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A Városállamok keleti térsége egyértelműen kyr hagyományok
ra tekint vissza. Ezeket a hagyományokat ma már csak nyo
mokban fedezhetjük fel a tengerparti városokban, s bár az egész 
térség pyarroni hitre tért nyugat felé haladva az ősi szokások 
jobban élnek. Területileg talán a legkisebb a régiók közül, lé
vén azonban, hogy a fő tevékenység ezen a vidéken a kereske
delem, ez nem jár semmiféle hátránnyal a Városállamok más 
régióihoz képest. Kereskedelmi tevékenységük jelentős részét 
adja a térség államainak egymással folytatott árucseréje. Erre a 
vidékre is jellemző a hihetetlenül felgyorsult életritmus. A ten
gerparti városok utcáin éjjel-nappal folyik a munka. A hajók 
ki- és berakodása soha nem szünetel és nem telik el úgy perc, 
hogy ne futna be vagy ki egy súlyos rakománynyal megterhelt 
hajó. A nyugati és északi területeken folyik termelő tevékeny
ség is. A Hat Város Szövetségével határos nagy alföldön mező
gazdasági termelést folytatnak - igaz ezekből a terményekből 
kevés hagyja el a régió területét-, a Byr és a Kráni hegység kö
ves területein bányászattal foglalkoznak, de a kis hegyi telepü
lések egyike-másika a kézműves ipar fellegvára. 

é'fórténefem 

Nem véletlen, hogy a területen még ma is fellelhetők a kyr 
szokások, hiszen az itteni városok közül nem egyet a mene
külő kyrek alapították és részei voltak a Kie-Lyron Szövetség
nek. Minthogy a Kyr Birodalom újjáalakítására tett kísérletet 
a belviszályok meghiúsították a szövetség felbomlott és önál
ló városállamokra esett szét. Később a legrégebbi kyr városok 
megalakították a Hat Város Szövetségét, míg a többi telepü
lés megőrizte önállóságát, s most ezeknek a javarésze a Déli Vá
rosállamok területi egységébe sorolandó. 

A Kie-Lyron Szövetség az első, de nem az egyetlen kísér
let volt arra, hogy a környező városokat egy központosított ha
talom alá vonják. Egészen a Pyarron előtti V. századig szám
talan törekvés irányult arra, hogy egyetlen birodalomban fog
ja össze a kyrek által alapított városokat. Erről az időszakról 
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meglehetősen kevés írásos emlék maradt fenn. Annyit azért 
tudunk, hogy Kie-Lyron bukása után zűrzavaros idők követ
keztek, amikor is minden város önállóan próbált meg boldogul
ni. A városok szembenálltak egymással, s ha nem is került sor 
fegyveres összecsapásra az együttműködést lehetetlenné tet
te. A kereskedelemre helyezték a hangsúlyt, és fennhatóságukat 
is kiterjesztették a környező vidékekre. Így az önálló törpeál
lamok központjai az egyes kereskedővárosok lettek, de szinte 
mindegyikhez tartozott már néhány bányászfalu vagy kisebb 
mezőváros . Ez alatt minden városnak kialakult a közigazga
tása és a helyi hatalmi berendezkedés is megszilárdult. 

Pyarron előtt kb. 1500 évvel már eléggé elhalványult a Kie
Lyron Birodalom keserű emléke ahhoz, hogy Temoran váro
sát lázba hozza ifjú vezetőjük, Liantyr birodalom építő törek
vése. Rövid idő alatt egyesítette a kyr hagyományú települése
ket a környéken. Eleinte - jó diplomáciai érzékről téve tanú
bizonyságot - , a rokoni kötelékek létrehozásával vonta szoro
sabbra egyes városokkal a kapcsolatot. Ezt néhány együttmű
ködési szerződés követte, és mikor már elégségesnek ítélte tá
mogatottságát fegyverrel alakította ki birodalma végső hatá
rait. Jóformán csak a szájhagyomány útján fennmaradt ada
tokra támaszkodva ismerjük ezeket az időket, de szerencsére 
1. avagy Nagy Liantyr tetteivel és birodalmával egész monda
kör foglalkozik. Ebből megtudhatjuk, hogy Liantyr kitűnő dip
lomata, nagyszerű harcos és hadvezér, valamint felvilágosult 
uralkodó volt. A rengeteg történet alapján azt gondolhatnánk, 
hogy birodalma évszázadokig állt fenn, de a környező népek 
ezen időszakra vonatkozó emlékei azt mutatják, hogy bizony 
csak néhány évtizedig tartott uralkodása. Ezt támasztja alá az 
is, hogy a birodalmat alkotó városok krónikáin és legendáin 
kívül nem találunk utalást a dicsőséges birodalom létére. A 
környező államok historikus írásaiban nyomát sem találjuk a 
kérészéletű birodalomnak. Liantyr aránylag fiatalon még ere
je teljében halt meg, valamiféle titokzatos betegség végzett ve
le, s egyben birodalmával is. Diplomáciai és hadvezéri képes
ségeiről szóló történeteket nincs okunk vitatni, de hogy felvi
lágosult uralkodó lett volna, azt semmi nem támasztja alá. 



Hogy rövid uralkodása mennyire rányomta bélyegét a későb
bi korokra, azt mi sem bizonyítja jobban a tengernyi legendá
nál, mely róla szól, illetve az, hogy a birodalmát alkotó államok 
között megindult, sőt halála után is folytatódott a párbeszéd és 
a kereskedelem. Liantymak köszönhetően az ellenségeskedés 
megszűnt, sőt egyfajta gazdasági differenciálódás indult meg 
a városállamok között és így már volt értelme az egymással 
való kereskedelemnek. Egyes történetek szerint a Hat Város 
Szövetségének köszönhető a nagy király korai halála, mivel 
kyr újraegyesítés jegyében lépéseket tett a szövetség bekebe
lezésére, amit azok-érthetően- nem néztek jó szemmel. Ha
lála után - megfelelő utód híján - a birodalom szétesett, de 
már volt némi kapcsolat az egyes államok között. 

Liantyr után nyugalmas évszázadok következtek, míg 
Pyarron előtt kb. 900 évvel egy újabb birodalomépítő zavarta 
meg a törpeállamok csendes kereskedését. Berentyr, vagy aho
gyan a nép száján fennmaradt "öreg" Berentyr próbálta meg 
egyesíteni a kyr hagyományú városokat. Berentyr már való
ban meglehetősen élemedett korban látott hozzá birodalma lét
rehozásához, a rossz nyelvek szerint második felesége unszo
lására, aki ifjú és nagyravágyó volt. Sikerült is néhány város
államot országához csatolnia, magát pedig császárrá koronáz
tatta, de birodalma határai meg sem közelítették nagy elődjéét. 
Halála után a városok szövetségben maradtak még néhány év
tizedig és csak Pyarron előtt 700 táján függetlenedtek ismét. 

A birodalomalkotó törekvések utolsó hulláma kétszáz év
vel a Berentyr által létrehozott szövetség széthullása után jelent
kezett a térségben. Az eddigiekkel ellentétben ez nem egyet
len személy nevéhez fűződik. Az történt ugyanis, hogy - va
lószínűleg valamilyen külső manipulatív behatás eredménye
ként - szinte minden városállam vezetésében döntő többségre 
tettek szert azok a nézetek, melyek szerint a kyr hagyományú 
városokban kyrek éljenek. Gyakorlatilag megindult az etnikai 
tisztogatás. Ez eleinte udvarias formában folyt, és nem érin
tette azokat, akiknek akár csak egy csepp kyr vér is folyt az 
ereiben. Később azonban már csak a tiszta vérűek érezhették 
biztonságban magukat. A lakosság körében meglehetősen nép
szerűek voltak ezek a nézetek, és az azonos nézőpont kapcsán 
a városok egyfajta szövetségbe tömörültek. Mikor már valódi 
egységben működhettek volna, a kyr városok szövetsége egy 
csapásra széthullott. A korábban oly közkedvelt nézetek fel
háborodást keltettek, s amilyen hamar előtérbe került a kyr vér, 
illetve a származás fontossága, olyan hirtelen el is veszítette 
jelentőségét. Ez arra enged következtetni, hogy a városállam
ok területe ismeretlen hatalmak összecsapásának színtere le
hetett. 

Ezzel a régió történelmének egy fontos szakasza zárult le. 
Lassan megindult a nem kyr népesség újbóli betelepülése. A tér
ség újabbkori történelme nem olyan viharos, mint volt az a 
Pyarront megelőző időkben, még a Dúlás sem érintette igazán 
komolyan az itteni városállamokat. Egymással való viszály
kodásaik is megmaradtak a gazdasági vetélkedés szintjén. 

Egyetlen esemény kavarta csak fel kissé a régió életét. A 
krónikákból kiderül, hogy a Dúlást követően hirtelen - és lát
szólag ok nélkül - gyökeresen megváltozott a térség államai
nak politikája. Az addig csöndes kereskedelmet folytató és a bé
kés egymás mellett élést hirdető államok szinte teljesen be
szüntették kereskedelmi tevékenységüket, és minden energi
ájukat haderejük növelésére fordították, közben pedig nem hi
vatalosan próbáltnak kapcsolatot teremteni egymással. Ez az ál-
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lapot csaknem öt évig tartott, majd amilyen hirtelen jött úgy 
véget is ért. Az eset valódi okát nem tudjuk, az itt lakók a "Fél
kezű" - egy kalandor, akinek kilétét homály takarja - tevé
kenységének tudják be a dolgot. Még néha ma is babonás fé
lelemmel emlegetik a Félkezűt, bár a legtöbb helyen már csak 
a gyerekeket ijesztgetik vele. 

A manifesztációs háború gazdasági fellendülést hozott, de 
egyes területeken riadalmat is okozott. Az északi törpeállamok 
növelték valamelyest haderejüket, bár szükségállapotot sehol 
nem léptettek életbe határaikon. A városokban is fokozódott 
az ellenőrzés. Ennek köszönhetően a közbiztonság lényege
sen javult. 

Mai hatalmi berendezkedésükre jellemző, hogy tanácsok 
igazgatják az államokat. Katonai erejükre nézve nem jelentős 
hatalmak, bár határaik védelmét bőséggel ellátják. Esetenként 
változó, hogy banderiális, vagy reguláris hadat tartanak fenn. 

A régió alapvetően kontinentális éghajlatú területen fekszik. 
Ennek megfelelően négy évszak váltja egymást. Annak a né
hány kikötővárosnak az időjárását, melyet a térséghez sorol
hatunk, tengeri áramlatok enyhítik. Az évszakok csapadéko
sabbak és nem válnak el élesen egymástól, a tél nem annyira 
kemény, és a nyári időszakban sincs olyan perzselő hőség. 
Ezekben a városokban az igazi húzóágazat a kereskedelem, de 
jelentős szerephez jut a halászat is. Érdemes erre ellátogatni a 
hideg évszak végén, mert ebben az időben rendezik meg dél
vidék egyik legnagyobb vásárát, mely egy teljes hétig tart. A 



gigantikus forgatagban állítólag mindent megkap az ember, 
amire csak vágyhat, s nem kell azon sem csodálkozni, ha az 
áhított dolgot nem a parton, hanem egy, a kikötő vizén mesz
sze bent ringó kis csónakon leli meg. A kikötővárosok mind
egyike tart fenn kisebb hadiflottát is, melynek legénysége jól 
képzett és jól fizetett zsoldosokból áll. Nem ritka látvány, hogy 
egy-egy hajókaravánt néhány hadihajóból álló gyors, ütőké
pes kisebb egység is kisér. Mivel a Gályák tengerének ezen a 
részén nincs komolyabb kalóztevékenység, ez a kíséret a ta
pasztalatok szerint elegendő. 

A kikötővárosok tolvajklánjai szervezetten tevékenyked
nek, egyesek úgy vélik a Kobrák befolyása alatt állnak. Sokak 
szerint az évenként megrendezett vitorlásverseny - mely min
den nagyobb partvidéki települést érint - szintén az ő szervez
kedésük eredménye. A versenyben résztvevő hajókon szállít
ják a fontosabb csempészárut és információkat. 

A szárazföldi területek nagy részén mezőgazdasági termé
nyek előállításával foglalatoskodnak. Gyümölcsöt, jó minősé
gű gabonát termelnek. Ezeket főként feldolgozott formában ér
tékesítik. Állattenyésztésük is mintaértékű, de nem jelentős j ö
vedelemforrás. Csodálatos látnivalót kínálnak az aranyló ga
bonamezők és a terheiktől roskadozó gyümölcsösök is, de ta
lán még ennél is lenyűgözőbb a folyók és csatornák látványa. 
Valaha az esőzések alkalmával megduzzadó és kiöntő folyók sok 
bosszúságot okoztak az itteni földművelőknek; ez már a múl
té. A folyók mellett kétoldalt gátrendszer kígyózik, melyet min
den évben az esőzések előtt gondosan ellenőriznek és javíta
nak, ha szükséges. A természetes vizektől messze eső terüle
tek öntözésének megoldására csatornarendszert építettek ki. 

A hegyvidéki területek időjárása lényegesen zordabb az 
előzőeknél. Minimális mezőgazdasági tevékenységet folytat
nak, ezek kivitele sem számottevő. Bányászatuk viszont jelen
tős. Sokféle ásványt, ércet rejtenek az itteni hegyek, melyek 
nagy részét nyersanyagként feldolgozatlan formában értéke
sítik. A fő bevételi forrást azonban a méltán híres fegyvereik 
kereskedelme adja. A kiemelkedően jó minőségű hagyomá
nyos gyilkolóeszközök és vértek mellett különleges fegyve
rek készítésével is foglalkoznak. Ezek közül néhányat kisebb 
menynyiségben folyamatosan "gyártanak", de egyedi megren
deléseket is teljesítenek. Már sokan próbálták meg kifürkész
ni az itteni kovácsmesterek titkait, eleddig hiába. 

Kisebb mértékben állattenyésztéssel is foglalkoznak. Egy 
itt őshonos törpe lófajtát tenyésztenek, melyet kiválóan lehet 
teherhordásra használni. Ezek eladása jelentős jövedelemfor
rást jelent a hegyvidéki államok számára. 

A közös múltnak köszönhetően a régió egyes államai kö
zött élénk a kapcsolat, ez a kereskedelemben is megnyilvánul. 
Főként a hegyvidéki államokra jellemző, hogy áruikat egy má
sik városon keresztül értékesítik. Ezért kereskedőházakat és 
lerakatokat tartanak fenn néhány tengerparti, illetve alföldi vá
rosban. 

C{)a[[ds 

Kezdetben a kyr hit volt az uralkodó az egész térségben, de ez 
az utolsó nagy egyesítési mozgalom hanyatlásával megválto
zott. Először csak háttérbe szorult, de mára már szinte teljes 
egészében eltűnt a kyr istenek kultusza. Igaz, hogy a száraz
földi területeken itt-ott még találkozhatunk ezek nyomaival, 
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sőt szervezeteik is hallatnak olykor magukról, ezeket azonban 
sűrű homály övezi és jelentősnek semmiképp nem nevezhető
ek. A pyarroni istenek megjelenése után nagyon hamar terjed
ni kezdett az új hit. Ma lényegében az egész régió pyarroni 
vallású. A tengerparti városokban természetesen Antoh kultu
sza a jellemző, néhol szinte már államvallásnak is tekinthető. 

Bár a kikötővárosokban is sokan áldoznak Dreinának, az 
istennő tisztelete a szárazföldi területeken jelentősebb. Antoh 
hatalmát ezeken a területeken is elismerik, de azért itt már nem 
bír olyan befolyással, mint a tengermelléki részeken. Ezen a 
vidéken valamennyi pyarroni isten templomát megtalálhatjuk. 

A hegyvidéki terültek is nagy változatosságot mutatnak 
vallási tekintetben, még Gilron egy-egy felszentelt szolgájá
val is összeakadhat a figyelmes utazó. 

A kyr hagyományok vallási tekintetben csak a szárazföldi 
területeken fedezhetőek fel, ott is csak nyomokban. Akadnak 
azonban olyan kevéssé megközelíthető helyek, ahol elképzel
hető, hogy még él valamelyik kyr isten kultusza. 

3efentőse&& áHama[aku[atok 

A térségben több tucat törpeállam található, s ezek mindegyi
ke érdekes lehet a maga módján. Lehetetlen volna azonban va
lamennyit részletezni, ezért a három aránylag jól elkülöníthe
tő - a tengerparti, a szárazföldi, és a hegyvidéki - terület egy
egy példaértékű államát vegyük alaposabban szemügyre. 

CJ\1m.ifo 

A város a Gályák tengerébe benyúló földnyelv csücskén talál
ható. Földrajzi elhelyezkedése révén kiterjedt kereskedelmi 
kapcsolatokkal rendelkezik. Hatalmas kalmárflottával rendel
kezik, melyek mellett néhány hadihajót is fenntart. Katonai 
szempontból nézve nem számottevő tengeri hatalom. A város 
vezetése a tanács kezében van, melynek tagjai a legbefolyá
sosabb kereskedőcsaládokból kerülnek ki. A legjelentősebb 
szervezet, mely a városban működik, kétséget kizáróan a he
lyi tolvajcéh, mely vélhetően a Kobrák érdekeltségéhez tarto
zik. A közbiztonság átlagosnak mondható, de ez az évente 
megrendezett nagyvásár alkalmával jelentősen romlik. 

Ez az a híres vásár, melyről fentebb már szóltam. Már na
pokkal a vásár kezdete előtt megjelennek az első árusok és cse
pűrágók, hogy jó helyet találjanak maguknak. Az évente visz
szajáró kereskedőknek már saját helyük van, melyet nem szük
séges ily módon biztosítani. Az egy hetes forgatag hivatalo
san felvonulással veszi kezdetét, melyen a nagyobb árusok leg
becsesebb portékáikkal vonulnak el a városatyák előtt . A vá
sár központja a kikötő, de akárcsak a vízen, a parton is vége
láthatatlan messzeségbe nyúlnak el a vásári sátrak, gyakran túl 
a városfalakon. A rendezvény csúcspontja az utolsó nap esté
jén következik be, amikor áldozatot mutatnak be Antohnak. 
Az áldozat során minden kalmárnak kötelessége áruja egy ré
szét a tengerbe vetnie. (Természetesen a város is meghozza a 
maga áldozatát.) Ezt követően ünneplés következik, mely haj
nalig tart. 

A város számára komoly bevételt jelent az árusoktól be
szedett helypénz, ezért azok biztonságát a lehetőségekhez mér
ten garantálják, de nem árt, ha a bámészkodók odafigyelnek 
az erszényeikre. 



é)emoran 

Nagy Liantyr városa. Ma is számtalan helyen rálelhetünk a le
gendás uralkodó szobrára. Úgy tekintenek rá az itt élők, mint 
a város védőszentjére. A város elöljáróját hagyományosan ki
rálynak nevezik, aki a nemesi tanács segédletével uralkodik. 
Ezek azonban csak hivalkodó külsőségek, hiszen a nemesi rang 
adományozható és visszavehető, és nincs semmilyen különb
ség az öröklött és a szerzett cím között, sőt a királyt is a neme
si tanács választja. A nemesi ranggal egyben földterület is jár. 
Mivel haderejüket a nemes által felállított bandériumok adják 
- melynek létszámát a földbirtok nagysága határozza meg -, 
így a rang nem csak kiváltságokkal, de kötelezettségekkel is 
jár. Lévén, hogy a város csaknem a régió legészakibb települé
se a manifesztációs háború kezdete óta hadereje és közbizton
sága növekedett. 

A törpeállam központja maga Temoran város, de jó néhány 
kisebb mezőváros és falu is tartozik hozzá. Területileg a régió 
legnagyobb állama. Temoranban évtizedek óta él egy kisebb 
dzsad kolónia, mely felügyeli a régió dzsad bankházait. 

Minden év késő őszén a betakarítások végeztével gladiá
torjátékokat rendeznek. A látványosság nem vetekedhet ugyan 
a rymiloi vásárral , de azért elég nagy hírnévnek örvend. 
Messzeföldről érkeznek a gladiátorok, hogy összemérjék itt 
erejüket és tudásukat. A háromnapos játékok gerincét kocsi
hajtó versenyek adják. A játékokat szintén a legendás király 
Liantyr emlékének szentelik. 

7 

CDugora 

A Kráni hegység egy nyúlványa ad helyet ennek az államnak, 
mely Dugora városa mellett mintegy féltucatnyi bányászfalut 
foglal magába. A hegyvidéki államok közül is itt készülnek a 
legjobb minőségű fegyverek és vértek. Ez talán annak köszön
hető, hogy az államot igazgató tanács tagjai között mindig van 
egy Gilron pap, aki egyben a kovácsok céhének vezetője is. A 
város fő bevételi forrása természetesen fegyverkereskedelem
ből származik. 

Katonai erejének túlnyomó részét a hegyivadász egységek 
adják. Minden fiatal férfi köteles három évet letölteni valame
lyik egységben, addig gyakorlatilag nem veszik felnőttszám
ba, míg le nem töltötte katonaidejét. Szükség esetén bármely 
felnőtt férfi azonnal hadra fogható. Jól képzett katonáknak szá
mítanak, bár a fegyelem nem az erősségük. 

Nem büszkélkedhet olyan látványosságokkal, mint nagyvá
sár, vagy ünnepi játékok, de jópénzért cserébe szívesen szer
veznek vadászatot vadregényes tájaikon az arra tévedő uta
zóknak. Életreszóló élménnyel lehet gazdagabb az, aki ittjár
takor nem mulasztja el, hogy medvevadászaton vegyen részt. 

Pisti 
Illusztrációk: Szendrei Tibor 



Ezúton szeretnénk szíves figyelmébe ajánlani cégünk 

tevékenységét és szolgáltatásait. 

A Lemonet Kft. e világszerte elismert amerikai cég 

és ugyancsak neves gyártók (ACC, Cisco, Wellfleet, 

Novell, AT & T) termékeinek felhesználásával 

intelligens információs hálózatok 

építőelemeit forgalmazza és telepíti. 

A felhasználó igényei, elvárásai alapján megtervezzük 

az optimális hálózati megoldást, legyen az 

lokális (LAN), vagy kiterjedt (WAN) hálózat. 

A hálózathoz a legmegfelelőbb kábelezési megoldást 

javasoljuk, tervezzük, és telepítjük. 

Nyilván nem titok Ön előtt, hogy a nagy 

megbízhatóságú elemekből épített hálózat 

lehetővé teszi a gyorsabb és minden körülmények 

között megbízható információáramlást, 

amelynek révén a felhasználók munkája 

könnyebbé, egyszerűbbé és hatékonyabbá válik. 

Ez a beruházás megtérül, ezért javasoljuk, hogy 

Vállalati információs rendszerének 

tervezésével és kivitelezésével 

forduljon hozzánk bizalommal! 
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„Az emberi faj végtelenül kíváncsi és 
tudásra éhes: sohasem elégszik meg 
azzal, amit már elért, mindig többet 
akar. A magasban, a mélyben kutat, az 
istenek titkait fürkészi. Olyan helyekre 
teszi be a lábát, amelyeket a bölcsebb 
fajok messzire elkerülnek. Tanuljátok 
meg: az ember soha nem tartozott a 
megfontolt népek közé. Túl sok szo
rult belé a végtelen kíváncsiságból és 
tettvágyból, a hataloméhségből, s évei
nek számát túl szűken mérték az égi
ek. Egyetlen ember persze lehet rend
kívül bölcs és megvilágosult - a 
sötétség tömegében azonban elvész a 
fény, kihuny, akár a parázs, amelyre 
hideg vizet öntünk. Ti, akik itt vagy
tok, v.alamennyien rendkívül felvilágo
sultn~ számítotok, s a tanulás évtize
dei alatt remélhetőleg bölcsebbek és 
higgadtabbak lettetek. A Nagytisztele

Mágústanács benneteket talált érde
mesnek a Világegyetem mélyebb titka
inak megismerésére, amelyek az 
emberi értelem és felfogóképesség ha
tárait súrolják, a végtelen Univerzum 
roppant összetett mechanizmusához 
képest azonban nem egyebek holmi 
felszínes tudásnál, a.tojásnéjánál, 
amelynél mélyebbre nem adatott meg 
az emberi fajnak leásni. Tudom jól, 
hogy kezetekbe helyezve eme tudást, 
jó helyen lesz, de óva intelek bennete-

ket ama végzetes ballépéstől, hogy ér
demtelennek eláruljátok mindezen tit
kokat, melyekbe most beavatást nyer
tek. Avatatlan kézbe kerülve e titkok 
olyan erőket szabadíthatnak fel, ame
lyeknek létezését még a Legbölcseb
bek is csak sejthetik, s amelyeket ha
landónak, de talán még isteneknek 
sem lehetséges megfékezni, ha egyszer 
tombolni kezdenek. 

