast-
ra ruhazta, akik a hagyomanyt megtartva nem
csorbitottak sem a kartyajaték tekintélyét, sem
jatszhat6sagat. A hetvenhat lapos alapcsoma-
got hamarosan kovették a kiegészitdk, el6szor
természetesen a Booster Pack, ami tizenharom
lapot tartalmaz. A tizen6t lapot szamléalo Dark
Sovereigns utan nem varatott magara sokat a
kovetkezG csomag, az Ancient Hearts (tizenkét
lap) sem, majd teljesen Gj szinfoltot hozva,
megérkezett a Sabbat - ez sorrendben a leg-
utolso - kiegészit, mar huszonnyolc lappal.
A jatékot jatszo6 két vagy tobb jatékos
8soreg vampirokat személyesit meg, akiket
mindenki csak Matuzsidlemnek nevez. A
Matuzsalemek olyan hatalom birtokosai, hogy

»

j’;ﬂ Hostile Takeover

a fiatalabb generdciok legendaként tekintetenek rajuk.
Ezek a fiatal vampirok Ggy hiszik, sajat céljaikért,
hatalmukért kiizdenek, nem is sejtve, hogy csak bébjai,
gyalogjai egy, a Matuzsalemek kozott dald si habortinak.

A jatékosok - a Matuzsalemek - kozvetleniil nem
nyilvanulnak meg, csupan a hatalmukban tartott vAmpi-
rokkal, akiket minion-oknak neveznek, térnek egymas
ellen. A kiizdelem olykor nyilt sszecsapasban tet6zik,
méskor alattomos intrikak, politikai
cselszovések leple alatt dul.

A c€l: arivélis Matuzsalem ha-
talmanak, befolyasanak felszamo-
lasa, amit a jatékban az igyneve-
zett Vérszamlalo (Blood Counter)
szimbolizal. Amikor a jatékos
Vérbankja (Blood Pool) kiiiriil,
kiesik a jatékbol, legy6z6je pedig
Gydzelem Pontot szerez. A jaték
gyOztese az, aki végiil a legtobb
Gy6zelem Pontot szerezte.

Minden Matuzsalem harminc
Vérrel (Vérponttal) kezdi a jaté-
kot. A Vér szimbolikus - a hata-
lom jelképe, a Vérbank kiiiriilése
nem a Matuzsélem halalat jelenti,
hanem befolyasanak elvesztését,
a vérveszteség lehet minion el-
vesztése, teriilet, kiilonleges ha-
talommal bir6 hely, stb.. elpusztu-
lasa. A jaték fontos eleme az
Elényszamlalo (Edge Counter),
aki birtokolja, el6nyt élvez a tobbi
Matuzsalemmel szemben.

A jatékos baloldali szomszédja
az 6 Ragadozoja (Predator), mig a tGle jobbra
U6 a Prédaja (Prey). A Matuzsalem minionjai
révén vérezteti (Bleed) a Prédajat, és probalja
- szintén csak a minionok révén - meggatolni,
hogy Ragadozdja 6t véreztesse. Amikor a ja-
tékos kifizet valamit a Vérbankjabol, vagy si-
keresen véreztetik, az elvesztett Vérpontjait a
kozos Vérbankba dobja (Blood Bank).
Természetesen annak is megvan a maga



modja, hogy ne csak veszitsen, hanem a kozos
Vérbankbol vissza is szerezhessen Vérpontot.

A jaték menete a kovetkez6 fazisokbol all:

Elsé a Visszaforgatas fazis (Untap phase), ezt ko-
veti a Mester fazis (Master phase), amikor is maga a
Matuzséalem cselekszik, hatalmaba kerit egy helyet,
vagy életre hiv egy miniont, esetleg mas egyebet cselek-
szik. Minion fazisnak (Minion phase) hivjuk a harma-
dik 1épést. Ekkor a kontroll alatt tartott vampirok cse-
lekszenek. A minion vadaszik, vérezteti a Matuzsalem
prédajat, fegyverre tesz szert, stb.. A cselekvé vampirt
az akcio utan el kell forditani, ezzel jelezve, hogy a
visszaforgatasig - tehat a kovetkezd kor elejéig - mar
cselekviképtelen.