Halljátok hát az Idő félelmetes tit
kait, s ne szégyelljétek, ha megbor
zongtok szavaimat hallva. Nem halan
dó embernek való tudás ez, mert 
birtoklása nagy hatalmat, de roppant 
felelősséget is jelent birtokosának." 

„A Farkába Harapó Kígyó - min
denki így nevezi őt, a végtelen, önma
gába visszatérő folyamatot uralló esz
méletlen Tudatot, amelyet talán még az 
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Ősi Istenek vertek bilincsbe az idők 
hajnalán. Létére csak kopott, százezer 
éves kőtáblák zagyva írásaiból és a bi
zonyos vidékeken legendává kövesedett 
mendemondákból következtethetünk. 
Semmi bizonyosat nem tudunk vele 
kapcsolatban, de bízzatok ősz fejű taní
tótok szavaiban: ez így van rendjén. Bi
zonyos vagyok benne, ha egyszer fel
lebbenne előttünk a fátyol, akkor az az 
egész emberiség, vagy az általunk is
mert Világegyetem pusztulását jelente
né. Elégedjünk meg egyelőre annyival, 
hogy számunkra a Kígyó jelenti a vég
telen és mérhetetlenül vén Időt. 

A Kígyó hátán minden pillanatnak, 
minden apró részletnek megvan a maga 
helye. Ha egyszer megszülettünk, nem 
fogunk ismét megszületni, legalábbis 
nem abban a formában, azon a helyen, 
ahol egyszer ez már megtörtént velünk. 
Ha egyszer kipotyog egy fogunk, bizo
nyosan nem fogjuk ama fogunkat még 
egyszer elveszíteni. Ez a természet 
rendje, s ez a Kígyó törvénye. 

Tessék, ifjú barátom, látom, na
gyon csóválod ott a fejed. Mondd, mi
ben nem értesz egyet vén mestered
del? Bátran elő a farbával, hiszen 
sosem lehet tudni, miféle új ötleteket, 
új tudást rejthet egy ilyen ifjú, alkotás
ra alkalmas elme? 

Persze, tökéletesen igazad van. 



Nincs olyan törvény, amely alól ne len
ne kivétel. Éppen rátérnék előadásom 
lényegére, ha senki nem szól közbe. 
Nos, mint ahogyan fiatal, heves vérű 
tanulótársatok is elmondotta, bizony 
minden törvény alól van kivétel. Va
gyis ... fogalmazzunk inkább úgy, hogy 
minden falon vannak kiskapuk, rejtett 
átjárók, csak meg kell őket találni. 

Mint már említettem, az Idő végte
len folyamában minden kavicsnak 
megvan a maga helye. Ám ha egyszer 
egy kavics úgy határoz, hogy kilép a 
helyéről, s megszemléli, miféle köve
ket koptatnak a folyamon lentebb vagy 
fentebb a hűs fodrok, megteheti- ha 
megvan hozzá a hatalma. Nektek, akik 
itt ültök körülöttem, s szavaimat hall
gatjátok, hamarosan meglesz hozzá a 
hatalmatok. Ti valamennyien az Idő
mágia rejtettebb bugyraiba fogtok be
avatást nyerni - ez azonban lehetetlen 
a megfelelő elméleti tudás és felkészí
tés nélkül. Tanulmányaitok legelején 
jártok még, de az újabb tanulással el
töltött évek, évtizedek bőséges gyü
mölcsöt hoznak majd, melyek mézéde
sek a gazdájuk kezében, avatatlanéban 
azonban halálos méreggé változnak. 

Igen, jól sejtitek. Előadásom a Kí
gyó hátán való utazásról szól, arról, 
hogy miként lesztek képesek meglova
golni a vén Idő hullámait, hogy oda 
vessen benneteket, ahová szeretnétek. 

Talán most megszédültök a hirtelen 
feltárulkozó lehetőségek érintésétől, de 
ne feledjétek: az ember ereje véges. A 
Világegyetem törvényeit nem lehet 
büntetlenül megbolygatni, s ha mégis 
megteszitek, óvatosan kell eljárnotok, 
különben jobbik esetben is elmétek 
épségét veszélyeztetitek. .. " 

E helyütt megszakítom a neves erv 
származású dorani időmágus, Seunnar 
cwa Trawa előadását. Azt hiszem, 
hogy a folytatásból az Olvasó nem so
kat értene, hiszen bonyolult folyamatot 
ír le és misztikus igéktől terhes. 

Tudásra éhes kalandozók! Engedjé
tek meg, hogy az Időmágia legna
gyobb mesterének szavait szerény sze
mélyem tolmácsolja nektek, lefordítva 
azt olyan nyelvezetre, amelyet ti ma
gatok is könnyen megérthettek, ezáltal 
olyan ismeretekhez juttatva bennete
ket, amely tiltott tudásnak számít a 
Kárpiton innen és túlnan is. 

· Sok szerencsét llát, vakmerő kalan
dozó, és légy óvatos! A Kígyó Törvé
nyei szigorúak és roppant titokzatosak. 
Halandó csak felszínesen ismerheti 
őket - ahogyan a nevés Mester említet
te: csak a tojás héját kapargathatja 
meg legfeljebb. 

Aki időutazásra adja a fejét, roppant 
terhet vesz a vállára, amely, ha meg
gondolatlanul, ostobán cselekszik, 
könnyedén összeroppanthatja őt, s talán 
olyan eseményláncolatot indít el, amely 
kihatással lesz az Idő fonalára is. Jól 
gondold hát meg, vakmerő kalandozó, 
hogy nekivágsz-e a hosszú útnak! 

Mielőtt még belevágnánk a dolgok 
közepébe, fontos megjegyezni, hogy az 
alább közzétett szabályokat csak va-: 
rázslók ismerhetik és közülük is csak 
azok, akik elérték a 8. Tapasztalati 
szintet. E titkot ritkán helyezik méltat
lan - értsd: nem varázslók vagy ala
csony szintűek - kezébe, ami érthető is. 

Csupán két esetet jegyeztek fel a 
tudorok, mikor e hagyomány méltatlan 
kézbe került. Az első eset kontinens
szerte hírhedetté vált: Ryura cwa 
Timornak, egy fiatal Arel-papnak, egy 
részeges varázstudó árulta el a félel
metes titkokat, miután az hamis törté
netekkel traktálta a vén magisztert, s 
közben mágikus hatású borokkal itatta 
álnokul. Az ifjú papot megrészegítet ... 
ték a lehetőségek - egy ereklye, segít
ségével időkaput nyitott, s beleveszett 
a végtelen örvénybe. 

Nem lehet tudni, mi lett a sorsa. 
Soha többé nem hallott róla senki em-
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berfia .. A böfosek által alaptalanriak 
vélt mendemondák szerint ott, ahol 
egykoron a Világegyetem rendjét fel
dúló förtelmes Kapu állt - s ahol az 
ereklye végső nyughelyre talált - néha 
sikoly hasít rozsdás késként a levegő
be, s egy elfúló szellemhang könyörög 
segítségért. Hiába, mert senki nincs 
oly ostoba, hogy megszabadítsa szen
vedéseitől, s ezáltal megkérdőjelezze 
az Isteneknél is vénebb törvények által 
kiszabott büntetést. 

A másik eset jóval kevésbé ismert, 
még a tudós körökben is, annál több 
értelmetlen legenda kering róla. Egy 
névtelen dzsad varázstudó igen külö
nös módját választotta az időutazásnak: 
kiszakította elméjét és lelkét önmaga 
testéből, s egy különös, aquir szárma
zású varázstárgy révén kicserélte azt a 
tárgy egykori gazdájának, a kyr Pusztí
tók egy szenturjának valójával. 

A továbbiakról ugyancsak keveset 
tudunk, még a kis számú beavatottak 
is csak homályos mendemondákat hal
lottak egy vérengző őrültről, .aki El 
Hamedben több tucat embert mészá
rolt le, mielőtt egy íjász szíven lőtte. A 
dzsad származású dühöngő állítólag 
érthetetlen nyelven motyogott, s egy
folytában valami Wey'illahot emlege
tett ... S hogy mi lett a varázstudó sor
sa? A Kristálykönyvtár egyik 
bejegyzésének tanúsága szerint a 
fendori ütközetet egy őrült kyr szentur 
vezette, akinek szavára holtak keltek 
ki sírjukból, és aki üvöltő szörnyhor
dáknak parancsolt. Az akkoriak köré
ben igen nagy riadalmat keltett a 
nekromancia számukra tiltott és isme
retlen tudománya. A szenturt végül 
utolérte a sorsa: a vei-anyrok egyik 
sújtotta halálra, egyesek szerint nerp 
más, mint Weila parancsára. 

No de hagyjuk a ködós legendákat, 
s térjünk rá a lényegi:e: a kristálytis~ta 
és kézzelfogható törvényekre, amelyek 
a Világegyetem emberi elme számára 
ismeretlen bugyraiban születtek az 
idő~ hajnalán! 

i.) A Nagy Út Törvénye 

A legelső tisztáznivaló dolog · a témával 
kapcsolatban: az időutazás nem halan
dó elmének való élmény. A gyarló lélek 
súlyos károsodásokat szenvedhet egy 
ilyen utazás alkalmával, mert a korlá-
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tolt elme képtelen visszaverni az Ősi 
Törvények áthágásával önmagára sza
badított kozmikus erők nyomását, s be
fogadni azt a tényt, hogy olyasmi törté
nik vele, amely a számára megszabott 
korlátok között képtelenségnek számít. 

Ez a játékrendszerben a következő
képpen fest. Minden időutazó karakter
nek annyi százalék esélye van a követ
kező veszteségekre, ahányszor öt évet 
utazott előre vagy hátra az időben: Int, 
Ak:e, Asztrál -3. Ez a veszteség ideigle
nes, addig tart, amíg a karakter vissza 
nem tér a normális idejébe. Természe
tesen a veszteség hatással van a Pszi és 
a varázslási képességre is. Ha a 
karakter( ek) tovább utaznak más időbe, 
a veszteség ismét jelentkezik, annyi 
százalékkal, ahányszor öt évet előre 
vagy vissza utaznak. A hazaútra is így 
kell számítani a veszteséget, s ha a ka
rakter ilyenkor értékeket veszít, eszmé
letét veszti, s csak három óra múltán 
térhet magához egy sikeres egészség
próbával. Ha a próba sikertelen, egy 
óra múlva ismét lehet próbálkozni. Az 
elvesztett értékek a megérkezés után 
három órával kezdenek visszatérni, egy 
óra alatt egy pontnyi jön vissza minden 
tulajdonsághoz. 

Ha valamelyik érték három alá esik, 
az illető azon nyomban elájul, ekkor a 
fent közzétett szabályok érvényesek a 
magához térésére, akármelyik időpilla
natban van is. Ha egy érték eléri a nul
lát, a karakter nyomban meghal, lelke 
sikoltva kísért majd az idő legkülönbö
zőbb bugyraiban, titkos átjáróiban. 

A Változás Törvénye 

'kisebb-nagyobb változásokat okozhat a . 
jelenben, és abban a múltban is, amely 
ahhoz az időpillanathoz képest, amely
ben az időutazó tartózkodik, a jövő. 

Vegyünk egy példát: · hősünk vis- . 
szautazik pár évvel ezelőttre, s véletle
nül rálök egy követ a gyermekkori ba
rátjára, akinek megsérül a lába, s ezért 
egész életében sántítani fog. Ekkor el
lentmondás keletkezik hősünk elméjé
ben: a múlt átformálja az abban a pil
lanatban még ki nem alakult jövőt (a 
tulajdonképpeni jelent), s ezzel együtt 
hősünk emlékezetét is, akinek elméjé
ben megjelenik a sántító barátja, s az 
eset, ami vele történt, és az ebből kö
vetkező jövő. Magyarul új emlékeket 
kap, amelyeket befolyásolnak a 
„régebbi" jövő eseményei is, ám az 
Idő Tudata beleszövi a balesetet is. A 
jelen emberei ebből semmit sem vesz
nek észre, hiszen ők még meg sem 
születtek ekkor, mindent természetes
nek vélnek, s eszükbe sem jut, hogy 
úgy is lehetne, hogy a hősünk barátja 
esetleg ne sántítson. Hősünk azonban 
már jelen van a múltban, ámbár az idő 
szövedéke őt is megpróbálja átformál
ni. Ő emlékszik a történet „régebbi" 
változatára is, egyben azonban tudja, 
hogy a jelen mégsem ilyen, hiszen a 
kő rágördült a barátja lábára ... A Kí
gyó ereje igyekszik vele feledtetni a 
régebbi emlékeket, s átformálni azokat 
az újak szerint. Ez érthetően olyan ka
varodáshoz vezet hősünk elméjében, 
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amyly bizony a végső tébollyal fenye
geti őt. Ha az elméje esetleg mégis 
megússza a hihetetlen „rendcsinálást" , 
a régebbi emlékeit elveszti - nem tud- -
ja, hogy mi történhetett volna, ha-a ba
rátjára nem esik rá a kő - attól kezdve 
csak az új emlékek élnek benne. 

Ha a kaland folyása úgy engedi, a 
KM bizonyos személyekre, tárgyakra 
meghatározhatja, hogy megsebesíté
sük, elpusztításuk, megrongálásuk mi
lyen konkrét hatással lesz a jövőre. Ez 
különösen jó ötlet a nevesített, fonto
sabb szereplőknél, akiknek általában a 
rövid élettörténetét is kidolgozzák a 
gondos KM-ekés a történet szempont
jából különösen fontos tárgyaknál. 
Ugyanez vonatkozik a különféle tet
tekre is, amelyek közül a sorsdöntőb
bek hatását előre is meg lehet határoz
ni - így az időutazás nem válik 
feltétlenül halálcsapdává. A Kaland
mesternek azonban mindenképpen 
szem előtt kell tartanania, hogy a igen 
sok esemény kihatással lehet a jelenre. 

KM-ek figyelem! Soha ne essetek a 
túlzott engedékenység bűnébe! Nem 
kell elpusztítani vagy az őrületbe ker
getni a karaktert, csak mert belerúgott 
egy kutyába, ha viszont a kyrek bevo
nulását akarja botor módon megakadá
lyozni, sújts le rájuk teljes hatalmaddal! 
(Ha a a KM úgy határoz, hogy a tett ki
hatással volt a karakter emlékeire, akkor 
a később meghatározott, Akaraterő-pró
bánál leírt szabályokat kell alkalmazni.) 



. ' 
Persze az improvizációban és a . 

nem olyan lényeges szereplők és tettek 
esetén jól jöhet az alábbi módszer, 
amely segítségével véletlenszerűen le
het meghatározni, hogy egy cselekedet 
miféle hatással lesz a későbbi jelenre -
így nem marad ki a játékból az ideg
borzoló, tenyérizzasztó izgalom sem. 

A KM választ három jellemző érté
ket a lentebb feltüntetett három táblá
zatban közöltek alapján. Mindhárom 
érték az időutazás egy-egy paraméterét 
jelzi, az 1. táblázat az átugrott időérté
ket években, a 2. számú a cselekedet 
súlyát a történelem színpadán. A leol
vasott két értéknek az átlagát kell 
megszorozni a 3. táblázatban található 
megfelelő értékkel. Ez az utolsó táblá
zat az idő folyását megváltoztató cse
lekedet távolságát jelzi attól a tájéktól, 
ahol a karakter életében legtöbbször 
megfordult, vagy ahol a legtöbbet len
ni szokott. Nem fontos az utolsó lábig 
pontosan számolgatni, hiszen ez lehe
tetlen is egy kalandozónál, aki oly sok 
vidéken megfordult már. Mindhárom 
táblázatban a feltüntetett értékek pél
dák, iránymutatók csupán. A KM, lát
va a kialakult helyzetet, ezek alapján 
képes értékeket rendelni a saját számí
táshoz. A kapott eredmény egy száza
lékérték, amelyre dobni kell KlOO-on 
ahhoz, hogy kideríthessük, hogy a cse
lekmény kihatással volt-e a karakter 
múltjára, emlékeire és ismereteire. Ha 
a dobott érték nagyobb_ a kapott érték
nél vagy egyenlő azzal, akkor őrült 
szerencséje volt az illetőnek, s na
gyobb lelki sérülések nélkül megúszta 
a rendcsinálást a fejében. Csupán 
egyetlenegy pontot veszít az asztrál ér
tékéből, persze ideiglenesen. 

Ám ha a dobás kissebbnek bizo
nyul, rettegj, szánandó kérészéltű 
teretménye az isteneknek! Ajátékos
nak Akaraterő próbát kell dobnia, 
amelyet ha elvét, a karakter veszít 2k6 
pontot az Int, Ake és Asztrál képessé
geiből. Ha a levonandó érték öt feletti, 
akkor a karakter végérvényesen meg
őrül, összeroppan az elméjében kelet
kező hirtelen zűrzavartól. Intelligenci
ája, bármennyi is volt azelőtt, 2-re 
csökken. Semmiféle mágia nem képes 
többé segíteni rajta - nyáladzó idióta
ként fogja leélni egész nyomorúságos 
életét - hacsak a társai meg nem ke
gyelmeznek neki, s nyomban szíven 

nem döfik. Ha azonban a dobott érték · 
öt vagy azalatti, akkor a karakter el
méjében csupán ideiglenesen kavarod
tak össze az emlékek - a tudatnak kell 
egy kis idő, mire sikerül rendszereznie 
az új ismereteket és elfelednie azokat 
az emlékeket, amelyeknek immáron 
semmi helyük ott. A karakter látszólag 
teljesen összeomlik, forgó szemekkel 
gagyog mindenféle értelmetlenséget, s 
bármiféle közeledési kísérletre sikol
tozva menekülni kezd. Ilyenkor az tesz 
legjobbat neki, ha békén hagyják. Ha 
ráerőltetik magukat a szerencsétlenre, 
akkor a javulás addig szünetel, míg 
magára nem hagyják őrületével. 

Természetesen ha a karakter vala
melyik értéke nullára vagy az alá zu
han, akkor az illető elméje nem bírja a 
rá nehezedő súlyt, s szó szerint önma
gát emészti fel. Ez azonnali halálhoz 
vezet. Ha az érték háromra vagy keve
sebbre csökken, akkor a karakter elájul, 
s csak annyi nap múlva tér magához, 
amennyi az elvesztett tulajdonság-pont 
értéke volt. Ilyenkor, ha az elvesztett 
érték öt vagy azalatti, akkor egészsége
sen, ámde az új emlékekkel ébred, ha 
azonban öt fölötti, akkor a már fent em
lítettek vonatkoznak rá. 

Ha többen utaztak és valamelyik 
karakternek dobást kell tennie, akkor a 

:1. ·" :, 

> 
dobást meg kell ismételni a csapat 
minden egyes tagjára. Ha valamelyik
ük elvéti, ő is a már fent leírt hatások 
áldozata lesz. 

A számítások eredményeképpen 
néha igen különös értékeket kapha
tunk, de nem feledjük: az idő folyása 
kiszámíthatatlan. Nem tudhatjuk, hogy 
mely cselekedetünk milyen folyamato
kat indíthat el a történelemben. Lehet
séges, hogy csak egy sétára indulunk 
mondjuk száz évre visszamenőleg, s 
mire visszatérünk, mindenki legenda
beli angyalként beszél rólunk, aki oly 
hirtelen tűnik fel, mint a pusztító viha
rok Rualan felett és távoztakor szerte
foszlik, akár a hajnali köd. Persze ek
korra már az emlékeink is 
átrendeződtek - s ha nem diadalmas-

1. táblázat 

1 perc - 1 óra 
1 óra - 1 nap 
1 nap - 1 hét 
1 hét - 1 hónap 
1 hónap - 1 év 
1 év - 10 év 
10 év-100 év 
100 év -1000 év 
1000 év - 10000 év 

1% 
6% 
10% 
16 % 
20% 
30% 
20% 
10% 
6% 

2. táblázat 

Mindennapos cselekedet 
(járás, evés, szükségletek, 
beszélgetés stb.) 0 % 
Egy jelentéktelenebb 
épület megrongálása 5 % 
Fontos, neves épület 
megrongálása 20 % 
Embereknek komoly 
sérülés okozása, komolyabb 
összecsapások 20 % 
Emberölés 25 % 
Több ember halálának 
okozása 30% 

Kisebb katasztrófák 
(járványok, természeti 
katasztrófák) 
Kisebb (országon belüli) 
háború kirobbantása 
Néhány ország közötti 
háború kirobbantása 
Nagyobb (országokra, 
kontinensre kiterjedő) 
katasztrófák okozása 
Egész kontinensre kiterjedő 

50% 

60% 

80 % 

90 % 

háború okozása 100 % 

3. táblázat 

Távolság a leggyakrabban látogatott helyektől 
0 - 1 mérföld 
10 - 100 mérföld 
100 - 1 OOO mérföld 
1 OOO - 10000 mérföld 
10000 mérföld felett 
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szorzó 
20 
5 
1 

0.5 
0.1 

·' 
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kodunk régi énünkkel vívott küzdel-
münkben, bizony lehet, hogy nagyon 
egészségtelen állapotban hallunk majd 
a legendabeli angyalról. 

3.) A Paradoxon Törvénye 

Tulajdonképpen mikor a tudósok által 
Paradoxon Törvénynek nevezett ősi 
szabályról beszélünk, az Idő egy szá
munkra roppant felfoghatatlan és ide
gen védekezési módját értjük alatta. 
Ám először térjünk ki arra, hogy mi is 
az az időparadoxon! 

A karakterek időkalandozásaik kö
zepette bizony cselekedhetnek olyan 
dolgokat, amely ellentmondásokhoz 
vezethetnek az idő fonalában. Mivel a 
paradoxon olyan gondolatmenet, 
amely sajátságos módon önmagába 
kanyarodik vissza vagy meghazudtolja 
önmagát, az időben is valahogy így 
működik a dolog. Vegyünk egy igen 
egyszerű és közkedvelt példát! 

Ryr Sontagor visszautazik százöt
ven évet az időben, s összetűzésbe ke
veredik egy emberrel, akit párbajban 
megöl. Ezzel roppant nagy ostobaságot 
csinált, mivel nem tudhatta, hogy az il
lető valamiképp kapcsolódik-e az ő 
személyéhez. Ráadásul roppant szeren
csétlennek bizonyult, mivel saját ősap
ját szemelte ki arra, hogy vívótudomá
nyával kérkedjen. Abban a pillanatban, 
ahogyan az ős kileheli lelkét, Ryr meg
szűnik létezni, hiszen soha nem fog 
megszületni, mivel - ismét a szeren
csétlenség! - ősapja azelőtt halt meg, 
mielőtt gyermeket nemzhetett volna. 
Ám, ha Ryr soha nem fog megszületni, 
ne:i;n mehet vissza az időben, hogy 

egölje a saját ősapját, aki ennek kö
etke:ztében mégsem fog meghalni„. 

Vagy egy másik példa: egy varázs
tudó visszaküldi néhány harcosát, hogy 
pusztítson el egy ereklyét, amelyet 
záz évvel a jelen pillanat előtt próbál 

titokban létrehozni néhány velejéig 
romlott gazember. A harcosok végre
hajtják a fe adatot, így az ereklye nem 
készül el. Ám ha az ereklye nem szüle
tik meg, és a szervezet valóban a leg
teljesebb titokban tevékenykedett, ak
km: senki nem fog tudni arról, hogy 
bárki is megpróbált volna megalkotni 
egy ilyen förtelmet, tehát senki sem 
fogja visszaküldeni a harcosait, hogy 
megakadályozzák az ereklye létrejöttét. 

Azt hiszem, érzékeltettem, hogy fe
lesleges megoldáson töprengeni, mert 
ilyen esetekben olyan ellentmondás jön 
létre, amely arcul köp minden ismert 
törvényt. A Kígyóra, az időt úralló ön
tudatlan tudatra ez a paradoxon úgy 
hat, mint az alvó emberre a csiklando
zás: felriad egy pillanatra, s megrázza 
magát, eltünteti a paradoxont okozó, 
zavaró tényt, vagyis a karaktert. Az idő 
helyrezökken, minden úgy lesz, aho
gyan eddig volt, csak a zavart létreho
zó tényező hiányzik - a lelke sikoltva 
foszlik semmivé a Világűrben. Gyakor
latban ez a következőképpen fest: az 
illető utazása kezdetén eltűnik az idő
alagútban - ám soha többé nem bukkan 
fel sehol, és semmi nem változik. 

Hasonló dolog történik, ha a törté
nelem menetében komoly változás tör
ténik. Y nev sorsa ugyanis (ámbár nem 
a legapróbb részletekig) megíratott -
ezt bizonyítja a Jelhordozók léte is. Ha 
valaki - akár szándékosan, akár akarat
lanul - olyan tettet készül végrehajtani, 
amely nagyban befolyásolja az elkö
vetkezendő időket és nem illik bele az 
eleve elrendelésbe, akkor mozgásba 
lendül az Idő „immunrendszere". 

Ez a következőt jelenti: abban a 
pillanatban, mikor a tett gondolata 
megfordul az illető fejében, az összes 
Jelhordozó megérzi a készülődő bajt -
mintha csak egy zivatar előszele csap
ta volna meg őket. Velük együtt más, 
nagyhatalmú lények is érzékelik ezt, 
olyanok, akik a Teremtő Akarat szán
dékainak megfelelően ügyelnek a Vi
lágegyetem rendjére. 

Ezek a lények - sok esetben a Jel
hordozók segítségének igénybevételével 
- igyekeznek „rábeszélni" az illetőt, 
hogy hagyja abba oktalan és káros tevé
kenységét. Soha nem indokolnak, nem 
bocsátkoznak vitába, nem könyörögnek 
- egyszerűen utasítanak. Ha megjelené
sük és hihetetlen képességeik nem ret
tentik el a nyomorult férget, és annak 
fejében határozott szándékká kristályo
sodik a tett végrehajtásának gondolata, 
\ljfent mozgásba lendülnek. Ha kell, a 
Jelhordozók segítségével igyekeznek az 
illetőt örökre elpusztítani Y nevről. Rop-
ant gondosan Járnak el - nem okoznak 

paradoxont, hisz akkor a felriadó Kígyó 
ő:Ket is könnyedén lerázhatja a hátáról, 
hogy sikoltva tűnjenek el az űrben, s so
ha ne is bukkanjanak fel újra. 
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,Legcélravezetőbb módszei-ük az, 
hogy egyszerűen visszaküldik az ille
tőt az indulási pillanatba, s kitörlik az 
emlékezetét, minden emlékét, amely 
az utazással kapcsolatos - akárcsak 
azokét, akik vele tartottak, vagy az 
időutazásának előkészítésében részt 
vettek. Ha az utazás varázstárggyal 
történik, azt elragadják és jól elrejtik 
az emberi kezek elől. 

4.) A Hatalom Törvénye 

Az időalagút egy roppant összetett és 
bonyolult működésű mágikus Kapu, 
amelynek kisugárzását képtelenség le
leplezni. Olyan zavart okoz a tér és idő 
hihetetlenül finom és érzékeny rendsze
rében, amelyre minden közelban tartóz
kodó nagyobb hatalom felfigyel. Ajáték 
szabályaira lefordítva: minden 500 mér
földes körzetben tartózkodó 15. TSz fe
letti Varázshasználó és Pap főkasztú 
személy érzékeli az időkaput. Pontos 
hollétét nem tuják meghatározni, de ha 
képzettek az Időmágia területén - példá
ul Doran nagyhatalmú magiszterei - ak
kor bizonyos jelek alapján 10 mérföldes 
pontossággal képesek behatárolni a he
lyet, ahol a Kapu megnyílt. 

Azt, hogy ezek az igen nagy hatal
mú varázstudók és papok milyen mó
don reagálnak az észleltekre, nem lehet 
megmondani. Lehet, hogy elfelejtik az 
egészet, de az is előfordulhat, hogy 
hajtóvadászatot indítanak a karakterek 
ellen, talán meg is öletik őket. Ne fe
ledjük: ilyen magas szinten nagy az 
esélye, hogy nem magányos szemé
lyekről van szó, hanem az illető min
den bizonnyal befolyásos személyiség, 
és akár ezreknek is parancsolhat. 

Csak bátran, kalandozó! 

5.) A Szelek Törvénye 

Ez az igencsak rejtélyes megnevezés a 
jövő kiszámíthatatlanságára utal. Ha 
egy halandó időutazásra adja a fejét, 
már ezzel a ténnyel is megváltoztat
hatja a jövőt. A karakter tehát nem ab
ba a jövőbe érkezik meg, amely akkor 
történne meg, ha élné nyugodtan az 
életét, hanem mindenképpen egy má
sikba, amely a jelen eseményei szerint 
kialakult. Persze előfordulhat, hogy a 
változás nem jeletős - talán csak az 
Időkapu által a jelenben felkavart por-
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szemek helyzete változikmeg, de elő
fordulhat, hogy egy egész város, ne 
adják az istenek, egy egész ország sor
sát dönti el az utazás. Ezek a változá
sok természetesen nincsenek kihatás
sal a karakter elméjére, hiszen a jövőt 
még nem érte meg. 

Ha a jövőutazás olyan esemény lán
colatot indít el, amely esetleg parado
xont vagy jelentős történelmi változást 
okoz, akkor az a Változás Törvényé
ben leírt, a karakter számára nyilván
valóan végzetes találkozáshoz vezet az 
ldőőrökkel. 

Ha a karakter visszatér a jelenbe, 
majd ismét távozik a jövőbe, akkor 
egy harmadik jövő-variációba csöp
pen, hiszen újbóli utazása következ
ményeképpen a jövő ismét megválto
zik. És ez folytatódhat akár a 
végtelenségig ... vagy amíg a vakmerő 
kalandozó meg nem unja az utazgatást 
és a rendbontást, esetleg amíg valakik 
- ha kell, igencsak kíméletlen eszkö
zökkel - észhez nem térítik. .. 

6.) Bestiárium 

ldőőrök 

Előfordulás: nagyon ritka 
Megjelenők száma: klO 
Termet: N 
Sebesség: 200 (SZ) 250 (L) 
Támadó Érték: 180 
Védő Érték: 250 
Kezdeményező Érték: 120 
Célzó Érték: 100 
Sebzés: 4k6+20 
Támadás/kör: 4 
Életerő Pontok: 50 
Fájdalomtűrés Pontok: 300 
Asztrál ME: lásd leírás 
Mentál ME: lásd leírás 
Méregellenállás: immunis 
Pszi: 100 (Pyarroni mesterfok) 
Intelligencia: kimagasló 
Max. Mp.: 300 
Jellem: Rend 

Az Időőrök a Kígyó örök álmának 
hős lovagjai - evilági halandó számára 
szinte felfoghatatlan hatalommal ren
delkeznek. Már külsőre is félelemmel 
vegyes tiszteletet keltőek - leggyak
rabban az áldozat elméjéből olvasák ki 
a legmegfelelőbb képet és olyan alakot 
választanak, amelytől a halandó retteg 

. vagy amelyet tisztel. Megjelenésük 
100 lábnyi sugarú körön belül 100 E-s 
félelemvarázslat hatását'kelti arra néz
ve, aki megpillantja őket. 

, Mindig együtt érkeznek, s az árnyas 
helyekről kifolyó ködből lépnek elő. 

Halandó nem sok eséllyel szállhat 
szembe velük. Már varázstudományuk 
is félelmet keltően magas szintű - ki
válóan alkalmazzák az idők során ki
alakult összes mágiaformulát. 

Mivel a Kígyó álmából táplálkoz
nak, lelkük bizonyos szempontból 
egybefügg magával a Tudattal. Így 
mágiaellenállásuk oly erős, hogy azt 
halandó - de még isten sem - le nem 
gyűrheti, bármekkora hatalommal ren
delkezzen is. 

Ha harcra kerül a sor, bármilyen 
fegyvert megjeleníthetnek a kezükben. 
A fent közölt értékek már a fegyverrel 
együtt értendők. 

Roppant hatalmukat szinte sosem 
használják teljesen ki, s ha lehet, csupán 
megleckéztetik a megtévelyedett halan
dót. Csak a legvégső esetben hajlandók 
elmenni a végletekig - ekkor azonban 
jaj annak a szánalmas porszemnek, aki 
botor módon felingerli őket! 

Ha valaki akár egymaga (amelynek 
esélye finoman szólva is a nullával 
egyenlő), akár segítséggel legyőzi az 

. ~ ·" : . ' 

~ 
összes megjelent Őrt, akkor ugyanab-
ban a szegmensben kétszer annyi jele
nik meg, s a szemtelen halandó és se
gítőtársai elpusztítására törekednek. 

Sohasem hibáznak - ha ez egyszer 
mégis előfordulna, az végzetes követ
kezményekkel járna az idő folyására, 
és az egész Univerzum rendjére, 
amely úgy omlana össze, akár az inga
tag kártyavár a feltámadó erős szélben. 

De hát kedves KM-ek, ezt ugye 
nem hagyhatjátok? 

Rajta hát, halandó! A lehetőség 
nyitva áll! Olyan titkok tárulhatnak fel 
előtted, amelyekről még a legvadabb 
álmaidban sem gondoltál. Vágj neki az 
útnak, amely messzebb vezet a legtá
volabbi csillagnál is. Ám vigyázz: a 
titkok átkot rejthetnek méhükben, 
amelyek, ha feltámadt mohóságodban 
túl mélyre ásol, kiszabadulhatnak, őrü
let és halál szelét lehelve feléd ... 

Ints hát búcsút könnyes szemekkel 
szeretteidnek, barátaidnak - hiszen so
ha nem tudhatod, hogy ép elmével 
bukkansz-e fel újra, ha felbukkansz 
egyáltalán valaha is ... 

Szabó 'Dragon 'Péter 

/ 



, 
NOMAD 

(J. Puszr&K IMRCOSt\ t\Z ELSŐ TÖRV[NVKÖNVV SZERINT 

Az ilanoriakon és yllinoriakon kívül 
Ynev legkiválóbb könnyűlovas és íjász 
népe. Rendkívül szívós, nem túl magas 
termetű, rossznyelvek szerint karikalábú 
emberek, akik igénytelen, alacsony, de 
villámgyors lovaikon száguldva járják a 
végtelen pusztaságokat. 

Nomád életmódjuknak köszönhetően 
rendkívül sok titkát ismerik a hazájukként 
szolgáló pusztaság, Dél-Ynev sztyeppéi
nek. Nem sokan állnak közülük kalando
zónak, mert az elfekhez hasonlóan rosz
szul érzik magukat a városok kőrengeteg
ében, idegenkednek a zártságtól s tudásuk 
sem segíti őket a beilleszkedésben. Ha 
mégis nyakukba veszik a világot, annak 
nyomós oka kell legyen. Regéikben idő
ről-időre felbukkannak magányos hősök, 
akik a törzseik érdekében vállalják, hogy 
sátraiktól távol érje őket a halál. Másokat 
esküjük, törzsfőjüknek, sámánjuknak 
adott szavuk kötelezi, hogy maguk mö
gött hagyják szülőföldüket. 

A természet, a nyílt puszták gyer
mekei ők, isteneik még az ősi, fűben, ál
latokban, szelekben lakozó szellemek. 
Ennek megfelelően szinte közvetlen kap
csolatban állnak velük, noha a sámánok 
szerepe nem vitatható. 

Egyértelműen ők a nomád közössé
gek szellemi életének vezetői, ők védel
mezik meg a harcosokat az ártó erőktől. 
Éppen ezért nagy veszélyek fenyegetik 
azokat a nomád harcosokat, akik törzsük
től (sámánjuktól) elszakadni kénytelenek. 

A sámánok védelmének híján ugyanis 
könnyebben utat találnak hozzájuk azok 
az ártó szándékú szellemek, amelyeket 
egyébként a törzseket óvó mágia távol 
tart. (Az efféle lények a Szellemnép kate
góriába tartoznak, bővebben a Summari-
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um I. 241. oldalán olvashattok róluk. A 
KM az ott leírtak alapján készíthet sze
mélyre szabott asztrálszellemeket a 
nomádjainak.) 

A törzsek sámánjai természetesen 
tisztában vannak a nomádokra leselkedő 
veszélyekkel, éppen ezért különféle taliz
mánokat adnak azoknak a harcosoknak, 
akiket a Sors a törzstől elválni kényszerít. 
Ezek a kis tárgyak távol tartják az ártó 
asztrállényeket, elveszítésük vagy meg
rongálódásuk tehát a legnagyobb csapás, 
ami egy nomád kalandozót érhet. Nem 
csupán védelmet nyújtanak viselőjüknek, 
de a hozzáértők számára azonnal nyilván
valóvá teszik a nomád hovatartozását is, 
következésképpen mindannyian büszkén 
viselik. 

Csak akkor fejtik ki hatásukat, ha 
közvetlen kapcsolatban vannak a karakte
rek testével és jól láthatóak. Ilyenek le
hetnek a különféle karperecek, gyűrűk, 
fejpántok, fülönfüggők, stb. 

Ha valami módon elrejtik e tárgyakat, 
nem csupán mások, de az asztrálszelle
mek sem érzékelik, s így azok nem is 
fejtik ki hatásukat. 

Ha egy nomád kalandozni kezd, ak
kor van néhány dolog, amelyről semmi 
pénzért nem mond le. Ezek a következők: 
láncingnél, bőrvértnél nehezebb vértet 
soha nem visel; a sajátjain kívül nem 
használ más fegyvereket. Képzettség 
pontjaiból megtanulhatja ugyan a pszit, 
ám amint felépíti első pajzsait, elveszíti a 
Névadással ráruházott ellenállást. Csak a 
tudatalatti mágiaellenállása marad meg. 

Természetükre nézve általában ma
guknak való, zárkózott alakok, kiknek ba
rátságát, megbecsülését nem könnyű el
nyerni. Kevés olyan halandó él Y neven, 



aki azzal dicsekedhet, hogy egy nomád 
harcos vértestvérévé fogadta. Az ilyen 
kötés azonban rendkívül erős; az a no
mád, aki ezzel a szertartással köti magát 
egy másik halandóhoz, tűzön-vízen ke
resztül kitart fogadott testvére mellett. 

Ennek megfelelően rendkívül nehe
zen illeszkednek be idegen közösségek
be, s nemcsak nekik akadnak gondjaik a 
más származásúakkal, de ők is hasonló 
problémákba ütköznek, ha magukat akar
ják másokkal elfogadtatni (feltéve, ha 
egyáltalán szükségét érzik ilyesminek). 

S most következzenek a Ló Népének 
statisztikái: 

Képesség 

Erő 

Gyorsaság 
Ügyesség 
Állóképesség 
Egészség 
Szépség 
Intelligencia 
Akaraterő 

Asztrál 

Dobás módja 

2k6+6 
2k6+6+kf 
2k6+6 
k6+12+kf 
klO+IO 
3k6 
3k6 
k10+8 
3k6 

A nomádok elsődlegesen az íjhasználat 
mesterei, de ügyesen bánnak a szablyá
val, tőrrel ill. a legalapvetőbb nomád 
fegyverrel, az ostorral is. Harcértékeik 
ennek folyományaként a következőkép
pen alakulnak: 

KÉ alapjuk 9, TÉ alapjuk20, VÉ alap
juk 75, CÉ alapjuk pedig 25. Minden ta
pasztalati szinten (az elsőn is) 11 Har
cérték Módosítót kapnak, s ebből 3-at 
kötelesek minden szinten a TÉ-jük és VÉ
jük mellett a CÉ-jük növelésére is fordí
tani. 

ÉLETERŐ É.S f &JD6LOMTÜRÉ.S 

Az egészséges, természetközeli élet és a 
nélkülözésekkel teli sors megedzi szerve
zetüket, így Ép alapjuk 7, Fp alapjuk 8 és 
Szintenként K6+5 Fp-t kapnak. 

KÉ.PZE TTSÉ.GEK 

Mivel eleve jó néhány képzettséget meg
kapnak és nem túl sok idejük marad más 
ismeretek elsajátítására, kevesebb Kp-t 
kapnak, mint egy másik harcos. KP alap 
alapjuk 6, amihez Tapasztalati Szinten
ként (már az 1. szinten is) további 8 járul. 

Képzettség 

fegyverhasználat: 

- visszacsapó íj 
belharc 
lovaglás 
idomítás (ló) 
vadászat 
szakmá (íjkészítő) 
pus~zták ismerete* 

fok/% 

A további szinteken a következő kép
zettségekben részesül: 

.. .... 