Ezt koveti a Befolyasolasi fazis
(Influence phase), amikor a jatékos a
Vérbankjabol Vért helyezhet valame-
lyik, még nem aktiv minionjara; vége-
zetiil pedig eldobhat egy lapot (Burn)
a kezében tartott kartyak koziil, és he-
lyette Gjat vehet a Huz6 paklijabol.

A jatékos két Huzopaklival ren-
delkezik az egyik a Kripta (Crypt), a
masik a Kényvtar (Library). A Krip-
taban fekszenek a nem aktiv vampi-
rok, a Kényvtarban pedig minden
egyéb mas lap. Minden minion bizo-
nyos vérkapacitéssal rendelkezik, ami
jelképezi erejét, illetGleg mutatja azt
is, hogy a Matuzsalemnek hany Vér-
pontot kell aldoznia az illet§ vampir
létrehivasahoz sajat vérbankjabol.

A minionok kiilonféle diszcipli-
nak felett rendelkeznek - mester vagy
alapfokon -, amik meghatarozzak,
hogy mit és miként cselekedhetnek,
de egyben rangjukat is jelzi.

A kartyajaték hatteréil a
Vampire: The Masquerade vilaga
szolgal, igy aztan természetes, hogy
a minionok klanokba tomoriilnek. Ilyen
klanok tobbek kozott a Malkavianok, a
Gangrellek, Ventruk és még tovébb so-
rolhatnank Gket. A jaték kiilonlegessé-
ge, hogy a tizenkét nagy klan (kevés ki-
vétellel) egy Kamarillanak nevezett szo-
vetségbe tomoriil.

A Kamarillanak sajatos belsé kode-
xe van, s a minionok szavazati joggal
birnak a szervezeten beliil. Persze mas
stllyal esnek a latba a kiilonféle rangok
birtokosai, az Els6sziilottek (Primogen),
a Belsd kor tagjai (Inner Circle), a Birak
(Justicar), vagy a Kamarilla kiilonleges
jogokat bir¢ tagjai: a felkent Archonok,
akik afféle itéletvégrahajtok.

A politika kusza és szovevényes do-
log a gétikus-punk vilagaban. A politi-
kat pedig a szavazas rendszere jeleniti
meg a jatékban. A jatékosok - bizonyos
akcio-lapok segitségével- szavazasra
késztethetik a tobbi jatékost, akik dont-
hetnek a felvetés mellett, vagy éppen
ellene is. Néha egy szavazas megfordit-
hat mar biztosnak latsz6 gy6zelmet,

Obfuscate

Rapid Healing

s, Rows Spein
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vagy felemehet egy mar térdére
kényszeritett Matuzsalemet.

Az utolsé kiegészitG megjelené-
sével megjelent egy masik szervezet
is a Sabbat. A Kamarilla tagoknak
nincs beleszolasuk a Sabbat donté-
seibe, szavazasaiba és viszont. A
Sabbatot klanjaikat elhagyott, torvé-
nyen kiviil helyezett minionok alkot-
jak - a hatalmat piispokok (Bisoph),
Ersekek (Archbishop), Biborosok
(Cardinal) gyakoroljak.

Melyik az er6sebb? Nehéz len-
ne megmondani. A Kamarilla nagy,
kissé nehézkes és biirokratikus. R4-
adasul vannak a Kamarillan kiviil es§
klanok (akik nem tagjai a Sabbatnak
sem), és kozottiik is akad olyan ha-
talommal rendelkez6 vampir (mini-
on), akinek a szavara még a Kama-
rillinak is fejet kell hajtania. A vele
szemben 4116 Sabbat kisebb, keve-
sebb hatalommal bir6, am gordiilé-
kenyebb szervezédés.

Az 6rok kiizdelem tovabb dual.

Vajon a Matuzsalemek is csak babok egy nagyobb
hatalom jatszmajaban? Ki tudja? Aki Ggy érzi, hogy
ki kell vennie részét az Ordk Kiizdelembdl, nem fog
csalodni. A Vampire: The Eternal Struggle jaték itthon

is egyre nagyobb taborra tesz szert,
aki mélyrehatobb ismeretekre
vagyik, megtalélja a gotikus-punk,
¢és a Vampire kartyajaték elkotele-
zettjeit a szerepjaték klubokban.