TSZ Képzettség fok/% 

esés 
vadászat 
célzás --~-· 

lovas íjászat 
puszt~k ismerete* 
fegyverhaszn.: ostor 

·célzás -
.-...:~--·--~"~ 

~~~~~~""~' ' '""'"' .. . :·-~-· . 
~~i~~ "1\ta(.)..• -~ . 
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* Megfelel az erdőjárás nevű képzett
ségnek, csupán - értelemszerűen - a 
pusztákon való boldogulás mértékét 
jelöli. 

KÜLÖNLEGES KÉ.PESSÉ.GEIK 

- vadászatnál megkapják ugyanazokat a 
módosítókat, amiket egy félelf, amen
nyiben pusztán tartózkodnak 

- a nomádokkal szemben az összes ló 
legyen bárhogyan idomítva, barátsá~ 
gosan viselkedik 

- alaphelyzetben 2-szeres látással ren
delkeznek 

- Egy egyszerű (15 körig tartó) szertartást 
követően 1 óra időtartamig érzékelik a 
körülöttük lévő 20 lábnyi sugarú gömb
ben tartózkodó asztrállényeket, ha azok 
kiegyensúlyozottsága (lásd. Summári
um 240. oldalán) nem haladja meg az 
átlagos értéket. 

- Mágiaellenállásuk a Névadás szertartá
sának köszönhetően a következőképp 
alakul: Teljes AME-je első szinten meg
egyezik a karakter Asztráljával, MME
je a karakter Akaraterejével. Ezekhez 
minden további Szinten +4 járul. 

Netes anyagok alapján Ricco&Gazsi 
Illusztráció: Tikos Péter 



KÉPZETTSÉGEK 

A·'. . . . ·: . . . . „: . • .• „... .. . . 
: '::.Í'~:z:lr»:IU?í.U.S. ·, klasszikus kia8asaban es ·az 

.;'.- ~:· J,~•:J ~~i%~;:t'!,k;!:~gy~f i~~~~:::~ka,}ztoti' ': Ta;án n~,ji kél~:{~~gs~l;inlii eµnek a képzettségnek a fontos· 
,d·~ : ·külÖnb~égeinek kidomborlt;i~ához, d~ny~lvápvaloa~ .. nem. fedi~ .:~,·~ ~ágát. :A~ok,akt~'DJyan helyre .ér~eztek, ahol még nem jártak, és 
, '•· <~ le az'. 'Yrievi l)ala9Clók .által elsajátítható 1}~11,leretel<, já~~:sságolb~ · •fontos , trlinté~J}i ,J"" ójuk van, jobban teszik, ha azonnal keríte

.,;. :' •', \eljes"'~káláját;. ' . , '" , ' \ / . •.' ', , , "J·n~k valak~t!·~{akf . tÓnsággal eligazodik az illető városban vagy 

. ·· ~ ·1· .AfJsmef~tHm~k léteznek. olyantért.ilet~i; m~lye~et fajtól- . ·i· tfirto~~rl,vbahc :1~t~zórl:l:· ha valaki több-kevesebb időt eltölt egy 
:~·~kaszttól. függ,etlenül bárl\t :eltajátíthat ·indirekt··ty~don~ .. ~~~pán ' váro~~~ij~ ·:h,e\~~ig;.):i:Snapokig kóborol egy országban, egyre joh
. tapasztalással. A l<amktet;alfotás s.orári el]t~s~~t~~t~ elfüött~n~t , bartr?gzi,i.l b-eti.i;~ ·.~~1 épP,l~tek, utcák elrendeződése, vagy a táj
. játékte~l;;uííkai kifejezéseinek: is· ~e.kinth~tj~~ ők~ ... '.tet,~siá~> , fölt~~ ;e~u;~~'~t:á\1~á~a. E.z azt ereaményezi, hogy egyre kisebb 

:· ... ·:szerűleg je1enik. meg be:tmük f'karák.,,!e,t ,s~át1,Q:iazá , :..J~.119m.;e; fej- ~s~UyeJ\~.x,ed én ,v~gy ha ez'"~égis előforéiulna, hamar talál isme-
.. ~· J,őqé~e során'_ pedig, rajtuk kert sztül:is ~ü~,r~ződne .. · a '·karakte'r ál-; .:- ' rŐs>,..ráj~kö~t5dásí pofit{Jt~' t}.ein is beszélve arról, hogy megfelelő 

tal túfél~ ~al.andoki.:u~azások: tapaszt,;ílat~i.. . . .,,: ~"~ )~li~~;ftás~al könny~)Íb~n m_eg~alil rejtett vagy nehezen fellelhe-
. ' ' " . . ' r • • .. ,'w :; • ' . ·-.. .• . . •. tő helye!<'ét. . ' ·~fi ·.• • • - „ ' 

A~J~1 ·~~ik~ké~~tÍemil prÓbalr,ia/f e~ig~~odr;ii .egy vadiqegerí . ·/:,';, .. Ak~if?.~t~séget l~e~~~erGbl;> nagyobb földrajzi ~gységekhez, 
rosban, "b~zo~Y:~evés' jóra számíthatryg~. ;'AmJg ~~~ ·~dejü~·,kény;etn;~- 1. illeS.~ ;'tefi"J?;ttlé$~k~~~ ~ötni. Ennek megfelelően egyes Helyis

·~· ·sen kérdez.őskodni vagy nézelődni, még 1Jú;cs igazáT,t nag;y.~gon,d .. A~'· met~U~k .vagy egy1,}agyobb városhoz (Erion, Ifin, Davalon), vagy 
. '-; Pr~~lépiá~ ott kezdődnek rnt:jd'. .~a, si~tős,re fo.r~tgp cta,Z~,~,: va~<~e., ,.e,gy.'~U~~t:cy~eg:y,„~~rt2·~~nyához köt9dnek, :z~ mutatják, a ka

. ''"' da1ak az isteneklc - rri~ekulmuk kell. .. Ha utmutatas· alap1an keJ~ ··'.'•. rakter' '1lemmre-van t1,5.:;tab;m az ott uralkodo allapotokkal. (Ez 
.„· .... ~ megralálitiJ,egy ~Örgend~szentély romjai~'la.~égtel~)l, gi'.l~gi erdősé~ :""::,·~ hasont,i:ös ·:a feSJ1erh:'~zn~lat képzettséghez; ott is . minden 
(~~ ~~,"J~„gekben; 'Óaf!J egforgazda pinéeboltjátEnonban, SQ~t segít, ha' a ~J ;.. . egyes fe'gyvefré~ferkell venpi a képzettseget.) Minden egyes al- „ 
' .· ., • ~- , ~ k,zndozó márjá~~qz ado'tt területen~ , h~sz az~útbaigazítlís mindig táj~~:· kalbtrituaf, ,ha v~la~i"új, ~zámára ismeretlen városba, tartomány-

••. ~~ 'i;:·~k'Óz~#,i ·-~~n~iJdt ad meg, és . ~zekből nem 4rt :~éhiínya5 ·.(4.e· l~gin~ ~~, ·ikah,:t~~ba, st];,„ kérül, újra és újra. az alapoktól kell kezdenie 
ili;,fj{ • ká..bb;mind;~) is1117mi. Az aláböi képzetts~g ehliez · a prqbléiná~?~ az (,~merkéqé~.~ .:r .a k,öv.e~k~zőkben tárgyalt módosító körülme-

~ nyiijtJtiték~Whnfkd.i .segítséget. • ~yek figyeleµlb~;yéteJével. Célszerű tehát listát vezetni az ismert 
, , ' ' " helyekről? az ismere},szicy~jének feltüntetésével. 

; A.i 'előbb "~zintet" és nem fokot említettünk: a képzettség
héz ugyanis százalékos··~rtéket rendelünk. Ez az érték - értelem
sze~den - azt fu~tatjá tn~g1 hogy a karakter az adott helyen mek

,kö}'~ eséllyel igaz~di~ el. E~jlesztése nem igényel Kp-t, alapvető
e.tj.i az il~ető területen ·· eJ.töltött időtó1 függően növekszik, 
m~~pedig ·várospan · 2k(5 :i;- 3% /hét, nagyobb földrajzi egységre 
ypna:Fkozóan k~*'4% /hónaíl. Módosíthatja ezt a Térképészet 
: ismeret~ tlf\C:+'5%, Mf :+ 15%), és nyilvánvalóan a település 
~agy a teriÍletmérete (a megadott értékek egy kb. 30 OOO fős vá

»· rosra. és. egy nagyjából Predoc méretű területre vonatkoznak) . 
. · .. Alapvet~~n ·a. K,M dolga, hogy a körülményeket mérlegelve el
'\ döntse, ·mennyire ·ismerhette meg a karakter azt a várost vagy 
~ országrészt, ahol az utóbbi idóben jelentősebb időt töltött .el. 

Még több tényező módosíthatja a képzettségpróbát egy 
adott szituációban: Itt is szerephez jut a mesélő kreativitása és 
ítéló1.cépessége, hisz neki kell döntenie arról, hogy mekkora esé
ly!! van a kalandozónak a helyes útvonal, stb. megtalálására. 
Módosító tényezó1.c lehetnek: 

·-az adott területen beszélt nyelv ismerete 
- az adott kultúra ismerete 
- rendelkezik-e a kalandozó térképpel, vagy kapott-e előze-

tes útbaigazítást 
· , - bizonyos esetekben a Legendaismeret képzettség 

Fontos kérdés, hogy a karakterek első szinten milyen Hely-



ismerettel és mekkora ehhez tartozó %~os .értékkel rendelkez: . ' Méstir/ok ÓO Kp)': • " 
nek: Általában a játékos karakterek ;öme"a szülőföldjét illetve

1

' " ' .j\z egy~s kultú~'-örŐkön belüli szűkebb.közösségekben, affie, 1..~, / 
~. ': - városát meglehetősen jól ismeri, ezért minden' karakter első ': "lyeKönálló, saját hagy9rµánybkkal rendelkeznek - ilyenek ~ kü, · . ·. t . 

• szinten 4k6+6% Helyismerettel indul Nre vot'u;1tkozöaű„ Mé.g · :4iÖ~Í~ rendek," testvériségek, kiváltságos társadalmi kategóriák : :·..-,. . ;i \' 

r ' egyster h~ngsúlyoznánk az előtörténet szerepét, rrüv~l~z af:;i~ján , 
1 
a kép~ettséghek legalább Mesterfokú ismerete szűkséges a bolqo, • 

• • 
1 
teljesen más érték is előfordulhat, gon\foljunk ~s~k'~éldáül ar"-

1 
,gulá'shoz, Egy sivatagi ~ablótfüzzsel (olytat9tí: tárgyaláshoz ~evés 

"ra, ha a kalandozó siheder korában egy lócSisz~r, ~~gédj~ volt, ,és ~, az a. tudá$, amit az ember_.a' kár~vánszerájpkba[l felszedett. Es hi, ~ 
többször bejá,rta.llanor déli részét, vagy- hogy elléntétes példá~ 'ába éh valaki éveJ<én.kere~zt.Űl az ordani átlagpolgár békés életét, 
is lássunk - lehetett ő egy parasztfiú is, '~ki a faly.jefr c;s~k évente, . · az méghem készíti fől egy 'Feket"elánggal való találkozásra. · 
egyszer hagyta el , a szomszéd faluban rendez~tt vá.sá,r tí).iatt! ·· A képzettség alapfok~ tehá:l az egész kultúrkörre általánosan 
Ezért a mesélőnek jogában áll az ellstö!ténet alapján le1 vagy fel- . -.kíterjedo infofmációkat foglalja magába, míg mesterfoka egy, 
felé módosítani a kidobott értéket. , . · · egy ".szubkultúra" . s'aj ~E~s . i,srhérveit takarja. Ebbó1 következik, · 
, Egyes kasztok esetében indokolt, hogy már, első szinten jobb> hogy egy kultúrköJie.l).~zve a karakternek egyszer kell felvennie 

~ Helyismerettel rendelkezzenek, vagy több helye~ is, ismerjenek. ~~ ·alapfok0t; a~it a k.a,ra~ter~apjá~ jelöl (pl. Kultúra /pyarr/ Af). 
Hyen kaszt a tolvaj, a bárd és az Arel„pap, akik az ·alapon.kívµl " ·. A mes'teifokot azonban egy kultúrkörön bellit annyiszor, ahány 

\"" ... · újabb 4k6+6%,ot kapnak, amivel vagy a szülő'fÖJd (tolvajoknál . ~ fi(iJ)~ultúra j~Ü~gzetes~.t!gclveltisztában van (pl. Kultúra /pyar+, 
~ :."f város) ismeretét növelik, vagy újabb Helyisme11etre fördítíá'.k. • . kobra/ Mf). • . , · 

,~ Mint látt,uk, a Helyismeret képzettség több 's~e~pcir{tOO,! is Űj ; '' · . FqP;_tos' megjegyezni: hö_gy a kúltúra ho~dozója minden eset~ .. ; . 
' szerűnek és rendhagyónak számít. A KM,eknek'b~nyá~a segítsé, .. ~ b~n ·,.íl nyelv: Egész s~reW-1.Yi;!nformátió megtanulható egy kultúr," .. ~ · , 

get jelenthet a Summarium első kötetében megjel~nt 'Y,'ney l~írás. )t'" , körről: f z ott hdnos hyeJ':":~Jner~te nélkül is, de az, így megszerzett ' ' ' 
, . , , ; , tudás java.haszn.á~h9:tátlan marad. Akkor szembesül ezzel a kalan-

K ultúra ··fí· . :r-:"· · . "'· · dozó, Ha,megpróbá'ifa neh~zen ~lsajátított tudását felhasználni, de >; 
. , , , .. , · ' . , „. . ' adott nyelv is~erete nélkŰl lehet, !:fogy csak süket fülekre lel. · ' · '"• /'" 

SokfaJtaertelmeslenyelYneven,satortenelem-nomeg~z1s~ , M' d , .. á.ékb l2' k k 1 , . 1 . dl 1 . , 'k • · '1/J; 
tenek akarata, mindegyiknek a sorsát másképpen al~kította.~' . i .. u: ~n. ~ t. s at:. t~r. u tura lsmer~tt~ lll ~ e a Jate , '1!!''.. 
k 

.. 
1 

.. f,'l f: . k l lk" lk , .el' , é 1 1.: x«' ~b, 11 .,i, ban, hisz~n ~azt a" kukurkort, amelyben elt ismen alapfokon. '. :ll&;.. t 
..,, u on e e aJO e ia at es test1e ep1t s te~nt~te en nerszel . A · .i_ • . :,k bb k.J .. , ( d k b) . , :1 "'1: ':,.' 

·1 lk .. l „ ··1 k , 'l , · .JK.. 1 • f: . k "L: t··l . mennywePiegy,szµ e ozoss~g ren , sze ta, ·st . tagJa, ugy . , 
e eve e u onu te egymasto ,.am loqve . az egyes aJO qt\ ue u ~ . ·· .e L • / '1,, " · 1 k cl. . , 'k Aka k l" .. , · ·"' • 

··• · . k' k "I·· b·· h „ "' '• k' ... L 1, · · l mesteno1rn 1\.epzettsegge , ez 1 a Jate ot. ra tere otortenf - «lt.!t2 
•• 'IJ· is mar ansan meg u on oztet eto csoporto JOtteK etre:. nye ..,, , , / , 1 :. lk' „ · · .... „1 
f ·· k h , ·k k' 'k · d , k -' .r..' ö~ k ,...1 k .A, .tenek rolyomanyakent e epzelheto, hogy nem csak egy kultúr, ~ 

vu , agyomanyai , szo asa1 mm maso es ™""s vo ta . z k~ "l k : , . k 1· „.e d · · · 
,.· ·1 'd k l k , · .c··1d · · · ' l' · k·.: .. , k t h' . ; . orra vaFJ.na ismerete.1, e kor e mor ulhat, h0gy a képzettség • i y mo on e et ezett nepHo raJzi,sze ~em1 ozossege e tv,..,,,. l 

1 
.e k " .. t(,b .. . , .. . „ • „ ~· i 

. k k l , k ·· ··k k ~ ·· ",· · · va amt; Y io at ,too szor i~ megkapja az'illeto. Ennek elbírálása·.a . ·-..„~ 
JU u tur oro ne . • v.M f, l d ·1J ·· 'b ~ ~ ·k .u· .e lh' · k fi l h ~ 

1 
· k . k "k , k :r , l . , . , ~ , 1'. · e a at~<>re e·,tartoz1 , ue ie lVJU a gye met arra, ogy a« ~ '· 

tt·csa annyit tartun szu segesne ismete. ten megjegyez-, · . , · :k 'l , k e " , , d kéb l ~' 
· h k l , k " / „ k t , · · ·1· 'lt , t l 'f; , · Jate egyensu yana. ienntartasa er e en a aposan fontolják IZ 

.~1~ ,°~: u t~r or ner;i 1~p a egona: a mv1 iza , 'ere ;ne; . .?.' me · döritésüket'. <1 •.. > ' · 
Jük altalaban tobb kulturkorre oszthatok. Jelen esetben az em~ \ g .• , J , „ , · ·.• . ... 

b i 
· ·1· 1, . , , 1. k l k y . · .c•tLb „ Ez·arkepzettseg Jate~technikailqg nem szorítható kategóriák-

er c1v1 izac1ot targya JU , ame yne neven uzennegy iou . , b . MAG U S ·b· ' . k b'l k · . , . · :. 
k l , k '" , k··1·· b·· · "k A t'"bb' · l „ bb ; · l · ar\a . . . . .- an-nmesene sza a yo a szociahs mterakc;1-u tur oret u on oztetJu meg. o i Je eµtose erte mes , ·· · . , . . f' . , , • ~ . . , , 

f: ·· l h l E , t" k l ' , k'' 'ld' • l' .,. ora:'Az igenyes szerepJatek szmtJen. viszont annal bővebb lehe, 
aJJ~ , ugyimez a e yzet. · gyseges orpe u. tur or pe a~ nem · >; „ k J>.. · • ,.. . S · . l „ k·· 'b , „ , 

1, ·k .. · ·1· , · , b l '" l k . ·· . ·h., · tosege et nyuJt . .n. , um.manum e so otete en a meselo vel, etez1 : a torpe pv1 izac10n e u vanna tanm, zrma ianus; ten, .„ h . ~"1 •, l' . .e ' , „ l'l y · „ . 'l , . , ' 
· · '.. d . ·k 'b b k l , k' .. „J. A . . • 1.c k , eto1eg e eg m1ormac10,& ta a nev egyes taJairo , orszagauol, gen ta,rpe, iaszpon us, gaa st . u tur oroK, suenan ~ ie , „ · • , 

'l 'd' ·1· , 'l ··l"t l.c -dl' kt"l k' ·· k hogy nagy korvonalakban fogalmat alkothasson maganak a e etmo Ja, v1 agnezete e esen e u az e ien ~ ie o, a arcsa az • k". 1 •• 1f·· „ k ·1 , k" .:k : 11 · ', "l A fi bb 1 , , , 
északi Kiszakadtaké az Yllinorban letelepedett kolóniák.étól, s· u\on ozo u .tukr ~ro. Je . e~er~ · . e~te _ eut i_negszon~a, 

é 
. d , , .el ·lt k '" .. , „ 1 .. 1. „. k , . „ sqkhoz a ·KM-ne erdemes mmd1g sz1goruan igazodma. Elteki'-1-

term szetesen mm a negy ie sora ozos~~g gyu o i /1. ram .. · · · . k ··.1 bb k 1. k , , . 
lfi k A k · T , · , .. · 'l l k ·. ... ., d'k ·tem csa a. egnagyo ozrnopo tta centruma , peldaul Enon 

. ek .el ,etk ... -~kor c1vd1hiz~c~o ,torkz~1 v~kaszvonda a . szerkm~:t.a~ko'zko \ , ·~ es~tében. szab.· ad tó1e~ itt a 'lfultfüák szabad keveredése példát-
u tur oro re; va aJtasat epez1 az u van ,or oiv; a 1 neK , . · · , .. . .) .. ·, ~ 

" •· .. „ ( .. , ') , u.c k „ ( .) . . H'· ·„ . t' , lanfoku-toleranciaqzul. • . varos szovetseg1 es 1e ete torom csoportjai KOZOt ugy- · · . · 
·, . szintén nagy eltérések tapasztalhatók. Nemcsak huniátl kultúr, .. ' ~egjegyzeqdő, hogy a toroni kultúrkört - öslakosain kí-
~~ ;. ', körök léteznek tehát Yneven, a terjedelem szúkös~ge miatt vül; nem leh~t Mesterfokon megismerni. Ez a kultúra ava-

~. • azonban egyelőre csak ezekkel foglalkozunk: . · tatll;l:n szemmel áttekinthetetlen bonyolultsága és ősi inhu-
·~.· :: Alapfok (2 Kp): . '· \'. .''' · .lifo • mán (kyr) gyöketei miatt olybá veendő, mintha nem az em-

A befogadó kultúrkör kellő fokú ismerete nélkül a karakter herl,ség yoln'a' ~ hordö~ófa,j~. 
mindig élesen kirí a környezetébó1, messziró1 látszik. rajta; hogy 
idegen, a legelemibb viselkedési szabályokat sem ismeri. Ez még a 
toleránsabb vidékeken is problémákat okozhat: a kívülállóval 
szemben az emberek zárkózottabbak, vonakodnak szóba elegyed, , 
ni velük, ha bármiféle bonyodalom támad, azonnal őt hibáztatják 
érte. Hogy a mindennapos életben elboldoguljon, ahhoz legalább 
Alapfokon kell ismernie a környező kultúrkört; máskülönben 
mindenütt visszautasításba, bizalmatlanságba, gyanakvásba ütkö
zik. (Természetese~ viszonyulás tekintetében kivételt .képeznek 
azok a személyek, akiknek éppen a kívülállókkal való foglalkozás 
a hivatásuk: fogadósok, ceremóniamesterek, heroldok stb.) A 
Taba el, Ibarában perceken belül egy egész közösség gyűlöletét ki, " 
vívhatja maga ellen az az utazó, aki nincs tisztában az alapvető ' 
dzsad szokásokkal. Ordanban habozás nélkül letartóztatják azt az 
embert, aki fennhangon a szájára veszi Sogronon kívül bármely 
más isten nevét vagy nyilvánosan a szent jelképét viseli. 
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1. Pyarr~ni kultúrkör 

Központ: Új,Pyárron (P.sz. 3676 előtt . Ó-Pyarron) 
Földrajzi kiteTjedés: Dél-Ynev, a Predoci-medence és szélesebb 

értelemben vett környéke 
Befolyási övezet: Y"nev emberlakta területeinek közelító1eg 70 

százaléka 
Politikai keretek: Teokratikus konföderáció (pyarroni államszö, 

vetség) 
Rassz: Magas termet, szőke haj, világos bőr (pyar) 
Jellem: Változatos, szinte minden kombináció előfordul, bár ősz, 

szesítésben a súlypont az Élet, Rend pólus felé tolódik el 
Vallás: Politeizmus (pyarroni pantheon) 



"' Z. Shadoni kúltŰrkör 

~ . .. " 
' ~ t o. , .·~· ,.,;~.r- .. ~ ~-r . '( .C 

7. Aszisz kultúrkör " ·~ „. · ""' ;;: . ' - . 

Központ: Ifin, ;.áz egyes. · herceg,bpitányságok 
' Baraad-sziget '' · ·: . · 

4. Ordani kultúrkör 

.földrajzi kiterjedé~: · .É;zak-Ypey, Onpor-~~dence és környéke • 
!3efolyási övezet_: Észak-Y nev,, n~hány közeli ~zige_t és .városál~am ~f 

~ • . ' • s.ziszi király~ág) _ . , ·. 
A •• / ' ' • Rassz: Zömök termet, s0tét bőr, :göndör, fekete haj, erős tesi:szőr-

: ·~~ · " Politikai -keretek~ Feudális.ánarchia, monarchikus díszlettel" (aba-

f w '_- „. · ~J ' .zet (a$zisz) . · " . 
Központ: Ordt,in , r · '>: "~'11< Jellem: Változatos, de összesítésben határozottan a Káosz pólus 
Földrajzi kiterjedés: Hágóvidék . felé hajlik . . . ' . " , 
Befolyási övezet: Elszórt kultust:központok a Hat -y'.á,r,os'bani ~s a Vallás ;· Változ~tBs: pyarroni pantheon, kyr maradványpantheon, 

Városállamokban, elvétve a mélyebb Délvidéken is Orwella-hit, démonimádat stb. A 

Politikai keretek: Magokrácia (Tűzvarázslók ~endje) Nyelv: Aszisz . · 

Rassz:' Kevert, nem, jellemző . Ősk~ltítra: Ryekl 'démoncsászárság (humán; erős inhumán be-
]elle~: Változatos, összesítésben szinte teljesen kiegyensúlyo- ütéssel) . 

zott; a szélsőséges kombinációk - irányultságtól függetlenül - Rivális kultúrkör: Változatos, de jobbára e.v, dwoon és ilanori " 
elég ritkák (mindegyik humá:n) 

Vallás: Monoteizmus (Sogron-hit) 
Nyelv: Pyarroni 
Őskultúra: Kyria (inhumán), erős helyi befolyással 
Rivális kultúrkör: -

5. Dzsad kultúrkör 

Központ: Al Abadana, el Sobira, Abu Baldek és a többi sivatagi 
kisállam 

Földrajzi kiterjedés: Dél-Ynev, Taba el-Ibara 

8. T~roni kultúrkör 
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J. A. & K. Zs. 
Illusztrációk: Keith Parkinson és Tikos Péter 
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Országos Kiv61asztottak 
Pontszerz6 Bajnoksllg tabelléja, 

szeptember 28-én. 

1. Kis Borsó Csaba 
2. Basics Ákos 
3. Debreceni Aron 
4. Nagy Gábor 
5. Harangozó Zsolt 
6. Maszlag Zoltán 
7. Debreceni Dávid 
8. Vonnák Gábor 
9 . Kovács László 
10. Hirt László 
11. Kocsis Zoltán 
12. Kovács Tamás 
13. Kozma Tamás 
14. Király Attila 
15. Lángi Zoltán 
16. Tar Ferenc 
17. Kiss Gergely 
18. Bíró Gergely 
19. Klotz Attila 
20. Draskovits László 
21. Tóth Krisztián 
22. Fekete Tamás 
23. Sztana József 
24. Galiba Péter 
25. Szitás András 
26. Papp Barnabás 
27. Stefkovits Péter 
28. Gyulai Gábor 
29. Holtzinger Dániel 
30. Hegedüs Gábor 
31. BarabáS Győző 
32. Kocsis Róbert 
33. Kis Attila 
34. Hosszú Ervin 
35. Sebein János 
36. Kolozsvári Zsófia 
37. Farkas András 
38. Varga Zoltán 
39. Bogáth Zoltán 
40. Jánvári András 
41. Lólé Attila 
42. Molnár Zsolt 
43. Strupka Péter 
44. RuffNorbert 
45 . Zoltai Gábor 
46. Fehér Zsolt 
47. Kurucz Márk 
48. Krancz Balázs 
49. Molnár Gyula 
50. Trenka Béla 

1267 
1239 
1229 
1226 
1188 
1177 
1175 
1168 
1155 
1141 
1136 
1135 
1130 
1130 
1121 
1112 
1110 
1106 
1105 
1102 
1096 
1092 
1091 
1090 
1088 
1088 
1088 
1087 
1083 
1078 
1077 
1077 
1013 
1071 1071 __ _ 

1071 
1070 
1067 
1066 
1065 
106~4 --~-

1064 
1064 
1063 
1062 
1062 
1061 
1059 
1059 
1057 

/\z OKPB clst') szoonjúnak 

lfontt')_je 

1998. december 2-án 
a hí\ atalos M *K 'cr.'lcnnycl 

egybd.üt\ e az Orcz~ kertben ksz. 

Október 18. Vasémap 
OKPB, Valha/la Páholy 
Helyszín: Székesfehérvár, érdeklődni a helyi 
Valhalla Boltban 
Nevezési díj: 400 Ft 
Nevezés: a helyszínen 
Regisztráció, kezdés: 9h-tól 

Október 24. Szombat 
OKPB, Legendák Klubja 
Helyszín: Szombathely, Oladi Művelődési Ház 
Nevezési díj: 500 Ft 
Nevezés: a helyszínen 
Regisztráció, kezdés: 9h-tól 

Október 25. Va5'map 
Főnix Klub 
Bontatlan paklik 1 alap + 2 booster 2100 Ft 
Helyszín: Budapest, Főnix Klub 
Nevezési díj: 400 Ft 
Nevezés: a helyszínen 
Regisztráció, kezdés: lOh-tól 

Október 31. Szombat 
OKPB, Valhalla Páholy 
Helyszín: Eger, érdeklődni a helyi Valhalla 
Boltban 
Nevezési díj: 500 Ft 
Nevezés: egri Valhalla Páholy Bolt 
Regisztráció, kezdés: 9h-tól 

Október 31. Szombat 
OKPB, Next Door 
Helyszín: Hatvan, Grassalkovich müv. közp. , 
Grassalkovich kastély 
Nevezési díj: 400 Ft 
Nevezés: a helyszínen 
Regisztráció, kezdés: lOh-tól 

November 7. Szombat 
OKPB, Valhalla Páholy 
Helyszín: Debrecen, érdeklődni a helyi Valhalla 
Boltban 
Nevezési díj: 500 Ft 
Nevezés: a helyszínen 
Regisztráció, kezdés: 9h-tól 

November 7. Szombat 
OKPB, Legendák Klubja 
Helyszín: Szombathely, Oladi Művelődési Ház 
Nevezési díj: 500 Ft 
Nevezés: a helyszínen 
Regisztráció, kezdés: 9h-tól 

November 7. Szombat 
OKPB, Hivatalos M* K VIII. 
Helyszín: Budapest, Orczy Kert 
Nevezési díj: 500 Ft 
Nevezés: a helyszínen és a Magitor Boltban 
Regisztráció, kezdés: 9h-tól 

November 14. Szombat 
OKPB, Valha/la Páholy 
Helyszín: Pécs, érdeklödni a helyi Valhalla 
Boltban 
Nevezési díj: 500 Ft 
Nevezés: pécsi Valhalla Páholy Bolt 
Regisztráció, kezdés: 9h-tól 

November 14. Szombat 
OKPB, Excalibur - Valhalla Páholy 
Helyszín: Szeged, érdeklődni a helyi Valhalla 
Boltban 
Nevezési díj: 500 Ft 
Nevezés: szegedi Valhalla Páholy Bolt és a 
helszínen 
Regisztráció, kezdés: 9h-tól 
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November 14. Szombat 
OKPB, Valhalla Páholy 
Helyszín: Tokaj , Művelődési ház 
Nevezési díj: 500 Ft 
Nevezés: a helszínen 
Regisztráció, kezdés: lOh-tól 

November 14. Szombat 
OKPB, Valhalla Páholy 
Helyszín: Miskolc, Bartók Béla műv. ház. 
Nevezési díj: 500 Ft 
Nevezés: a helyszínen 
Regisztráció, kezdés: lOh-tól 

November 15. Vasémap 
OKPB, Valhalla Páholy 
Helyszín: Baja, érdeklődni a helyi Valhalla 
Boltban 
Nevezési díj: 300 Ft 
Nevezés: bajai Valhalla Páholy Boltban és a 
helszínen 
Regisztráció, kezdés: 9h-tól 

November 21. Szombat 
OKPB, Valha/la Páholy 
Helyszín: Nyíregyháza, érdeklődni a helyi 
Valhalla Boltban 
Nevezési díj: 500 Ft 
Nevezés: a helyszínen 
Regisztráció, kezdés: 9h-tól 

November 21. Szombat 
OKPB, Next Door 
Helyszín: Pásztó, Teleki László müv. ház 
Nevezési díj: 400 Ft 
Nevezés: a helyszínen 
Regisztráció, kezdés: 1 Oh-tól 

November 22. Vasémap 
OKPB, Valhalla Páholy 
Helyszín: Székesfehérvár, érdeklődni a helyi 
Valhalla Boltban 
Nevezési díj: 400 Ft 
Nevezés: a helyszínen 
Regisztráció, kezdés: 9h-tó1 

November 22. Vasémap 
OKPB, találkozó a játék készítőivel. 
Helyszín: Budapest, Elysium 
Nevezési díj: 400 Ft 
Nevezés: a helyszínen 
Regisztráció, kezdés: l Ob-tói 

Elisyum Kártya- és szerepjáték klub 
1132 Budapest, Csanády u. 4-b 

Eger - Megyei Művelődési Központ 
3300 Eger, Knézich Károly u . 8. 

Főnix klub - Ferencvárosi Műv. Központ 
1096 Budapest, Haller u . 27. 

Legendák klubja - Oladi Művelődési 
Ház 

9700 Szombathely, Simon István u. 1. 
Miskolc - Bartók Béla 

Művelődési Ház Andrássy út 15. 
NextDoor 

3060 Pásztó, Teleki László Művelődési Ház 
Orczy Kert Főépület 

1089 Budapest, Orzcy út 1. 
Szeged - Érdeklődni a helyi boltban lehet 

Tokaj - Művelődési Ház 
3910 Tokaj , Rákóczi u . 52. 



A 

Valhalla Páholy® 
•• 

KOZPONTI BOLTJA 
•• • • • • 

ELKOLTOZOTT A 
/ / / 

SZINYEI MERSE PAL UTCABOL! 
(Persze nem túl messze! Légvonalban 150m) 

KISFÖLDALATTI 

MEGÁLLÓ 

KODÁLY 
KÖRÖND .ANDRÁSSY ÚT 

Az ÚJ CÍM: · · 
1062 Budapest, 

ANDRÁSSY ÚT 86. 
A kis földalatti KODÁLY KÖRÖND-i megállójánál! 
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SZABALYYA~JOZASO K 

E havi rovatunk két té

mával foglalkozik. Sze

repeltetjük itt egyrészt 

az Október elsejétől ér

vényben levő szabály és 

kártyaszöveg változáso

kat, másrészt ismertet

jük az új Kiválasztottak 

versenyrendszert, vala

mint bemutatjuk az 

OKPB (Országos Kivá

lasztottak Pontszerző 

Bajnokság) felépítését. A M*K KÁRlYAJÁlÉKHOZ 

A következő szabálymódosítások illetve új szabályok 1998. október 1-
t6l lépnek érvénybe, s onnan kezdve - hacsak az adott verseny szerve
zői másként nem hirdetik be a rendezvényt - minden versenyen ér
vényben lesznek, mint alapszabályok. 

E szabályváltozások egy része már megjelent régebbi Rúnákban, 
fgy sokaknak nem jelentenek majd újdonságot, e helyütt történő le
közlésükkel célunk, hogy egy szövegtörzsben szerepeltessük a premier 
csomagban megjelent szabály{üzetre vonatkozó összes változást. 
Ugyanezen cél megvalósítása érdekében leközöljük az Észak Lángjai 
által bevezetett új laptfpusokra vonatkozó szabályokat ís. 

, 1. Megváltozik a 2.3.2.1. Erőforrások kimerülése szabály. Ha egy 
játékosnak elfogy Jövő paklija, akkor nem elég, ha 7 Diadal-pontja 
van. Ahhoz, hogy győzzön, legalább 9 Diadal-pontjának kell lennie. 
Természetesen csak akkor győz, ha e kilenc (vagy több Diadal-ponttal) 
neki van a legtöbbje. 

2. A kezdő toronyszinteknek különbözőeknek kell lenniük (a já
ték folyamán azonban lehetséges egy adott toronyszintnek több példá
nyával is bővíteni a Tornyot, azaz lehetnek azonos toronyszintjeink). 

3. Építmény laptípus leírása: 
Küldetések sikeres megoldásán túl Diadal-pontokra legkönnyeb

ben építmények birtoklásával tehet szert mágusunk. Az építményeket 
legfelső toronyszintünk felett, egymás mellett, arccal felfelé fordítva 
kell gyűjtenünk. A Jelenben levő építmények szövegét bármely játékos 
szabadon elolvashatja. 

Építmények kijátszása nem kerül MP-be, ellenben csakis úgy 
játszhatóak ki, ha teljesítjük kijátszásuk feltételét. 

A játék során legfeljebb három építményt birtokolhatunk (irányít
hatunk) egyszerre. Lehetőségünk van azonban arra, hogy ellenfelünk 
építményeit is irányításunk alá vonjuk, ha kalandozóinkkal sikeres tá
madást hajtunk végre és legyőzzük az építmény védőit (építmény be
vétele manőver). 

A építmények időtartama: végleges. 

Az építménylapon szerepel: 
Képessége: itt olvasható, hogy milyen előnyökkel jár az építmény 

birtoklása, illetve milyen hátrányt jelent ellenfeleinknek, hogy az épít
ményt uraljuk. Egyes építmények befolyásolják a védelmükben lefoly
tatott harc körülményeit, erről is itt olvashatunk. 

Diadal-pont: ennyivel nő a mágus Diadal-pontjainak száma, ha az 
építményt birtokolja. Építmény bevétele után a támadóé lesz az építmény, 
s onnan kezdve övé az építmény nyújtotta Diadal-pont mennyiség! 

Kijátszás feltétele: az építmény játékba hozásához meg kell felel
nünk az itt szereplő feltételeknek. 

Helyszín: Megmutatja, hogy az építmény Ynev mely részén talál
ható. 

Támad6k/Védf5k maximális száma: megmutatja, hogy az adott 
építményt legfeljebb hány kalandozó támadhatja, illetve védheti. 
Szemben a küldetés megoldással illetve a toronyszint ostrommal, az 
építmények elleni támadásnál a támadók illetve a védők maximális 
számát mindig maga az építmény határozza meg. · 
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Csapdák/Bestiák maximális száma: Megmutatja, hogy hány csap
dát illetve bestiát lehet csatolni az építményhez. Építményhez csak to
ronyszinthez csatolható akadály csatolható. 

4. Építmény bevétele 
Építmény bevétele manőver célja, hogy egy ellenséges játékos irá

nyítása alatt levő építményt saját ellenőrzésünk alá vonjuk, azaz meg
szerezzük irányítását. Mivel az építmények mindig annak adják Diadal
pontjukat, illetve azt segítik képességükkel, aki irányítja ó'ket, ezért e 
manőver - sikeres végrehajtás esetén - amellett, hogy erősít minket, el
lenfelünket is gyengíti. Építmény bevétele MP-kötött manőver. 

Az építmény bevétele manőver lépései részletesen: 
A játékos megnevezi az építményt, melynek irányítását meg kí

vánja szerezni. Ezzel ő lesz a támadó játékos. Bármely Jelenben levő, 
ellenséges irányítás alatt álló építményt megnevezhet. 

E lépéssel elkezdődik az építmény bevétel manőver, melynek befe
jeztéig csakis a manővert kezdeményező, illetve a kényszerhelyzetbe 
hozott, megtámadott védő alkalmazhat manővereket (kivételt jelente
nek a gyors hatások). 

A támadó megnevezi kalandozóit, akiket az építmény megszerzé
sére útnak indít.' A támadó kalandozók maximális számát mindig ma
ga az építmény határozza meg, az ott adott számnál több kalandozó 
nem indulhat megtámadni az építményt (kivételt jelentenek a plusz 
kalandozók). Csakis éber kalandozó indulhat építményt bevenni. 

A megnevezett kalandozókhoz tárgyak és varázstárgyak csatolha
tók. A Raktárból szabadon tárgyak és varázstárgyak csatolhatók a ka
landozókhoz, a csatolás szabályainak betartásával, illetőleg tárgyak ve
hetők vissza a Raktárba a kalandozóktól. 

A man5vert kezdeményero kifizeti az építmény bevétele man5ver 
MP-igényét, ami egyezik az építmény adta Diadal-pontok számával. 
Az építmények megszerzésére i~ányuló manőver MP-igénye egyezik a 
lapon látható, az építmény irányításával együtt járó Diadal-pontok 
számával, ezt a manőver e lépésénél kell kifizetni. 

Itt lehetséges, hogy más játékosé lesz a legtöbb MP, ennek ellené
re továbbra is az ostromló játékosé a cselekvés lehetősége, hiszen még 
nem fejezte be elkezdett manőverét. 

E lépés után a támadó csapat tagjai már nem tekintendők Sorban 
tartózkodóknak. 

Amennyiben az építményhez vannak csatolva akadályok, azok ér
vényesülnek. A lejjebb - 6. pontnál - szereplő szabályok szerint érvé
nyesíthetők az építményhez csatolt akadályok. 

Ha az építményhez nincs csatolva akadály vagy azokat játékosuk 
nem kívánja aktivizálni, akkor a következő lépés jön. 

A megtámadott építmény irányítója dönt, felállít-e véd&sapatot. 
Amennyiben védekezni kíván, akkor a következő lépés jön. Ha lemond 
a védekezés jogáról, vagy egyszerűen képtelen védeni az építményt, ak
kor az építmény irányítását megszerezte a támadó, lásd. lejjebb. 

A véd5 megnevezi a véd&sapat tagjait. A védők maximális számát 
az építmény maga határozza meg, az építménylapon adottnál több vé
dő nem nevezhető meg (kivétel jelenthetnek a plusz kalandozók). 
Csakis éber kalandozó nevezhető meg védőként. A megnevezett ka
landozók alkotják a védőcsapatot. 
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A v~ tárgyakat és varázstárgyakat csatolhat a véd&sapathoz. A 

Raktárból szabadon tárgyak és varázstárgyak csatolhatók a kalando
zókhoz, a csatolás szabályainak betartásával, illetőleg tárgyak vehetők 
vissza a Raktárba a védőcsapat tagjaitól. 

A manőver e lépésétől kezdve a védőcsapat kalandozói nincsenek 
a Sorban. 

Harc a támadók és a véd6k. között. A Harc szabályai szerint lebö
nyolítva. 

Ha a támadó győz, akkor megszerezte az építményt irányítását, ha 
a védő, vagy az eredmény döntetlen, akkor az építmény bevétele ma
nőver megbukott, az építmény marad a helyén. 

Az építmény irányítását megszerezte a támadó. Ez esetben az épít
mény átkerül az ő játékterületére. Mivel azonban egy játékos egyszer
re legfeljebb három építményt irányíthat, az esetben, ha a megszerzett 
építmény a éppen irányítható építmények maximális számánál több 
(azaz alapesetben a negyedik), akkor választani kell egy általa irányí
tott építményt, mely elhagyja a Jelent. Ez természetesen lehet az ép
pen megszerzett építmény is. (Figyelem: ha egy építmény elhagyja a 
Jelent, akkor játékosa - és nem irányítója! - Múltjába, illetve nevesí
tett Építmény esetén Mélységébe kerül. Továbbá játék végén minden 
játékos visszakapja saját építménylapjait!). 

A támadók és a védők elforgatva visszakerülnek Sorukba. Sérült 
kalandozók sérült helyzetbe kerülnek vissza Sorukba. 

A manőver véget ért, a legtöbb MP-vel rendelkező játékosé a kö
vetkező manőver végrehajtásának joga. 

Az építmény megszerzésére irányított man6ver elbukott. Az épít
mény marad a helyén, irányítója ugyanaz a játékos marad. 

A támadók és védők elforgatva visszatérnek Sorukba. Sérült ka
landozók sérült helyzetbe kerülnek. 

· A manőver véget ért. Az éppen legtöbb MP-vel rendelkező játé
kosé a következő manőver alkalmazásának lehetősége. 

Építmény megszerzésére indított manőverből nem lehet visszavo
nulni, annak minden lépését teljesíteni kell. 

5. Küldetés manővernél az MP-kifizetés és a Diadal-pont meg
szerzése között nem lehetséges gyors hatásokkal élni. 

6. Akadálylapok aktivizálása 
Az akadálylapokat ezentúl egymást követően és nem egyszerre 

kell felfedni, továbbá felfedésük nem kötelező. 
Ha építmény bevétele, toronyszint ostroma, vagy küldetés megol

dása manőver az akadálylapok felfedése lépéséhez ér, akkor az aka
dálylapok irányítói a következő szabályok szerint aktivizálhatják aka
dályaikat: 

Az akadályok irányítói közül az épen legtöbb MP-vel rendelkező 
játékos választ az általa irányított akadályok közül, a kiválasztottat fel
fedi és rögtön kifizeti annak idézési költségét, aktivizálva ezzel az aka
dály képességét. Ha úgy dönt, hogy ezután egy másik akadálylapját is 
felhasználja, akkor azt is fel kell fednie, ki kell fizetnie és így tovább. 

Akadálylapokat nem kötelező aktivizálni, a nem aktivizált aka
dálylapok továbbra is - arccal lefelé fordítva - csatolva maradnak. Ter
mészetesen ha a lap, melyhez csatolták az akadályt elhagyja a Jelent -
toronyszintet/építményt bevették, megoldották a küldetést -, akkor az 
addig nem aktivizált akadály a Múltba kerül. 

Az esetben, ha egy felfedett és kifizetett bestia a megtámadott csa
patot visszaveri (minden kalandozóját elpusztítja, vagy visszakénysze
ríti irányítója Sorába/Kezébe), akkor a bestiát ismét arccal lefelé lehet 
fordítani, azaz a bestia továbbra is csatolva marad. Ez nem kötelező, 
azaz lehetséges eldobni a győzedelmes bestiát is. 

7. Hadrend-váltás maní5ver: 
A hadrendváltás manőver 2 Manőver-pontba kerül. E manőver 

alkalmazásával a játékos egy választott kalandozójának pozícióját 
megváltoztathatja. Azaz frontemberből védett, illetve védett helyzet
ből frontemberré változik a kalandozó pozíciója. (Figyelem itt is érvé
nyes a hadrend felépítés aranyszabálya: ha a játékos az utolsó front
emberét vonja vissza védett helyzetbe, akkor az összes kalandozója 
frontember lesz!). 
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E manőver nem alkalmazható egyszerre több kalandozóra. 2 MP
ért egy kalandozó harci pozíciója változtatható meg, ezt követően is
mét az MP-sorrend dönti el, kié a következő harci manőver alkalma
zásának Lehetősége. 

A hadrendváltás manőver csak éber kalandozóra alkalmazható, 
függetlenül attól, hogy a kalandozó sérült-e. Hadrendváltás nem for
gatja el a kalandozót, melynek megváltozott a harci pozíciója. 

Egy kalandozó harci pozíciója a harc folyamán akárhányszor meg 
lehet változtatni. 

8. A játékban ezentűl van negatív sebzés. 
Azaz ezentúl nem az aktuális szintet kell jelölni a kalandozón, ha, 

nem az elszenvedett sebzéseket, melyek nagyobbak lehetnek a kalan
dozó alapszintjénél is. Ilyenkor természetesen a kalandozó meghal, 
pusztán gyors hatásokkal menthető meg a halál markából. 

A negatív sebzés bevezetése miatt változnak a gyógyításra vonat
kozó szabályok is: 

- ha a kalandozó nem a Sorban van (például harcol), akkor a gyó
gyítás mindig a kalandozót ért sebzéseket csökkenti, a lapon meghatá
rozott nagysággal. Ha egy kalandozó halálos sebet kap (azaz az őt érő 
sebzés egyenlő vagy nagyobb alapszintjénél), akkor legalább annyit 
kell gyógyítani rajta, hogy a sebzések összege kisebb legyen a kalando
zó alapszintjénél. 

- Sorban a gyógyító lapok egyedül halálos sebzés esetén nyernek 
értelmet, mert a Sorban is létezik a negatív sebzés fogalma, azaz ha ka
landozónkat meg akarjuk menteni a haláltól, akkor legalább annyi seb
zést kell gyógyítanunk rajta, hogy a sebzés a kalandozó alapszintjénél 
kisebb legyen. Sorban azonban hiába gyógyítjuk meg az egy hatásból 
adódó összes sebzést, kalandozónk akkor sem fordul pihenőbe, tovább
ra is sérült marad. Azaz Sorban gyógyítással nem lehet sérült kalando
zót pihenőbe forgatni (kivéve ha az adott lap szövegezése erre utal). 

. Továbbra is megkötés, hogy gyógyítással nem növelhető a kalan
dozó szintje alapszintje fölé. 

9. Az egyszer/forduló jelölés leírása: 
"0" - Az egyszer/forduló jele. Ilyen jelet tartalmazó képességet 

egy fordulóban legfeljebb egyszer lehet alkalmazni. Praktikus a képes
ség minden használata után jelzőt tenni a kártyalapra (például pénz
érmét), nehogy elfelejtsük, hogy az adott fordulóban a képesség már 
nem használható. Természetesen forduló végén az ilyen jelzőket egy
szerre le kell venni a kártyákról. 

10. Nem raktározandó küldetés is végleges id5tartamú, megoldása 
után a Torony mellé kerül, semmilyen hatás sem érvényesül ellene, 
pusztán a Diadal,pontok jelölésére szolgál a továbbiakban. 

11. Hatalomszó leírása 
A kalandozó illusztrációjának keretétől balra található ".;."-jel je

löli, ha a kalandozó képes hatalomszó akciólapokat használni. 
Hatalomszavak harci pozíciótól függetlenül használhatók, cél

pontjuk is lehet akár védett kalandozó, akár frontember. 

12. Pszi leírása 
A Pszi a szellem és a tudat csodálatos képessége. Harci és nem-har

ci pszi-lapok egyaránt léteznek. Harcban frontemberként és védett po
zícióból is használhatóak megkötés nélkül a pszi-akciók. Pszi akciólapot 
csak olyan kalandozó használhat, melynek kártyáján megtalálható a 
"y"-jel. Minden pszi akciólap használatához valamilyen alaptulajdon
ság próbát kér, ez minden esetben az adott akciólap szövegének első 
mondata. A pszi akciólapok hatása minden esetben a próbától függ. Si
kertelen próba esetén a hatás érvényesül, de gyengébben, mint sikeres 
próbánál. A hatás igazán azonban akkor erős, ha a próba határsiker, az
az a dobás értéke megegyezik a próbadobás felső küszöbével. 

13. Puszatkezes kombináció leírása 
Bizonyos pusztakezes támadás lapok szövegezésének első sorában 

a "kombináció" szó és egy számérték szerepel. Ha ilyen lap alkalmazá
sakor a számértékkel egyenlő vagy annál magasabb, sikeres támadás 
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dobást dobunk, akkor a hatás érvényesülésén tól a kalandozóval lehe
tőségünk van egy újabb, a "kombináció" szót tartalmazó pusztakezes 
támadás akciólap kijátszására. Egy kombináció legfeljebb két lapból 
állhat, azaz a második kombinácó lap után nem használhatunk még 
egyet, még akkor sem, ha a második lapnál dobott támadás dobás ezt 
lehetővé tenné. 

14. Mozaikmágia formák változása: 
Aura 
Formázási költség: Alapérték 
Ellenkező őselem által létrehozott sebzésből fog fel, pontosan any

nyit, amennyi az alapértéke. Sorban csak a Sorban, harcban csak a 
harcban résztvevő, a játékos által irányított kalandozóra alkalmazható. 
A létrehozó kalandozó is lehet a célpontja. Megszakító sebességgel al
kalmazható. Tííz ellen Víz, Föld ellen Lég használható és fordítva. 

Kard 
Formázási költség: Alapérték + 1 
Csak harcban használható és csak frontemberként. Az ellenfél va

lamelyik frontembere lehet a célpont. Az így formázott varázslatra 
nem érvényesül a 2x frontemberi büntető. 

Kupola 

Formázási költség: (Célpontok száma x Alapérték) + 5. 
Létrehozható Sorban és harcban egyaránt. Az összes olyan kalan-

dozó célpontja a mozaiknak, melyet nem a játékos irányít. 

15. Kész tárgyak és varázstárgyak játékba hozása 
Léteznek olyan tárgyak és varázstárgyak, melyeken nem szerepel 

kaszt (alkaszt) megkötés. Ezek a kész tárgyak/varázstárgyak. Játékba 
hozásukhoz nem szükséges, hogy elforgassunk kalandozót, sőt az sem 
szükséges, hogy irányítsunk kalandozókat. Az ilyen tárgyak MP-kötött 
manőverként kijátszhatóak a Jelenbe és azonnal a Raktárba kerülnek. 

16. Tárgyak és Varázstárgyak csatolása küldetésekhez 
Saját, Jelenben levő küldetéslaphoz lehetséges tárgyakat és varázs

tárgyakat csatolni. E csatolás MP-kötött manőverként hajtható végre, 
de az adott tárgy illetve varázstárgy idézési költségét ez esetben nem 
kell kifizetni. 

A kártyalap rejtett lapként kerül játékba. A lapot csatolni kell a 
küldetéshez (90°-kal elforgatva kell elhelyezni, megkülönböztetésül az 
akadálylapoktól) és be kell jelenteni, hogy az adott kártyalap valami
lyen tárgy/varázstárgy. 

Ha egy játékos sikeresen megold egy olyan küldetést, melyhez ily 
módon csatoltak lapot, az ott található összes tárgy és varázstárgy azon
nal a Sorába kerül. Ekkor nem kell a tárgy/varázstárgy idézési költségét 
kifizetni és nem kell semmilyen egyéb feltételt sem teljesíteni. 

Egy küldetéshez legfeljebb az utazási idejével egyező számú 
tárgy/varázstárgy csatolható (azaz a tárgy és varázstárgy lapok együtt 
nem haladhatják meg az Utazási idő értéket). Továbbá egyetlen külde
téshez sem csatolható olyan tárgy illetve varázstárgy, melynek idézési 
MP-igénye több, mint a küldetés adta Diadal-pont érték. "X" -et tar
talmazó idézési költségű tárgy illetve varázstárgy akciólap nem csatol
ható küldetéshez. 

Ilyen lapkijátszás mellett előfordulhat, hogy egy játékos által játék
ba hozott tárgy egy másik játékos irányítása alá kerül. Ha ilyen tárgy 
elhagyja a Jelent, akkor birtokosa Múlt/Mélység paklijába kerül. Ter
mészetesen ugyanez igaz arra az esetre is, ha véget ér a játék: ekkor 
minden játékos visszakapja saját lapjait. 

17. Toronyszint falára vo~tkozó szabály 
A továbbiakban a megoldott küldetések adta Diadal-pontok 

nem növelik a toronyszintek fal értékét. 

LAPSZÖVEG VÁLTOZÁSOK 

Az alábbiakban már megjelent lapok szövegezésének változásait írjuk 
le. Elsőként megadunk néhány irányelvet, mellyel kisebb zavarokat 
tisztázunk, ezt követően pedig hibás lapok javítását írjuk le. 
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- Küldetéseknél az összes olyan lap, mely a "Feltétel teljesítése 
után" -ra hivatkozik az a "Küldetés sikeres megoldása után" -ként ér
tendő. 

- Csatoland6 rontásoknál, a rontások időtartama végleges. Va
rázslatként csak kijátszásuk pillanatában semlegesíthetőek, azaz meg
szakító és semlegesítő lapokkal, ezt követően nem minősülnek varázs
latnak (maga a rontás már nem mágikus hatás, hanem betegség, ezért 
is lehetséges gyógyítással semlegesíteni). 