Végezetiil alljon itt egy rovid
szoszedet - a teljesség igénye nélkiil,
inkabb csak izelitSiil - a jaték termi-
nusaibol.

Amaranth: Egy kriptaban heve-
16, tehetetlen vampir elpusztitasa, ne-
vezik Diablerizacionak is. A Kama-
rilla tagok kozott f6benjaro biin.

Antediluvian: Osi vampirok, két
generacioval fiatalabbak, mint Kain.
A Kamarilla nagy klanjainak tobb-
ségét 6k alapitottak.

Archon: Nagyhatalmi vampir,
aki a vilagot jarja véarosrol varosra,
egy Bir6 (Justicar) szolgalataban.

Blood Hunt: Vérvadaszat. Biin-
tetés azok szamara, akik megszegik
titva egy kriptaban alvo tehetetlen
vampirt.

Cain: Kain, az els6 vampir.

Cunctator: Olyan vampir, aki csak felszinesen
sebzi a prédajat.

Kindred: Egy a Kamarilldhoz tartoz6 vampir.
Justicar: Bir6. Olyan vampir, aki itélkezik, és
biintet azok felett, akik megtérik a tradiciot.
Tradicié: A Kindredek 6si torvénykonyve. A
Maszkaradé alapszabalya.

J6 Vadészatot:
Huang Ti
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A Valhalla Pahol
Kaland

meghirdeti a harmadik M.A.G.U.S.

dul Bamoksagot

A bajnoksag - akarcsak az elozdek -4(‘&1 fordulos. Ai elsé fordu-

_ i6ban a versenyzok elkildik versenymunkajukat, amit akiado
munKatarsai elbiralnak. A masodik fordulo - egyben finalé és az
eredményhirdetés - a RUNA taborban keriil megrendezésre, ahal
a 6t legjobb modul iroja, mint kalandmester csmogra}haﬂa meg

1 tudasat: a kiado stabjanak tagjaibol (birokbol), valamint a tabor-

- lakokbol @ilé csapatnak adja elé a kalandot. A birdk €s a tabor-
‘=~ _ - 1akék aital adott pontok osszesitésevel alakul ki a vegso sorrend.

ELSO DiJ:

60.000 Ft, s a kalandmodul megjele-
nik a Valhalla gondozasaban valamint
tovabbi megbizasok kalandmodul ird-
sara.

MASODIK DiJ:

25.000 Ft, a kalandmodul (amennyiben
meguti a mércet) megjelenik a Valhalla
gondozasaban, és tovabbi kozremiiko-
dési lehetéseq.

HARMADIK DiJ:
10.000 Ft, akalandmodul megjelenik a
RUNA magazinban és tovabbi kdzremu-
kodesi lehetéseg.

A BEKULDES FELTETELEL:

- _ A kalandmoduinak szigoruan a MAG.U'S. (nem SUMMARIUM)
szabélyrendszeréhez Kell igazodnia, ez alél csak az uj
varazslatok és j szornyetegek esetén teszunk kivetelt.

- A kalandmodulnak 3-8 jatékos altal jatszhatonak kell lennie. 1

- A kalandmodul 60-100,gépelt oldal (vagy 90-150 kilobyte) ter- |
jedeim{ kell legyen, ami tartalmazhatja a szukséges térképe-
ket, &m kiegeészité grafikat nem.

= A palyamunkat kérjliik |egafabb harom példanyban a RUNA ma-
gazin cimére elkildeni amefnyiben irdgéppel késziilt, vagy ket
fioppy diszken. A bekildd nevetes cméwenuk a szhmitogepes
allomanyokban is teltiintetni.

- A szamitogepes anyagot csak akkorfogadijuk el, ha azalabbi
formatumok valamelyikében késziilt:

Windows Write, Word 2.0, 6.0, 7.0; Irnok, WordPerfect.

~ A lemez kérjiik feltintetni a szoveg formatumat.

- A dontdbe keriift versenyztket levelben vagy telefonon érte-
sitjuk, szamukra a RUNA tabor teljes idétartamara ingyenes ei-
latast biztositunk (szoba, haromszori étekezés).

-~ A bekiildés hatarideje 1997. junius 1. Kérjuk a palyamunkak
boritekjan jol olvashatéan feltuntetni a felado nevét és cimet,

valamint:

SKALANDMODULBAIJNOKSAG?
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