- Építmény bevétele ostromnak minérsül. Mivel az építmény lap
típust az Észak Lángjai kiegészítő vezette be, ezért néhány Premier ki
adású lapon még az Ostrom szó szerepel csak, akkor is, ha a lap egy
értelműen érvényesülne Építmény megszerzése manőver folyamán is. 
Irányadó szabályként azt mondhatjuk: ha egy lap ostromról szól és 
nem toronyszint ostromról, akkor építmény bevétel manőver esetén is 
érvényesül. 

Az Észak Lángjaiban pedig, ha egy képességnél csak az Ostrom 
szerepel, és nincs utalás az építményre, akkor az csak toronyszint elle
ni Ostromra vonatkozik. 

- Csak az őselemi varázslatok formázhat6 mozaikok. A premier 
kiadás számos olyan varáz~lat akciólapot tartalmazott, melyek hibá
san, mozaikokként szerepeltek. E javítás kimondja, hogy egyedül az 
Őselemi varázslatok formázhatóak. 

Lapszöveg javítások: 

Iszonyat csókja (0162) 
Kard.rántás (0182) 
Klónvarázs (0185) 

Örökkévalóság (0175) 

Ősföld teremtése (0150), 
Őslég teremtése (0151), 
Őstűz teremtése (0152) 

Ranagol-paplovag (0062) 

Rosanna de Lamar (0013) 

Rozsdás kés (0076) 

Toroni Köd.fivér (0057) 
Vérzés (0211) 

Időtartam: végleges. 
Megszakító sebességű lap. 
Egy az egyben a kalandozó kártyáját má
solja le, nem veszi figyelembe a kalando
zóra ható módosításokat. 
Megszakító sebességű lap. 

Kard forma esetén is lehetséges a mentő
dobás. 

Második képességének célpontja nem le
het élőhalott kalandozó. E képesség a cél
pont kalandozó kártyáján szereplő MP-ér
tékét adja. 
Második képessége harci képesség, elfor
gatást igényel és nyilvánvalóan csak harc
ban használható. 
A Sorban összeadódik a Rozsdás kés által 
okozott sebzés, melyet jelölni kell. 
Képessége alapszintre vonatkozik. 
Alapszintre vonatkozik a hatás, mely 2 
szintnyi gyógyítással vagy varázslatként 
semlegesíthető. 

ORSZÁGOS K:rv ÁLASZOTIAK PONTSZERZŐ 
BAJNOKSÁG (OKPB) 

Az idei Rúna-táborban indítottuk el a Bajnokságot melynek célja, 
hogy az ország különböző pontjain megrendezett versenyek eredmé
nyeit figyelembe véve - a profi teniszben vagy sakkban is használatos 
- Ranglistát állíthassunk fel. Minden évben kétszer sor kerül majd egy 
meghívásos versenyre, melyen az OKPB legjobb 64 résztvevője indul
hat majd. Az egyik verseny mindenkor a nyári Rúna-táborban, míg a 
másik Karácsony magasságában kerül megrendezésre. Egy-egy ilyen 
meghívásos verseny - azaz egy-egy szezon - után töröljük az addig el
ért OKPB pontokat, mindenki nulláról (pontosabban 1000 pontról) 
indul újra. 

Mondanom sem kell, hogy a OKPB záróversenyén jó helyezést 
megszerző versenyzők díjazása méltó lesz a rendezvény nagyságához. 



SZABÁLYVÁLTOZÁSOK 
A M*K KÁRTYAJÁTÉKHOZ 

Többen kérdezték, hogy hogyan vehetnek részt az OKPB-ben. Ez 
a lehető legegyszerűbb, ha valaki egy olyan versenyen indul, mely ré
sze az OKPB-nek, akkor játszott mérkőzéseit (és annak eredményeit) 
a rendszer automatikusan regisztrálja, azaz máris csatlakozik az OK
PB-hez. 

Az OKPB pillanatnyi ranglistáját rendszeresen leközöljük a Rúná
ban, de megtalálható a Valhalla hivatalos honlapján (http://www. val
halla.hu), illetve a nagyobb kártya- és szerepjátékboltokban. 

Az OKPB pontszámolási metódusa 
Az OKPB a nagyobb nemzetközi ligákban megszokott, ún. ELO

rendszer egy általunk kifejlesztett változatát használja. Lényege, hogy 
minden, az OKPB keretein belül megrendezésre kerülő mérkőzést fi
gyelembe véve az eredménytől függően a játékosok pontokat kapnak 
(nyert meccs), illetve vesztenek (vesztett meccs). Az így keletkező Élő
pontok alapján felállítható a mindenkori Tabella. 

A pontszámolási metódus figyelembe veszi az éppen egymással 
mérkőző két játékos aktuális pontkülönbségét. Az esetben ha egy ma
gasabb pontszámmal rendelkező játékos egy nála kevesebb ponttal 
rendelkező játékost győz le, akkor kevesebb pontra teszt szert, mintha 
egy alacsonyabb ponttal rendelkező egy nagyobb pontszámút győz le. 
Ugyanez igaz a vesztett meccsekre is, azaz ha egy kisebb pontszámú 
egy nagyobb pontszámútól kap ki, akkor kevesebb pontot veszít, mint
ha egy nála is kevesebb pontszámútól kapna ki. 

A pontszámolási metódus továbbá figyelembe veszi azt is, hogy a já
tékos eddig hány OKPB játszmát játszott le. Bizonyos határokat átlépve 
egyre csokken az elnyerhető pontok száma. Ez utóbbi számítási módszer 
lehetővé teszi azt, hogy egy kevesebb versenyen induló játékos is kön
nyen magas helyezést érjen el. Azaz ahhoz, hogy az OKPB-ben jó he
lyen szerepelhess nem kell minden versenyen elindulnod, pusztán az a 
fontos, hogy minél többször nyerj és minél kevesebbszer veszítsz (erre 
remek példa a jelenleg 3. helyen kiemelt Zoli esete, aki eddig mindössze 
egyetlen OKPB versenyen indult, igaz, hogy azt meg is nyerte). 

A számítási metódus matematikáját helyhiányában itt nem közl
jük le. Ha érdekel, akkor egyrészt megtalálod a Valhalla honlapján, il
letve bármely OKPB versenyen megérdeklődheted a hivatalos 
Valhalla megfigyelőtől. Hozzávetőlegesen igaz, hogy egy nyert meccsel 
úgy 10-40 pontot szerezhetsz, függően attól, hogy legyőzött ellenfeled 
pontszáma mennyivel több/kevesebb a tiédtől, ugyanígy körülbelül 10-
40 pont vesztehető, ha elvesztesz egy játszmát. Kezdő játékos pedig 
1000 ponttal indul a Bajnokságban. 

A V ALHALLA ÁLTAL MEGRENDEZÉSRE 

KERÜLŐ VERSENYEK MENETE 

Mivel a Valhalla gondozásában, minden hónap első Szombatján meg
rendezésre kerülő versenyek iránt egyre nő az érdeklődés, egyre több 
és több versenyző indul, ezért szükségesnek éreztük átszervezni az ed
dig megszokott menetrendet. Októbertől a következők szerint zajlanak 
a hivatalos Valhalla versenyek: 

Nevezés: vagy a MAGITOR-ban (Valhalla Páholy könyvesbolt és 
Szerepjáték Klub, Budapest, 1077 Klauzál u. 9) vagy a helyszínen (9 
órától 9>ll-ig) történhet. A versenyen való részvételhez feltétlenül szük
séges, hogy az induló játékosnak legyen Laplistája, melyen feltünteti ne
vét, címét, paklijában illetőleg cserepaklijában található lapok listáját. 

Verseny kezdés: 912-kor. 
A verseny első felében 5 körös Svájci rendszer szerint mérkőznek 

meg az indulók, több csoportban. A versenyen indulókat négy cso
portba osztjuk be. 

OKPB Tabellájának pillanatnyi pontszámai alapján a versenyen in
dulók közül kiemelünk 16 játékost, őket 4-4-4-4 arányban osztjuk be az 
egyes csoportokba. A többi indulót véletlenszerűen soroljuk be az egyes 
csoportokba. E módszerrel megpróbáljuk elérni, hogy az egyes csopor
tokban közel azonos erőviszonyok uralkodjanak és senki se kerülhessen 
olyan csoportba, melyben csupa "nagymenőkkel" kerül szembe. 
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A svájci rendszerű játszmákra fordulónként 45 percet biztosítunk. 
Egy játszma l meccsből áll, cser~pakli használatára nincs lehetőség. Az 
esetben ha egy játszma 45 perc alatt nem hoz döntést, akkor 3 bíró 
szavazata dönt arról, hogy ki nyert. A bírók mindig a pillanatnyi állás 
alapján próbálják meghatározni, hogy kinek van nagyobb esélye a győ
zelemre. 

Nyert játszma 2 pontot ad, vesztett játszma illetve döntetlen nem 
ad pontot. 

Az öt svájci forduló után az egyes csoportok legjobb 4 helyezését 
elérő játékosa jut tovább. Ők egyenes kieséses módszerrel versenyez
nek tovább. A párosítás első fordulójában {legjobb 16) a csoport elsők 
egy másik csoport 4. helyezettjével, míg a 2. helyezetrek egy másik 
csoport 3. helyezettjével kerülnek szembe. Innen kezdve egy játszma 
több meccsből áll, a győzelmemhez 2 nyert meccs szükséges. Az időli
mit 90 perc, és meccsek után lehetséges a cserepakli használata. 

A legjobb 16 kezdésével egyidőben indulnak el a vigaszág mérkő
zései is. A vigaszágon olyan versenyző indulhat el, aki csoportjában az 
ötödik és tizedik helyen illetve között végzett. E 24 versenyző 6 fordu
lós, hagyományos svájci rendszer szerint mérkőzik meg, játszmánkén
ti 45 perces időlimittel, cserepaklit nem használva. 

Díjazás: A versenyen díjazást kap az első három helyen végző, il
letve a vigaszágat megnyerő versenyző. Ezentúl minden induló egy 
sehol máshol nem megjelenő kártyalapot kap ajándékba. 

OKPB: a versenyen lejátszott minden nyert/vesztett játszma be
számít az OKPB-be. A legjobb 16-nál a több meccsből álló játéknál 
csak a játszma eredményét vesszük figyelembe (tehát a két nyert 
meccs is csak egy nyert játszmaként szerepel majd az OKPB-ben). 

CSEREPAKLI HASZNÁLATA 

Ezentúl minden hivatalos Valhalla versenyen a legjobb 16 között le
hetséges cserepaklit használni. A cserepakli használata nem kötelező, 
az esetben azonban, ha cserepaklit kívánsz használni, akkor Laplistá
don a cserepakli lapjait is fel kell tűntetned. Fontos azonban, hogy jól 
láthatóan külön szerepeltesd a cserepakli lapjait, mert minden játsz
mádat a versenypakliddal kell kezdened és csak az első meccset köve
tően használhatod a cserepaklid. 

Cserepakli összeállításának szabályai: 
A cserepakli lapszáma legfeljebb 12 lehet, ha a versenypakli keve

sebb, mint 60 lapos és 15 az esetben, ha a versenypakli legalább 60 la
pos. 

Ha a versenypakli kevesebb, mint 60 lapos akkor egy bizonyos 
lapból a versenypakliban és a cserepakliban együtt sem szerepelhet 3-
nál több. 

Az esetben, ha a versenyakli 60 lapos vagy annál nagyobb, akkor 
a versenypakliban és a cserepakliban egy bizonyos lapból legfeljebb 4 
példány kaphat helyet. 

Cserélés szabályai: 
Cserélni csakis a legjobb 16-ban lehet, ahol egy-egy játszma két 

nyert meccsig tart. Ez esetben minden meccs után lehetséges használ
ni a cserepaklit. Ekkor a cserepakliból szabadon lapok tehetőek be a 
versenypakliba, illetőleg a versenypakliból lapok vehetőek ki és tehe
tőek be a cserepakliba. Megkötés, hogy a cserepakli mérete nem nő
het a maximált limit fölé (12 illetve 15). (Az persze lehetséges, hogy 
egy játékos összes cserelapját versenypaklijába teszi, s így - átmeneti
leg - nincs cserepaklija). 

Figyelem: minden játszmát a versenypaklival kell kezdeni. Tehát 
az egyes játszmák után ismét a laplista szerintire kell visszaállítani a 
versenypaklit és a cserepaklit! E szabály megszegése a versenyből való 
kizárást eredményezhet. 

Massár Mátyás 



RÉMEK GALÉRIÁJA 1. 
Drága varázsló barátom! 

Nem értem, miért nem hallattál magadról az utóbbi idő
ben; csak nem hittél halottnak? Pedig művelt, okos ember 
létedre tudhatnád, hogy a lidércnyomások nem halnak meg 
ilyen könnyen. Kísértelek még álmaidban? Látod újra meg 
újra keservesen elpusztulni a törpe barátodat, éjszakáról éj
szakára? A magam részéről úgy vélem, találkozásunk sze
rencsés csillagzat alatt történt. Uram és Parancsolóm türel
metlenül vár, s én már így is túl sok időt vesztegettem arra a 
szánalmas városkára, amit ti Wartennek hívtatok. Remélem, 
előbb-utóbb nagyobbacska városok is lesznek majd ezen az 
unalmas kontinensen; azokban sokkal izgalmasabb játékokat 
lehet játszani. Nagyon szeretnék egyszer egy ilyen helyen ta
lálkozni veled. 

Uram és Parancsolóm nem csupán a halhatatlanság 
adományával ruházott föl engem; az Ő akaratából van az 
is, hogy a játékok nagy kedvelője vagyok. Ezért döntöttem 
úgy, hogy írok neked. Közben minden erőmmel igyekszem 
siettetni a Magasságos Agurth-Plaga eljövetelét. Létezé
semnek ismét értelme van: szolgálhatom az én Uramat és 
Parancsolómat. Tudnod kell, hogy valahol Eyduliától kelet
re rejlik az egyik titkos kincstára. Nincs kedved csatlakozni 
hozzám a magasztos küldetésre, hogy közösen kutassuk föl 
az ősi drágaságokat? Talán meg tudnálak győzni róla, hogy 
neked is érdemes lenne Őiszonyúsága szolgálatába állni. Az 
eyduliaiaknak még fogalmuk sincsen az igazi fájdalomról és 
szenvedésről. Nemsokára rá fognak döbbenni erre; ahogy 
Warten lakosaival is történt, minden igyezetetetek ellenére. 
Nem, azt azért nem mondanám, hogy semmit sem értetek el 
hősiesnek szánt közbelépésetekkel; elvégre társad, a törpe 
személyesen járulhatott Őiszonyúsága színe elé. Igazán nem 
mondhatod, hogy kevéssé voltam kegyes hozzátok. 

Eyduliában megtalálsz, ha van merszed keresni. Nagyot 
csalódnék benned, ha nem volna. Kíváncsi vagyok, meg 
tudsz-e állítani; mióta megnyíltak a kaerek, senkinek nem si
került. És vigyázz a szemedre; kérlek, ügyelj rá, hogy telt és 

1 
nedvdús maradjon. 

A közeli viszontlátás reményében üdvözöl igaz híved: 

Corinthian 
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CORINTHIAN 

ÜGYESSÉG 11 
ÁLLÓKÉPESSÉG 12 
AKARATERŐ 11 

Kezdeményezés: 11 
Támadások száma: 1 
Támadás: 13 
Veszteség: Fegyver szerint, 

ld. alább 
Varázslatok száma: 1 
Varázslás: 12 
Hatás: ld. alább 

Halálküszöb: 80 
Sebküszöb: 18 
Ájulásküszöb: 73 
Karma Fokozat: 8 

ERŐ 10 
ÉRZÉKELÉS 11 
KARIZMA 11 

Fizikai Védelem: 14 
Mágikus Védelem: 14 
Szociális Védelem: 15 
Páncél: 7 

Misztikus Páncél: 7 
Egyensúlyvesztés: 10 
Gyógyuláspróbák: 5 

Harci Mozgás: 80 
Normál Mozgás: 160 
Karma B: 30 

Különleges képességek: Adeptusi tehetségek alkalmazása 
(ld. alább) 

Legenda Pont: 2.500 
Felszerelés: Élőkristály szernrostély, úti öltözék, fegyverek 
Kincs: Felszerelés függvénye 

Leírás 
Corinthian valahol félúton helyezkedik el a Rémek és má

gikus szerkesztményeik között. Őt magát ugyan egy nagyha
talmú Rém teremtette, ugyanakkor legalább egy olyan képes
séggel rendelkezik, ami egyébként jellegzetesen az igazi Ré
mek sajátja. Corinthiant a félelmetes Agurth-Plaga hozta létre, 
majd szabadon engedte, hadd kóboroljon tetszése szerint a vi
lágban, amíg egyszer szüksége nem lesz rá. Agurth-Plaga leg
alább két Csapás óta nem manifesztálódott a Földön, átkos 
emlékezete lassan kifakult a Névadó Népek tudatából. Helyét 
és szerepkörét talán Raggok, az egyik Őrült Szenvedély vette 
át; mindenesetre Agurth-Plaga - mint a bomlás és pusztulás 
hordozója - messze-messze vénebb entitás Raggoknál. 

Első pillantásra nem könnyű megérteni Corinthian létezésé
nek az okait; figyelembe kell venni azonban, hogy a teremtője 
egy ősöreg Rém volt, és a Rémek indítékai a Névadó Népek 
felfogása szerint igen ritkán értelmezhetőek. Elegendő annyit 
tudni, hogy Agurth-Plaga egy olyan szolgát kívánt magának, 
aki el tudja végezni mindazokat az ügyes-bajos tennivalókat, 



melyek az 
asztrál térben 
sodródó Ré
mek számára 
kivihetetlenek. 
Agurth-Plaga 
ezenkívül azt 
akarta, hogy 
ennek a szol
gának stílusa is 
legyen, egyfaj
ta sajátos egyé
nisége, mely a 
leghétközna
pibb feladato
kat is izgal
massá vará
zsolja. E célból 
két különleges, 
egyedi 

vonással ruházta föl Corinthiant, aki nemcsak a rejtélyeket és a 
játékokat szereti módfölött, hanem a halandó ifjak szemgolyóit 
is. Ezen túl Agurt-Plaga nem sokat törődik vele, hogy 
Corinthian lelkiismeretesen ellátja-e a kötelességeit. 

Corinthian viselkedése mindig ezen a két különös jellegze
tességén alapszik, akár Agurth-Plaga céljai érdekében cselek
szik, akár a saját szakállára. Ami azt illeti, az esetek többségé
ben semmiféle megbízatása nincsen. Ilyenkor szabadon kóbo
rol városról városra - jobban kedveli a nagyobb települések 
biztosította anonimitást-, és azzal üti el az idejét, hogy újabb 
és újabb bonyolult játékokat eszel ki a saját szórakoztatására. 
Néha különleges képességei és természetadta vonzereje révén 
híveket gyűjt maga köré, és az ő segítségükkel valósítja meg 
bizarr különcködéseit. 

Corinthian tevékenysége szertelenül csapongó, csupán 
egyetlen szabályszerűség figyelhető meg benne: időnként hó
dolnia kell a másik szenvedélyének. Ilyenkor igyekszik meg
barátkozni egy fiatal férfivel, aki egyedül van, vagy legfeljebb 
egy barátja kíséretében. Ha alkalma nyílik rá, becsalja egy fél
reeső sikátorba, istállóba vagy éppen a helyi fogadóban bérelt 
szobájába. Itt kezét-lábát megkötözi, aztán lassan és érzéki él
vezettel eltávolítja előbb az egyik, majd a másik szemgolyóját. 
Az elfogyasztásukkal nem siet, hosszasan forgatja őket a szá
jában, lédús zamataikat ízlelgetve, mielőtt szétharapná és le
nyelné őket. Az áldozat általában nem éli túl a procedúrát. A 
holttest elrejtésével Corinthian sohasem vesződik, egyszerűen 
otthagyja, ahol hódolt beteges szenvedélyének. 

Persze a legtöbb városban az ilyesmi nem folytatódhat so
káig észrevétlenül, így hát Corinthiannak egy idő múlva odébb 
kell állnia. Minél tovább marad egy helyben, annál nagyobb 
kockázatot vállal, s előfordul, hogy katonákkal és adeptusok
kal keveredik összetűzésbe. A hátborzongató gyilkosságok 
ügyében nyomozók általában nincsenek rá felkészülve, hogy a 
tettes egy Corinthianhoz mérhető hatalmú lény, s e tévedésük
ért gyakran az életjikkel fizetnek. Corinthian sohasem öli meg 
minden ellenfelét, legalább egynek mindig megkegyelmez, 
hogy legyen, aki tovább üldözze; így gondoskodik róla, hogy 
az egész élete örökös macska-egér harccá váljon, amiben rend
kívüli örömét leli. A megkímélt ellenfeleket néha gúnylevelek
kel bőszíti tovább, csúfondáros kihívást intézve hozzájuk, 
hogy akadályozzák meg a további rémtettek elkövetésében. 

Külsőre Corinthianjóképű ifjúnak tűnik, legfeljebb har
minc-harmincöt évesnek, idő előtt megőszült hajjal. Faját te
kintve ember, súlya és magassága átlagos, testalkata atletikus 
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és izmos, de nem szembetűnően. Ruházatát és fegyverzetét 
mindig minőségi darabokból válogatja össze. Vértezetre nincs 
szüksége; kevés penge bírja átvágni a csupasz bőrét. Azokat a 
fegyvereket kedveli, amelyek alkalmat nyújtanak neki az ereje 
fitogtatására, különösen a roppant kétkezes pallosokat; ezek
nek már a puszta meglengetése is eléggé elrettentő hatású. 
Szeret mosolyogni, beszélgetőpartnerére villantva csillogóan 
fehér, hibátlan fogsorát. 

Az adeptusok körében általánosan elterjedt vélemény, 
hogy ha Corinthiant elpusztítják, Agurth-Plaga azonnal feltá
masztja; ezért hivatkozik oly gyakran és előszeretettel halha
tatlan mivoltára. Legfeltűnőbb ismertetőjele a szürke élőkris
tályból készült szemrostély, ami az arca egész felső felét elta
karja. Ezt Corinthian csak rendkívül ritkán veszi le, és szörnyű 
haragra gerjed, ha valaki más megkísérel hozzányúlni. Sokan 
ezért azt hiszik, hogy rosszul lát, és ez az Achilles-sarka, amit 
ki lehet használni ellene. Nagyobbat nem is tévedhetnének. 

A kristályrostély mögött egyáltalán nincsenek szemek. Co
rinthian két szemgödre egy-egy aprócska szájat rejt, borotva
éles fogakkal. Corinthian csak akkor veszi le a rostélyt, ha la
komázni készül: ezekkel a piciny, érzékeny szájakkal távolítja 
el áldozata arcából a friss, nedvdúsan lüktető szemgolyókat. 

Játéktechnika 
Corinthian ugyanúgy használja a Karmáját, mint a Rémek, 

és naponta 5 elhasznált Karma Pontot nyer vissza. Bármilyen 
próbadobásra fordíthat Karma Pontot; ez az egyetlen olyan ké
pessége, amely máskülönben a Rémekre jellemző. (Nem mint
ha ez nem lenne bőségesen elég!) Agurth-Plaga az asztráltér
ben bármikor és bármilyen távolságból érintkezésbe léphet ve
le, ezt azonban szerfölött ritkán teszi meg; általában békén 
hagyja szolgáját, hadd vándoroljon a világban kedve szerint. 

A Rém számos mágikus képességgel ruházta föl teremtmé
nyét; hatásukat és működési mechanizmusukat tekintve ezek 
megfelelnek egyes adeptusi tehetségeknek. Segítségükkel Co
rinthian szinte észrevétlenül mozoghat, könnyűszerrel elkerül
heti a fogságba esést; ezenkívül gyakorlatilag immunissá te
szik a mágikus illúziókra és egyéb káprázatokra. Képességei 
alkalmazásakor Corinthian a Tehetség Fokozat helyett a Va
rázslás Fokozatát használja. A Corinthian által ismert tehetsé
gek a következők: 

Asztrális Látás, Kitérő Cselezés (Avoid Blow), Álcázó 
Káprázat (Disguise Self), Mézes Nyelv (Engaging Banter), 
Első Benyomás, Villámló Tekintet (Frighten), Delejezés 
(Hypnotize), Hangutánzás, Zsibbasztó Tekintet (Mind Wave), 
Hidegvér (Resist Taunt), Riposzt, Nesztelen Léptek, 
Nyomkövetés, Jgazlátás 

A vadászó Corinthian Első Benyomás, Delejezés és 
Zsibbasztó Tekintet alkalmazásával tereli áldozatát a lakoma 
helyére. Ha kenyértörés veszélye fenyeget, de csak egy vagy 
két ellenféllel kell szembenéznie, igyekszik az adeptusi tehet
ségei révén megzavarni és lenyűgözni őket, hogy aztán hatá
rozott fellépésével megsemmisítő módon fölülkerekedjen 
rajtuk. Ha ez nem segít, nem riad vissza a harctól sem; 
ilyenkor általában kedvencét, a kétkezes pallost használja. 
Népesebb csoport esetén előbb megpróbálja üldözőit egymás 
ellen fordítani, majd a keletkező zűrzavarban gyorsan kereket 
old. Amennyiben híveket gyűjtött maga köré, a védelmükben 
keres menedéket. Corinthian elsősorban életben óhajt maradni, 
ezért nem lát különösebb becsületvesztést a menekülésben - ha 
ugyan egyáltalán képes felfogni a becsület elvi jelentését. Ha 
fenyegetik, habozás nélkül felhasználja a Kanna-tartalékát. 

Illusztráció: Balla Péter 



C0DEX R0V~T ~ RBNÁB~N s. gz!rv1 

Az alábbi cikk nem több, de nem is kevesebb statisztikai adatoknál. Számoknál, 
melyek tömegekről és nagy területekről lévén szó, helyesen vázolják fel Abryss 
tájegységeinek népsűrűségét. Csakhogy a statisztikai adatok mégis többek puszta 
számoknál, hiszen emberekről szólnak. Az értő olvasó számára sokat elárulnak a 
lakosság életkörülményeiről és életmódjáról. 
Kérünk téged, Olvasó, elmélkedj Te is a számok felett! 

A népességet befolyásoló legfontosabb körülmények: 
éghajlat 
földrajzi adottságok, 
gazdaság mintázata és fejlettsége 
társadalom felépítése 

Különleges, abryssi körülmények: 
szinte nincsenek járványok 

• nincsenek nagy háborúk 
van manufakturális ipar 

• az emberek jól bírják egymás közelségét 

• gazdagon művelt területek: 60 fő / nagykert (km2 ) 

sűrűn lakott területek: 40 fő / nagykert 
• bőven lakott területek: 20-30 f6 /nagykert 

lakott területek: 10-15 fő I nagykert 
• ritkán lakott területek: 4-8 fő I nagykert 

gyéren lakott területek: 2-3 fő/ nagykert 
• lakatlan területek: nagykertenként 1 fő alatt 

VÁR(i)8(i)K 

Sytis: 500 ezer fő 
Mequinas, Apologeta: 300 ezer fő 
Cytor. Sydor, Catella: kb. 100 ezer fő 
Átlagos városok: 

nagyvárosok: 50 ezer fő felett 
városok: 30-50 ezer fő 
kisvárosok: 5-15 ezer fő 



Éghajlat: közel ideális - kissé meleg. 
Földrajz: közel ideális - bár változatos. 
Gazdaság: ideális - mert sokoldalú~ 
élénk a kereskedelem, mégis szinte 
önellátó az ország. 
Társadalom: ideális - a vallási hatalom 
jellegéből fakadóan óvja a tömegeket. 

Lélekszám: kb. 6,3 millió 

Az ország majd' minden szeglete 
lakott. Sok a város és számosak a 
falvak. 

Tartományi bontásban: 
Apologetai Praefektura: 2,3 millió fő 
(ebből 300 ezer fő Apologetában) 
Catellán Hercegség: 1,7 millió fő 
(ebből 80 ezer fő Catellában és 400 
ezer a Leneai Őrgrófságban) 
Montamar (Eluvies) Hercegség: 
1 millió fő 

• Bifida Hercegség (iker-, tartomány
grófság): 500 ezer fő 
Portellai Őrgrófság: 130 ezer fő 
(ebből 30 ezer fő Portellában) 

• Purgasi Hercegség: 100 ezer fő 
(ebből 25 ezer fő Purgasban) 

• Vihar-szigetek: 400 ezer fő 
Palustriai Őrgrófság: 120 ezer fő 
(ebből 30 ezer Palustriában) 
Merussai Őrgrófság: 20 ezer fős 
városi lakosság 

Éghajlat: közepes - délen ideális, de 
északon hűvös, keleten szeles. 
Földrajz: közepes 
Gazdaság: gyenge - az ország önellátó, 
de kis igényű. 
Társadalom: ideális - kemény törvé
nyek, szigorú kasztrendszer. Az alsó 
népréteg gyakorlatilag egyenértékű a 
haszonjószággal - talán épp ezért, sokan 
megférnek kis helyen is. 

Lélekszám: kb. 5,5 millió 

Kelet hegyei szinte lakatlanok, a népes
ség jelentős hányada a Khi-atartól 
Stfüsig húzódó fövenyen él. .. 

Területi bontásban: 
• a szántóföldeken: 2 millió fő 
• 

• 

• 

a nyugati partvidék alföldjén: 
1,2 millió fő 
az észak-nyugati erdőségekben: 
1,6 millió fő 
a Lineas környékén: 300 ezer fő 
a hegyekben és a keleti parton: 
400 ezer fő 

Éghajlat: id~ális 
Földrajz: iCleális 
Gazdaság:ddeális - élelem van bőven. 
Társadalom;· ideális - a földműveléshez 
sok, elszórtan élő ember kell. 

Lélekszám: kb. 5,3 millió 

A lakosság egyenletesen szétszóródva 
él az országban ... 

Területi bontásban: 
• a szántóföldeken: 4,8 millió fő 

a tengerparton: 420 ezer fő 
• Kaenorban: 50 ezer fő 

Fionban: 30 ezer fő 
• Haenisben: 20 ezer fő 

Éghajlat: közel ideális - kissé hűvös. 
Földrajz: ideális 
Gazdaság: közepes - megélhetés és mun
ka kevés akad, de élelmet adnak az 
erdők. 

Társadalom: közel ideális - a vidék urai 
nem állhatják a zsúfoltságot, de a Biro
dalom más részeihez képest elnézőek a 
törvények. 

Lélekszám: kb. 3,6 millió 

A lakosság szétszórtan él, de jelleg
zetesen 5-15 ezer fős kisvárosokba tö
mörül. Az össznépesség kb. 3,6 millió 
fő, ám ebbe belevettük Mequinast is, 
ami csak t~fli!t1'tileg képezi · az ország 
részét, kulturálisan és gazdaságilag nem. 
Mequinas a Birodalom egyik legnagyobb 
városa, önmagában 300 ezer lakost 
számlál. 



Éghajlat: ideális 
Földrajz: katasztrofális - alig akad talpa
latnyi szárazulat. 
Gazdaság:ideális - aligha~ 
rázatra. 
Társadalom: ideális - hisz 
közeJ?e! 

Lélekszám: kb. 2,3 millió 

A lakosság jelentős része a nagyvá
rosokban él ... 
Területi bontásban:' 

Sytisben: 500 ezer 
Sydorban és Cytorban: 
100-100 ezer fő 
Aquasban és a környező szántófölde
ken: 1 millió fő 
A tavak partvidékén: 600 ezer fö 

Éghajlat: közel ideális - kic, . ;;, el~~· 
Földrajz: ideális - de az ország)'.'l.akcsupán 
parányi szegletét lakják. 
Gazdaság: közepes - a boldogulás alig 
érdekli a népet és urait, min-dent szinte 
készen kapnak. 
Társadalom: közel ideális - sehólmásutt 
nem érvényesülnek ilyen erősen a Zotawa 
tanok mély ~sz-méi, mintit pép és 
urai egyként mélyen valláso§' 

Lélekszám: kb. 1,1 millió 

Lakosság csak a Mortalistól Arusáig 
futó folyóközben él. .. 

Területi bontásban: 
a szántóföldeken: 300 ezerfő 
az alföldeken: 800 ezer fő 

Éghajlat: közepes - kicsit meleg és 
nagyon párás; a lakosság örökös harcban 
áll a betegségekkel. 
Földrajz: gyenge - lápvi4.'8lf·~ kevés a 
száraz hely. 
Gazdaság: katasztrofális áfbólF! él 
mindenki, de a gazdaság :Cnagyon, élmá
radott. 
Társadalom: gyenge - szörnyű önkény-

urak nyomorgatják a népet. 
bujdokol előlük a lápban. 

Lélekszám: kb. 1 millió 

Szétszórtan élnek 
falvakban; nagygbb 
akad. 

MIRACIBA 

inkább 

Éghajlat: közepes - meglehetősen hűvös. 
F öld~<Jjz: közepes - a talaj sziklás, alig 
akad sík terület. 

.: . k$)zep~s . - mostö~„,fl .. :Visz~-
a '~jracleai emhe5 ... 15filonben 

Üli sokra a munkát, inkább 
rabs 9.~~~t tart. 
Társadci,lom: .közepes - örökös a forron-
gás, sgk kis, helyi háború dúl. 

Lélekszam: kb. 960 ezer fő 

a . élJ:lek az emoe:ek.. . klát>:: . 
lló·' falvakban, kis városeró- ·; 
alódÍ város alig akad. 

N.AI8UR 

Éghajlat: mostoha - fagyos és szeles. 
Földrajz: mostoha - hegyek, hó, jég, 
északon·l,cevés növényzet. 
Gá . ak()rlatila;g nincs - csak 

foúvesség ~ enyész-

Társadalom: közepes és t~olt - rend
szeres viszályok és mostoha körülmé
nyek tizecielik a lakosságot.:. !a szoká-sok 
szinteelVi§elhetetlenül kemények. . 

: kb. 900 ezer f( 

'"g túlnyomó része g ődi; akik 
9t;i,g'f' .törzsbe tömörlilnek. Nomád 

éleUn.ódot folytatnak ... egy törzs kb. 150 
mérőfalnyi távolságot vándorol egy év 
alatt. 

Terűleti bontásban: 
a Cacyss-Kashlr közé?~ 

• a ~~sllir-Irsh;kö'.?é9~ni 
• az Irsh-Kashir közébe . ezer fő 

ettől északabbra .éS'keletébbre további: 
50 ezer fő 

• a kharagok léiekszáma::JOO ezer fő 



Í:gh"a]z'::zt: mostoha - hidég és szeles. 
Földrajz: gyenge - níindenhol 

·hegyek: 
Gazdaság: ~yenge . - nipc1~ iga;z.j 
daság, sem .· ~edig;, l,:<:ereskedelem, cs~ 
vad.ász~t és Öneliátó, gyepge kézmű-"'. 
vesség. 
Társadalom: közel. ideá1is1 c.:de tagolt - a 

az életet, a nador szokások 
t.~rmés.zetközeliek. 

'Lélekszám: kb. 500 ezer fő 

hegyifalvakban 

a Shtror völgyében és delt~J.~P~r=·· 
200 ezer fő · · 

• .~bből .• _Naoenaoban ~nt~gY;' 6~7'
1

eier 
;a hegyekben szétszórva: 300 ezer fő 

Éghajlat: . ideális - elvis~lhe!ei~\üf""ra:'. 
gy0.s, de a gorgoknak ez ked~~z. ·, 

ú·Föltlrafz: katasztrofális - szikltt ·é~;;jég 

Gazdaság;· gyenge - a gorg .µem., g~~<!~kr 
kodó ,,1,lltP~ Ie~s~ydelmük;; is eJ.ianya-' 
gol1,1at6. ·· F:. • . . c~ 
Társadalom.'. közepes - szigorú ·szokás:J" 
jog szerint élnek~ és nem szapora ··~ faj. 

XSff 
Éghaji,ft·~ eít1is~fuetetlen - fagyos. 
Földrajz: katasztrofális - szikla és 
Gazda~ág: nincs - örtily,aki életben m~~ 
~?r;-Ifuip.lom: alig van. · 

'!éfmészete~éí{Y'a'~;,státisitikai összefog„ 
· 'laló minden adata/csak hozzáve-tőleges; 
)liszep," aligba;,,kapnánk p~ptosan kerek 
sz~okat. Ha az orsz,~~g;k acl~tai~, ö~sze
adjµk.. végeredm~Il~k~,':'t .?8~30 millló 
főt kapunk a Birpd~q~ '"Ji>sszlélekszá
mának. Ez ,, azonban h~i§ ~redmény; 
histe~ kimaracitak, \1<:;~f?lc'i1> <.\1?,i 9rsz~g9kon 
kívpl\.~er(il~t~Is és a Tiltott Kanton. Nem 
véletlenül: ezek népessége váltózó és 
felmérhetetlen :~. de korántsem""elhah:ya
golhatóJ 

\"' ·~ ·- {; 
·lll/lllí 
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Legutóbbi Space Hulk-os cikkünkben azt vettük szemügyre, 
hogy mennyiben tér el a régi és az új kiadás szabályrendszere. 
Most, hogy már mindenki megismerkedhetett az alapokkal, 
ideje továbblépnünk, és megnéznünk, hogy milyen 
kiegészítők jelentek meg hőn szeretett játékunkhoz annak 
idején. Hogy miért foglalkozunk a régi anyagokkal, ahelyett, 
hogy az új kiadás kiegészítőivel foglalkoznánk? A válasz 
egyszerű: nincsenek ilyenek. A Games Workshop furcsa 
módon nem támogatja játékát, pedig az alapverzió elég ha
mar megunható. Cikkünk, és az utána következők ezen 
próbálnak segíteni: új karaktereket és fegyvereket mutatunk 
be, hogy azok is újra elővehessék dobozukat, akik már 
megunták azt. A mostani alkalommal a Deathwing 
(Halálszárny) kiegészítőt poroljuk le, melynek segítségével 
ezentúl valamennyi terminátorunkat csatasorba állíthatjuk 
a gonosz génorzók ellen. 

ú J K A R A K T E R E K 

ŰRGÁRDISTA KAPITÁNY 
Egy űrgárdista kapitány a Galaxis legjobb harcosainak és 

stratégáinak egyike, aki hosszú élete során csaták százaiban 
vesz részt, és így óriási tapasztalattal rendelkezik, bármiféle 
bevetésről is legyen szó. A kapitány energiakarddal, 
duplacsövű sorozatvetővel és egy olyan speciális 
energiakesztyűvel van felszerelve, melybe gránátvetőt is 
építettek. Az előbb ismertetett jó tulajdonaságai miatt + 2-
vel küzd közelharcban, sőt az őt irányító játékos 
kapitányonként 30 másodpeccel tovább gondolkodhat 
lépésein. 

KÖNYVTÁROS 
A könyvtárosok az űrgárdista rendházak félelmetes pszi

használói, akik a hipertérből nyert energiájukat pusztító 
varázslatokká alakítják, hogy azokkal zúzzák porrá ellenfele
iket. A könyvtáros duplacsövű sorozatvetővel és pszi-bárddal 
van felszerelve. Közelharcban + 1-gyel küzd, és felhasználhatja 
pszichikus energiáját is csapásai erősítésére. 

Ez utóbbi úgy történik, hogy a könyvtáros, rendelkezésre 
álló pszi-pontjainak egy részét felhasználva, még a dobás 
előtt meghatározza, hogy mennyit ad közelharci dobásának 
eredményéhez. Az ő eredménye így a [ 1 + a felh~t pont
jainak száma + a kockadobás] lesz, amivel azért elég jól el le
het bánni a génorzókkal. A probléma csak az, hogy pszi
pontjainak száma véges, ezért nem árt, ha takarékoskodik ... 
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Könyvtáros szintje 
1 
2 
3 
4 

Elnevezése 
Lexicanian 
Codicier 
Epistolary 
Főkönyvtáros 

Pszi-pontok 
10 
20 
30 
40 

ú J F E G Y V E R E K 

ROHAMGÉPÁGYÚ (ASSAULT CANNON) 
A terminátorok egyik leghatékonyabb fegyvere, mely 

robbanólövedékek sorozatát képes pillanatok alatt az 
ellenfélre zúdítani. A fegyvert kétféleképpen lehet használni: 
vagy rövid sorozatot eresztenek meg vele, vagy kilövik az 
egész tárat. Az első esetben a lövés ugyanannyi AP-ba kerül, 
mint a sorozatvetővel való tüzelés, de három kockával kell 
dobni. Az ellenfél megsemmisítése 5-ös, vagy nagyobb dobás 
eredményeképpen következik be, melyet a folyamatos tüzelés 
a sorozatvetőhöz hasonlóan javít (de a három egyes mindig 



sikertelen). Ha a teljes tárat kilövik (full auto), robbanógolyók 
áradata záporozik mindenfelé. Ez a művelet 2 AP-ba kerül, 
viszont a modell látóterében minden célpontnak (ajtó, 
gárdista, orzó), dobni kell három kockával, és ha a dobás 4-
es vagy nagyobb, az megsemmisül. Ha valaki takarásban volt, 
ám az előtt álló objektum megsemmisül, ő is célponttá válik. 

A lángszóróhoz hasonlóan a rohamgépágyú sem kifogy
hatatlan, hiszen nincs az a tár, mely ilyen mértékű fogyást 
tartósan elviselne. Éppen ezért figyelemmel kell kisérni, hogy 
hány adag lőszer van a tárban - ez tízről indul, és egyesével 
(sorozat), illetve ötösével (full auto) fogy. Szerencsére sen
kit nem engednek el egyetlen tárral harcolni, így egy póttárra 
mindig számíthat. Az újratöltés 4 AP-ba kerül, melyet Parancs
noki Pontból is ki lehet fizetni. Rohamgépágyúval be lehet 
állni lesállásba is, ennek ugyanakkora a költsége, mint a 
sorozatvetőnek. Ebben az esetben csak sorozatot lehet lőni, 
viszont nincs esélye a beragadásnak Oam). A fegyvernek a 
sok jó tulajdonság mellett sajnos van egy nagyon rossz 
tulajdonsága is: mivel nagyon nagy sebességgel szórja magából 
a lövedékeket, hamar elkopnak az alkatrészei, és különösen 
a csövei hajlamosak a meghibásodásra. Ezért, ha a fegyver 
már több, mint 10 adagnyi lőszert köpött ki magából, na
gyon oda kell figyelni, különben felrobban az egész szerke
zet. Ez akkor következik be, ha sikerül három egyest gurítani 
lövés gyanánt. Ekkor a fegyver felrobban az őt cipelő 
gárdistával együtt, a szomszédos mezőkön álló modelleknek 
pedig dobniuk kell egy kockával - 4-es vagy nagyobb dobás 
esetén ők is a gárdistával tartanak az örök vadászmezőkre. 

GRÁNÁTVETŐ 
Az űrgárdista kapitányok energiakesztyűjébe egy speciális, 

gyorstüzelő gránátvetőt építenek, mely 1 AP-ért 
plazmagránátot lő egy, maximum 8 mezőnyi távolságra levő 
négyzetre. 

A gránát a lángszóróhoz hasonlóan az egész szekcióra hat: 
minden ott tartózkodó modellnek dobni kell, hogy életben 
marad-e. A gránát 4-es vagy nagyobb dobás esetén elpusztítja 
a génorzókat, 5-ösön az ajtókat, és 6-oson a gárdistákat. 

Nagy hátránya a fegyvernek, hogy csak 10 gránát fér el a 
tárban, így ha az elfogy, vége a mulatságnak. 

ENERGIAKARD 
Ez a hasznos kis eszköz általában kapitányok tulajdona, 

de néha őrmesterek is részesülhetnek belőle. Előnye, hogy 
használója háríthatja ellenfele ütéseit, ami azt jelenti, hogy 
újradobathatja annak egyik kockáját. Az új eredmény azon-
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ban már a végleges: akár jobb, akár rosszabb, mint az erede
ti. Megjegyzendő, hogy a hárítás csak szemből támadó mo
dellek ellen alkalmazható, és hogy nem kötelező jellegű - ha 
tehát a gárdistának tetszik, amit ellenfele dobott, nem kell 
mindenképpen újradobatnia. 

LÁNCÖKÖL 
A láncöklöket azért találták fel, hogy legyen egy olyan fegy

ver, mely erősebb, mint az enegiakard, és könnyedén 
keresztülvágja még a legkeményebb akadályokat is. Ennek 
megfelelően a láncököllel rendelkező gárdista 2 AP-ért au
tomatikusan átvághatja a romhalmazokat, 1-ért pedig az 
ajtókat. 

Mivel a fegyver forgatása nehézkes, közelharcban semmiféle 
pluszot nem ad. 

ENERGIAKALAPÁCS 
Az energiakalapács egy igen hatásos zúzófegyver, mely egy 

nagyerejű generátort tartalmaz, ami óriási roncsoló energiát 
képes kibocsátani magából. Ennek eredményeképpen a fegy
ver könnyűszerrel átüti a génorzók páncélzatát, de képes ar
ra is, hogy a generátorral túltöltve felrobbantsa magát és a 
közelben tartózkodókat. 

Az energiakalapács + 2-t ad a gárdista közelharci dobásához, 
ha ellenfelével szemben áll. Oldalról vagy hátulról ez a plusz 
nem érvényes. 

Vészhelyzet esetén a fegyver 1 AP-ért felrobbantható: ekkor 
minden modell (beleértve az ajtókat is), mely a kalapácsos 
gárdistával egy szekcióban van, automatikusan megsemmisül. 
Ezt az akciót bármikor végre lehet hajtani, ha elég pont van 
rá, így a génorzók körében is. A gárdista közelharc helyett is 
felrobbanthatja kalapácsát, de ezt csak akkor teheti meg, ha 
látja a közeledő génorzót. 

ENERGIAPAJZS 
Az energiapajzs a terminátorok védekező energiamezője, 

mely pajzs alakú, és általában az energiakalapács 
kiegészítőjeként viselik a bal karon. Az energiakardhoz 
hasonlóan ez is hárításra szolgál, de ez használható a bal felől 
közelítő génorzók ellen is. 

VILLÁM.KARMOK 
A villámkarmok tulajdonképpen az energiakesztyű 

meghosszabbításai: segítségükkel tulajdonosuk úgy harcol
hat, mint egy feldühített tigris. Használatuk egyáltalán nem 
egyszerű, a gárdisták általában évekig gyakorolnak vele, míg 
tökélyre fejlesztik használatát. 

A villámkarmok + 2-t adnak a közelharci eredményhez, és 
lehetővé teszik, hogy tulajdonosuk egy helyett két kockával 
dobja támadását. Ha azonban oldalról támadnak rá, ugyanúgy 
egy kockával harcol, mint normál fegyverzetű társai. 

Nos, ezek lettek volna a kiegészítő érdekesebb újításai. Mi
vel helyünk is elfogyott, itt hagyom abba a cikket, hogy a 
legközelebbi alkalommal a génorzók fattyaival és fegyvere
ikkel ismerkedhessünk meg. 

Hriczó Gábor 



• KIBORGOK A CSZÁSZÁRI HADERŐBEN • 

„ ... Kapitány! A nyakunkon vannak! A Párduc és 
Cápa oszt:agokfelmorzsolódtak, nincs elég emberem, 
kérek engedélyt visszavonulni-recsegte a rádió. 

- Hová akarsz visszavonulni, hadnagy? Tartsd 
magad még egy fél óráig, a kikötőt védenünk kell! 
Segítség úton-fejezte be a százados és intett a kint 
várakozó fekete egyenruhás törzsőrmesternek. 

A törzs kilépett a barlangból és a sziklateraszon 
ügyködő Primaris Pszíker felé nézett, az biccentett, 
jelezve, hogy készen van. A másik oldalon sorban 
és némán álló, teljesen egyforma, jól megtermett és 
állig felfegyverzett harcosok az őrmester kézjelére 
követték parancsnokukat. 

Egymás után léptek át a Kapun, ami nem vitte 
őket túlsá.gosan messze, éppen csak a kikötii a,ljához, 
ahol maroknyi gárdista védte állását, s körben 
tengernyi Káosz-kultista rohamozta őket. 

A kiborgok villámgyorsan szétszóródtak és 
olyanok lettek, mint a farkasok a juhnyáj közepén. 
Habár ezek a bárányok veszett dühvel üvöltöttek, 
lövöldöztek és torz testük végtagjaiban számos 
veszélyes fegyvert lóbáltak, egymás utá,n ölve meg a 
császáriakat. 

A droidokkal azonban nem vehették.föl a versenyt. 
Az első sorokat különleges plazmafegyverek és 

gépá,gyúk kaszákák T.e, aztán, ahogy helyhez juwttak, 
megfontoltan szedték le a szekta géppuskásait és 
vezetőit. mindezt néma csöndben tették, csak a 
törzsőrmester kiáltása hangzott föl: utánam! 

És rohamra indult vagy kéttucat irgalmat nem 
ismerő gépember. Az éhes farkasokként rájuk rontó, 
hangtalan hús- és adamantiumtornyok elől nem volt 
menekvést, akit nem társai tapostak agyon, akit 
nem a kardok és bárdok kékesen villódzó pengéje 
taszított a Nemlétbe, azoknak villámok szaggatták 
cafatokra testét. 

Még a Khorne Berzerkerek is megtorpamak, hiába 
próbálták megfordítani a menekülő áradatot, hiába 
szálltak szembe szennyes istenük parancsára a 
fémagyú gyilkológépekkel, az emberi hús nem volt 
ellenfél Hádész Fiai számára. 

Az Agnik ékjei megtörték vonalaikat, Fekete
mágusaik pszije is hatástalan maradt a droidok 
ellen, vértezet és hús nem jelentett akadályt a 
feketeruhás őrmestert körülvevő gépeknek. 

Patakzott a vér, ám ezúttal nem a császáriak 
vére. A szektatagok és isteneik kedvelt harcosainak, 
az Árulóknak hullái hegyekben takarták el a földet. 

Senki sem maradt életben. 
Csak pár tucat, kissé sérült és égett robot álldogált, 

sebesült parancsnokukat támogatva. Győztek. 
Megint." 
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• A KEZDETEK • 

Az Ember ősidők óta kísérletezett azzal, hogy magához 
hasonlatos lényeket teremtsen. Sok lehetséges módja 
merült fel a gyakorlati megvalósítás során, egyes legendák 
szerint még az emberiség őskorában sikerült életre kelteni 
holt anyagból készült szobrokat, „frissen" elhunytakat, sőt 
különféle lényekből is hoztak létre embert. 

A legújabb időkben két mód jöhetett szóba: az 
Őszentsége által bejárt géntechnika útja és a Mechanicus 
gépei. A géntechnika segített az ŰrTengeré- szek 
létrehozásában, az Orgyilkosoknál, de ezek csak átalakítások 
voltak. Végül a Gépisten szolgái voltak a „teremtők", először 
jöttek a Servitorok, ezek a kitenyésztett félig ember, félig 
gép szolgák. Ők tényleg csak szolgának alkalmasak, harci 
képességeik is korlátozottak. A hadseregeknek viszont 
olyan robotokra volt szükségük, amik kis segítséggel, vagy 
akár teljesen önállóan képesek tevékenykedni. 

Már a Viszály Korában felvetődött a teljesen vagy 
részlegesen egy központi számítógép-agyra épülő gépember 
ötlete. Hosszú évszázadok kutatómunkája után egy 
régészeti lelet sietett az Artisanok segítségére: a Felfedezők 
a Segmentum Pacificus peremén, egy elhagyatott sírboltban 
találtak egy sérült és működésképtelen gépezetet. Bár 
sehogyan sem tudták működésre bírni, mégis igen hasznos 
volt, mert a kutatások két irányba is elindulhattak. 

A Hádész Fiai nevezetű tervezet végül két eredményt 
hozott: megszülettek harci androidok és az ún. „poli
kiborgok". Persze az első típusok igen messze voltak a 
használható robottól, és elég tetemes időbe került, míg 
végül sikerrel jártak. Az akkori harci gépek leginkább az 
ŰrTengerészek Rettenthetetlenjeivel mutattak hasonlóságot, 
ám azoknál sokkal esetlenebbek voltak, lassan reagáltak, 
csak két dolog szólt mellettük: a méretük és a tűzerejük. 

• DYSONI BENNETH, A TEREMTŐ • 

Aztán a Nagy Kereszteshadjárat idején feltűnt egy 
lángelme, aki legalább annyira művésze volt a gépeknek, 
mint a Császár a géneknek: ő volt a hírneves Dysoni 
Benneth, aki legelőször épített az emberi történelem során 
intelligenciával rendelkező, önálló tanulásra is képes gépi 
agyat. Ez volt Thor, a legelső prototípus; jó hatásfokkal, 
precízen és majdnem emberien látta el feladatát, de csak 
egyetlen területen lehetett hasznosítani, nem tudott 
komplex tanulást végezni. 

Először kisebb űrhajókba, majd csatahajókba, 
manőverező Vadász-Gyilkos rakétákba, sőt a 
Rettenthetetlenekbe is beépítették. A kezdeti sikerek után 
Benneth belefogott élete nagy álmába: a Mars Fabrikátor
Tábornoka-ként megkezdte az igazi harci robotok 
tervezését. Sok, nagyon sok időbe telt, míg a lánglelkű 
gépmester fel tudott mutatni némi eredményt, ám ekkor 
már az ő ideje is lejárt és tanítványai - ánítólag a Császári 
Varázslók titkos rendjének segedelmével- megalkották a 
kísérleti példányt. 



• KLAGNI • 

Nyolc láb magas, rettentő adamantium-csontváz lett a 
teremtmény, fejlett mozgó „szervrendszerre!", az átlagos 
emberét meghaladó értelemmel. Akkor lepődtek meg csak 
igazán, mikor lezajlottak az első tereppróbák és a gépember 
majdnem az összes akadályt simán vette. Tökéletesen 
alkalmas volt az egyéni harcra, és ujjongva hozták a hírt 
Őfelsége számára: megszületettAgni, a halálosztó. Nevét a 
Föld egy régi, árja tűzistenéről kapta, mert pontosan olyan 
volt: fékezhetetlen és ellenálló. 

Persze a csatamezőkön hamar napfényre kerültek a 
gépek hiányosságai: emberi segítség kellett, hogy 
kötelékben harcoljanak és még a saját csapatokban is 
idegenkedést keltettek új és veszedelmes kinézetű 
segítőtársaik. 

A problémára hamar megoldást találtak, mert mesterséges 
húst, bőrt és hajat növesztettek az Agnikra, akik eztán 
teljesen megegyeztek -legalábbis külsőre- az emberekkel. 

„A vastag ada.mantium-üveg mögül két, vörösruhás, 
Machina Opust viselő ember figyelte a Styx lassú 
mozdulatait. A gépember egyre gyorsuló mozgással 
melegítette be magát, s lassanként már egy táncos 
kecsességével mozgott. "Szüksége is lesz rá"-gondolta 
a magasabb és öregebb Techpap-Mérnök, s csak az 
rángatta ki gondolatai közül, amikor egy fémes, 
mégis kellemes hang jelentette neki: 

- Styx Kappa. Készen állok, uram. 
- Helyes. Hogy érzed magad? 
- Maximális fizikai készenlét, adattöltés 

folyamatban. Bevetési állapot 100% 
háromszázötvenhét másodperc múlva. 

- Rendben, folytasd- a helyetteséhez fordult- A 
leszállóegység? 

- Feltöltve, célok betáplálva, mester- jött a válasz 
a fiatalabb pap-mérnöktől- a közvetlen felderítési 
adatokat útközben kapja meg. 

- Engedjétek ki. 
Nyúlánk, fémszínű test lépett elő a kriogenikus 

kamrából, rezzenéstelen arcát a jöpap felé fordúotta, 
aki közben a Varázslóktól tanult védőrúnákat 
rajzolta a gépemberre, majd megállt tőle 
kétméternyire. 

- Alakteszt- adta ki végül az utasítást. A styx 
villámgyorsan változni kezdett. Talán a két pap tudta 
követni, de a technikusok már biztosan nem, amint 
vagy négytucat emberi alakot váltogatott 
villámgyorsan: katonákét, törpékét, szajhákét, 
szolgákét, nemes urakét, nyomorék koldusét, 
táncosnőét és még egy Ogrynét is. 

- Jól van- a szemkápráztató váltakozás 
abbamaradt- Feladat? 

-Megtalálni és megsemmisíteni az Abraxas néven 
ismert alfa célpontot - hada.rta a szenvtelen géphang 
- béta alanyokat sértetlenül elfogni. Találkozó 
ötvenkét óra múlva a Z-21 jelzésnél. 

- Tökéletes, uram. -biccentett a technikus. 
- Styx Kappa. Indulj. 
Ahogy a „poli-kiborg" távolodott a leszállófedélzet 

alagúfjában a két pap .furcsa, büszke mosolya villant 
össze." 

• ASTYX • 

A kutatásnak volt egy másik iránya, Dysoni Benneth ezt 
sem hanyagolta el, bár ez az irányzat jóval több gondot és 
fáradtságot okozott a kutatóknak, mint az Agnik. A „poli-

kiborgok" tulajdonképpen az alakítható műanyaghoz 
hasonló tulajdonságokat mutattak, csak volt néhány 
lényeges különbség: fémből készültek, át tudták alakítani 
testüket és valamivel intelligensebbek voltak az Agniknál. 
Bonyolultságuk egyben magában rejtette hátrányukat is, 
nem érték el a harci droidok szívósságát, és a kezdetekben 
testileg instabilak voltak. Elnevezésük is Dysoni ötlete volt: 

„az Alvilág folyója találó kifejezés a gyermekeimre!". 
Hosszú évszázadok titkos kutatásai után, az Orgyilkos

háborúkat követően kerültek "nyilvánosságra", gyakorlatilag 
ők vetettek véget a Vandire halálával kezdődött zűrzavaros 
időszaknak. Alapvetően a Birodalmi Orgyilkosokkal egyező 
a működési területük, de soha nem lehet rájuk túl nagy 
rugalmasságot kívánó feladatokat bízni, viszont ahol színre 
lépnek, ott kő kövön nem marad. 

A Styxeknek van egy sajnálatos jellemzőjük is, 
nevezetesen az, hogy néhány évtizednél nem húzzák 
tovább, még valós téri mágiával megerősítve sem bírják 
negyven negyvenhat évnél. Mindazonáltal igen hasznos 
egyének, hiszen nem kell minden lázongó személyre külön 
Orgyilkost küldeni, megteszi egy 100%-os hatékonyságú 
Styx is. 

Birodalmi harci robotok a seregekben 
AGNI harci droidok 
Styx „poli-kiborgok" 

• BEVETÉSEK • 

60 pont 
80 pont 

A Birodalom széleskörűen alkalmazza a harci robotokat, 
ezért nem ritkák a haderők segédkező kezeként. 
Alapszabálynak veheted azt, hogy 1000 pontonként vethetsz 
be egy Styxet, az Agnikat pedig egyenként vagy 
osztagonként használhatod, ahogy tetszik. Egyetlen 
megkötés az, hogy a robotok a sereg Támogató (Support) 
részébe számítanak bele, tehát ebből költhetsz rájuk, a 
szövetségesek vagy a járművek terhére! 

M WS BS S T w 1 A LD 

AGNI 6 5 6 6 x x 5 2 

STYX 8 7 4 5 x x 6 4 

FEGYVEREK 
Az Agnik nehézfegyverként Gépágyúkat, Nehéz 

Sorozatlövőt,Nehéz Lángszórót vagy Rohamágyút 
használhatnak, de ekkor rájuk NEM vonatkozik a „Mozog 
vagy Lő" kitétel, ugyanis ők nagyságban és erőben 
meghaladnak egy katonát. 

A Styx:ek NEM vehetnek nehézfegyvereket, de ezeken 
felül bármilyen egyéb fegyverhez hozzájuthatnak, mert ők 
már az orgyilkos-kategóriába tartoznak. 

A harci robotok egyébiránt bármilyen fegyverzetet 
magukra ölthetnek. Vértet, páncélt természetesen NEM 
viselnek! 

PÁNCÉLZAT 
A halálosztók igazából nem emberek, csak úgy néznek ki! 

Az Agnik rendkívül masszívak, vázuk adamantium-rudakből, 
plasztacélból és kerámiából áll, ezért nem mentődobásuk 
van, hanem Páncélátütés(AP) = 13-ra kell gurítani a 
találatnál. Ha a találat sikeresen átüti őket, akkor jön a 
Rongálódás (lásd ott!) 

A Styxek nem masszívak, viszont újrarendeződésre 
képesek, náluk a Páncélátütés értéke 10-es, a Rongálódást 
lásd alant! 
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RONGÁLÓDÁS 
Harci robotoknál nincs Seb(W), de nincs a hagyományos 

értelemben vett szétlövés sem, hiszen nincs belsejük, amit 
meg lehetne semmisíteni, az ő páncélzatuk maga a testük. 

Az Agnik Rongálódása: 

D6 
1-2 

3-4 

5 

6 

Hatás 
A robotot fellöki a találat ereje, a 
következő kört felállással kell eltöltenie; 
a hús leég róla, a továbbiakban már meg 
fog sérülni 

Az Agni megsérül, elveszti egyik karját, 
Támadása, Mozgása feleződik, a kezében 
tartott fegyver elvész 

A halálosztó komoly sérülést szenved, 
kettészakad, valamelyik egységét 
tönkreteszi a találat, összes tulajdonsága 
feleződik, nem használhatja a 
Villámcsapást sem! 

Az Agni vége eljöve, megsemmisül az 
egész teste, de dobj a hatoldalúval: 4+
on a fejébe vagy mellkasába épített agyak 
közül valamelyik megmarad, ekkor az 
ellenfeled csak fele VP-t számolhat el 
magának az elpusztításáért! 

A Styxek Rongálódása: 

D6 
1-3 

4-5 

6 

Villámcsapás 

Hatás 
Az orgyilkos-robot testén lyukak nyílnak, 
ám hihetetlen regenerálódó képessége 
miatt csak Kezdeményezése és Támadása 
feleződik a következő körben! Ha Álca 
volt rajta, azonnal lelepleződik! 

A Styx robbanólövedéket vagy igen forró 
energiaadagot kapott a testébe, az összes 
tulajdonsága feleződik, de a következő 
körben dobj a kockával: 2+-nál sikerül 
visszaállítania eredeti molekulaszer
kezetét és úgy harcol tovább, mintha 
semmi sem történt volna 

A Styx orgyilkos irgalmatlanul nagy 
találatot szenved, szétszakítják, 
szétolvasztják vagy hasonló. Ebből az 
állapotból is vissza tud térni: következő 
Helyreállítási fázisodban (rally) 4+-on 
újra összeszedi molekuláit 

A harci robotok képesek önmaguk belső energiáiból 
elvonni némi fölösleget, de ekkor kissé lelassulnak 
(Mozgásuk és Kezdeményezésük feleződik egy körre). A 
villámcsapást kétfordulónként használhatod, és minden 
fizikai testre hat. 

Immunitás 
A gépemberek felépítésüknél fogva sérthetetlenek a 

következő fegyverekkel szemben: lángszórók (ezek 
megsemmisítik az emberi külsőt és az Álcát!), 4 (Styx) 
illetve 5 (Agni) kisebb Erejű fegyverek, sav, méreg, gáz, 
valamint egymolekulás szálat használó trükkös dolgok. A 
Gauss-puskák csak a külső, emberi szöveteket (Agni) illetve 
az Álcát (Styx) bontják le. 

Vezetési érték 
A halálosztó kategóriájú harcosok gépek, tehát nincs 

Vezetési értékük, nem hatnak rájuk pszichológiai hatások, 
viszont nem vezethetnek egységeket és az Álca ill. emberi 
külső elvesztése után Félelmet(lásd az alapkönyvet!) 
okoznak! Alapszabály továbbá, hogy az Agniknál 8", a 
Styxeknél 24" távolságokon belül birodalmi illetőségű 
osztagnak vagy karakternek kell lenni, különben nem 
tudnak a rendes módon harcolni, hanem az Őrület(Frenzy) 
pszichológiai hatásnak megfelelően 

Harci robotok 
A gépemberek harci agya vagy sejtjei egy hihetetlenül 

összetett rendszert alkotnak testükkel, látják a hőt és 
energia kisugárzást (4+-on érzékelnek bármit!). Taktikai és 
fejlett célzó programmal is ellátták őket, ezáltal + 1 jár az 
őket használó sereg Stratégiai Értékéhez, valamint mozgó 
céloknál nem számítanak a szokásos módosítók 

Pszí 
Mivel a kiborgok nem élőlények, tökéletesen immunisak 

a direkt pszíre, csakis olyan Hipertér-varázs hat rájuk, amely 
közvetett módon éri el őket, ráadásul - mivel valós 
energiával készülnek- az összes Halálosztó kategóriájú 
droid 5 + mentőt kap pszí ellen! [Tehát: test-átalakító, 
tulajdonság függő vagy mentális terhet jelentő pszí ellen 
sérthetetlenek! Az Örvény még mindig el fogja pusztítani 
a gépeket.] 

Álcázás 
A Styx-típusok sajátja. Amikor elindul a Játék, a Styxek 

Beszivárognak, esetleg az ellenség közé vegyülve 
ténykednek. Természetesen amint harcba bocsátkoznak 
és Sebző(!) sérülést szenvednek, azonnal ki fog derülni, 
kik is ők. Az Orgyilkosok Callidus szektájától ez 
különbözteti meg őket: nem derül ki azonnal 
személyazonosságuk. Az Álca nem alkalmazható a Tyranidák 
ellenében, mert a "poli-kiborgok" valósággal kirekesztik 
magukat a pszíből! 

Az Agniknak megfelelő modellek a barbárok vagy a 
Brakkar a Necromundából. A Styxek gyakorlatilag bámilyen 
modellből kialakíthatók, csak arra figyelj, hogy míg az Agni 
magas és erőteljes, a Styx magas-középmagas termetű és 
vékony (irányadó a Terminátor 1 és 11 filmremekek, Arnold 
Schwarci és Robert Patrick által megformált alakjai) 

Jó irtást minden Császári Hadvezérnek! 

Arma del Scrip 
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Amióta az új kiadás megjelent, már jó idő eltelt, és ez az 
idő megérlelte azokat a módosításokat, melyeket bizony 
üdvös lenne betartani, már csak a korrektség miatt is. A Games 
Workshop Warhammer szakértői össze is gyűjtötték a vitás 
kérdéseket és hibákat, és most végre a nagyközönség elé 
tárták kutatásaik eredményét, melyet az alábbiakban 
olvashattok. Reméljük, minél többen birtokába juttok a 
kiegészítéseknek, és minél előbb használatba veszitek őket, 
mert ezzel sok veszekedést előzhettek meg! 

VARÁZSTÁRGYAKRÓL 

Az alább következő szövegek lemaradtak a kártyákról, de 
most majd nyugodtan ráírhatjátok őket! 

A Ragyogás Páncélja 
Csak bretonok használhatják. 

Az Árnyak Köpenye 
Csak skaveneknek. 

Az Igazság Kardja 
Csak birodalmiak használhatják. 

Teclis Kardja 
Csak nemestündéknek. 

Az Ezüst Pecsét 
Csak birodalmiaknak. 

A Hóhér Fejszéje 
Csak sötét tündék használhatják. Ahhoz, hogy a fejsze 
megölje az ellenfelet, nem támadásra, hanem sebzésre kell 
6-ost dobni (vagyis sikerült elírni a kártya szövegét). 

Mork Harci Lobogója 
A zászló nem automatikusan, hanem csak 4-es, 5-ös, vagy 
6-os dobás esetén öli meg az egységgel érintkező varázslót 
(ezt viszont minden kör elején dobni kell). 

A Tiltott Bot 
A tárgy használatakor viselője sebződik D3-at, ha 4-est, 5-
öst, vagy 6-ost dob egy kocká,n, a bot pedig kimerül, és többet 
nem is használható. 

A Titkok Könyve 
Amikor a varázsló profilja csökken, az ellenfél dönti el, 
hogy melyik tulajdonság rosszabbodjon. Ha a varázsló 
valamilyen hátason ül, mozgási értékét nyugodtan 
csökkenthetik, hiszen úgyis a hátasét használja. A leromlott 
tulajdonság semmiképpen sem állhat vissza az eredeti 
értékre - ha sebpontokról van szó, akkor a csökkentett érték 
lesz az új maximum. Megjegyzendő, hogy egy tulajdonságot 
csak akkor szabad O-ra csökkenteni, ha nincs más lehetőség 
(Életerő esetében ez ugyanis a varázsló halálát jelenti). 
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Az Uralom Medálja 
Csak egyszer használatos, nem pedig körönként, ahogy az 
eredeti felirat állítja. 

Az Árnyak Köpenye 
A tárgy hatása csak gyalogos modelleken érvényesül, így 
hiába szállnak lóra vagy harci szekérre, jótékony hatása 
csak rajtuk érvényesül. 

A Ködök és Árnyak Köpenye 
Szintén csak gyalogos modellekre hat. 

A Tollas Köpeny 
Szintén csak gyalogosokra hat, sőt csak egyszer használatos, 
nem pedig minden körben. 

Aldred Varázslááikája 
A tárgy pontértéke 50, nem pedig 25. 

A Pusztítás Kardja 
Mint azt a Káosz doboz ítja, varázstárgyak nem negálhatják 
a káosz tulajdonságokat (R.eward), hiszen azok legtöbbször 
fizikai jellegűek. A Pusztítás Kardja azonban olyan 
hatalmas, hogy rá ez a szabály nem vonatkozik. Viselője 
ezért sem más varázstárgyat, sem pedig Káosz jutalmat 
nem hordozhat, mert azok mágiáját a kard megsemmisíti. 

TÖRPE RÚNÁKRÓL 

A Rejtőzés Rúnája csak mozdulatlan gépeken működik. 
Amint az megmozdul, azonnal láthatóvá válik. Két módszer 
van, hogy a rúna működését személtesd: az egyik, hogy 
felrakod a modellt, de bejelented, hogy láthatatlan, a másik 
hogy nem rakod fel, de egy vázlatos térképen berajzolod hol 
van, és csak akkor teszed fel az asztalra, ha megmozdul, vagy 
lő. Mind a két módszer egyformán jó, de a második sokkal 
viccesebb! 

Az Égés Rúnája minden olyan harci gépre felírható, mely 
lövöldözik, így ágyúkra is. 

EGY RÖVID ESZMEFUTfATÁS A 
KÖZELHARCI SORRENDRŐL ... 

Mint tudjuk, alapesetben az az egység üt először 
közelharcban, amelyik rohamozott. Ezután következik a többi 
egység, a Kezdemény által meghatározott sorrendben. Ez 
alól csak azok kivételek, akik kétkezes fegyverrel küzdenek, 
hiszen ők legutóljára jönnek. Ha mindkét fél kétkezes 
fegyverrel harcol, szintén a Kezdemény dönt, így 
kockadobásra csak akkor van szükség, ha a fegyver és a 
Kezdemény is egyforma. 

Nos, a varázsfegyverek ez alól a szabály alól is kivételt 
képeznek. Esetükben az számít, hogy mi van a kártyára írva, 



hiszen nem hétköznepi fegyverekről, hanem erős mágiával 
átitatott eszközökről van szó! 

Olyan esetekben, amikor a varázstárgy azt teszi lehetővé, 
hogy tulajdonosa mindig először üssön, akkor ez a normál 
sorrenden kívül, a kör első támadásaként értelmezendő. 
Tehát ha egy goblin egység kétkezes fegyverekkel és a 
Rosszhód zászlóval van felfegyverkezve, ellendfelei előtt üt, 
ugyanúgy mint a Szemek Sisakjával és kétkezes fegyverrel 
küzdő karakter. 

Ha két olyan varázstárgy találkozik, mely egyaránt az első 
ütést biztosítja, akkor a normál szabályok lépnek életbe, 
vagyis a magasabb Kezdeményű csapat jön elóbb, vagy ha a 
két Kezdemény egyforma, kockadobás dönt a sorrendről. 

... ÉS EGY MÁSIKA VARÁZSTÁRGYAK 
GYAKORISÁGÁRÓL 

Bizonyára mindenkinek feltűnt, hogy bizonyos játékosok 
alaposan kihasználják a seregük rendelkezésére álló 
varázstárgy-készletet. Náluk minden karakter annyi 
varázstárgyat cipel magával, amennyit seregkönyve csak 
megenged, ráadásul olyan kombókat, melyek segítségével 
megállíthatatlan gyilkológépekké válnak. Néhány seregnek 
erre jobb lehetőségei vannak, míg mások csak bosszús arccal 
szedegetik le a „ terminátor" elé kerülő figuráikat. 

Hogy miként lehetne ezen segíteni? Elég ha a két játékos 
megegyezik valamilyen korlátozásban, és azt be is tartják, s 
máris kevesebb a bosszúság. Ilyen, úriemberek közötti 
megegyezésre kínálunk néhány példát az alábbiakban: 

1) Egy tárgy mind felett: Minden karakternek 
csak egy varázstárgya lehet, függetlenül attól, hogy 
a seregkönyve mit engedélyez számára. Egy 
egységnek vagy mágikus zászlaja van, vagy a bajnok 
hurcol magával valami csudálatos eszközt 
(copyright by Y.A.B.). A módszer elég brutális, 
viszont teljességgel lehetetlenné teszi a kombókat 
(hiszen egy tárgyból elég nehéz kombinálni). 

2) Vétó-szabály: A játék elején mindkét játékos 
felmutatja varázstárgyait, melyek közül az ellenfél 
kettőt megvétózhat. Az első kártya kidobása egy 
Győzelmi pontba, a másodiké kettóbe kerül, így ha 
ellenfeled él a lehetőséggel, és kidobat kettőt a 
tárgyaid közül, te három Győzelmi pontról indulsz. 
Ez szintén elég brutális korlátozás, viszont így 
könnyen elejét lehet venni, hogy valaki mindig 
ugyanazt a három varázstárgyat hozza be. 
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3) Anarchista-szabály: Ez egy elég 
hülye szabály, de kísérletező kedvű 
játékosok bizonnyal szívesen kipróbálják 
majd. A dolog lényege, hogy a 
varázstárgyak közül kiszedünk minden 
fajspecifikus vagy 50 pontnál nagyobb 
értékű cuccot, és a maradékból kiosztunk 
hármat-hármat a seregeknek (na jó lehet 
többet is, ha úgy gondoljátok). Egye fene, 
bele lehet keverni a fajspecifikusokat is, 
ha akarjátok. 

4) Ötszázanként egy: Ez a szabály 
limitálja a felhasználható varázstárgyak 
számát, viszont pontértékét nem. Lényege, 
hogy 500 pontonként egy varázstárgyat 
hozhatsz be, és ezt annak adod, akinek 
akarod. Ha nagyon keménykedni akartok, 
lehet 1000 pontonként egy tárgy is. 

5) Mindenkinek a maga szintjén: Ez az a szabály, melyet 
valószínűleg viszont láthattok a WHFB következő kiadásában. 
Itt nemcsak a varázstárgyak száma lesz limitált, hanem 
összértékük is. Kisebb karaktereknek kevesebb, nagyobbaknak 
nagyobb pontérték, ahogy az jár: 

Karakter 
Bajnok 
Hős 

Lord 
Varázsló 
Varázsló bajnok 
Varázsló mester 
Varázsló lord 
Osztag zászlaja 
Seregzászló 

Tárgyak száma 
1 
2 
3 
1 
2 
3 
4 
1 
1 

Összértékük 
25 pont 
75 pont 

125 pont 
50 pont 
75 pont 

100 pont 
150 pont 
50 pont 

Bármekkora 

6) „Mi az Arénában így játsszuk": Ezt a szabályt csak 
azért csaptam hozzá, hogy mindenki láthassa, nem csak Rick 
Priestley tud ilyeneket kitalálni. A szabály itt is egyszerű: 
maximum 50 pontos varázstárgyakat lehet behozni, kivéve 
Ashur Könyvét, A Fájdalom Szívét (Heart of Woe) és a 
Fekete Amulettet. Aki ezt a szabályt megszegi, számíthat rá, 
hogy a Dugó vezette fujjogókórus válogatott jelzőkkel illeti 
m'9d. .. , , , , , , 
VEGUL PEDIG NEHANY KERDES ES VAIASZ: 



Ha egy lulrakter a Hóhér Fejszéjét (ami miatt uto(jára 
üt) és a Sokszemű Sisakot (ami miatt viszont övé az 
első ütés) viseli, mikor jön a közelharcban? 

Hát bizony, ez egy klasszikus kérdés! A két varázstárgy 
éppen ellenkező hatást fejt ki, ezért hol az egyikük, hol a 
másikuk hatása érvényesül. Hogy megtudd, éppen melyik 
az erősebb, dobj minden kör elején: 1-3 esetén utoljára, 4-
6 esetén viszont először ütsz. 

Ha megduplázom karakterem támadásait, megdup
lázbatom még egyszer (természetesen egy másik 
módszerrel)? 

Nem, semmiképpen. A legjobb, amit kaphatsz a dupla. 
Szétosztbatom a Hidrakard támadásit több modell 
között, vagy ugyanazt a.figurát kell végig támadnom? 

Ha a tárgy a bevitt találatot sokszorozza meg, azok nem 
oszthatók szét, míg ha több támadást biztosít, akkor igen. 
Mivel a Hidrakard az első csoportba tartozik, a válasz nem. 

Mágikus-e a skaven jezzail támadása? 

Igen, és ez minden warp alapú fegyverre vonatkozik 
(lángszórók, az orgyilkosok pengéi, pisztolyok, mérgező 
füstölők és villámok). 

Az Erőitalt valóban sa.ját köröm elején kell meginnom? 
Nem lehet az elletifél körében, vagy a közelha,rc elején? 

Nem bizony. Az ital elfogyasztását a kör elején be kell 
jelenteni, aztán vagy sikerül elérni az ellenfelet a rohammal, 
vagy nem. 

Ha Gnar Fekete Kövével megbénítom az ellenséges 
egység bajnokát, akkor az osztag is ott marad, vagy 
ettől függetlenül mozoghat? 

Ha a Követ használod, a lebénított modell lényegében 
kiesik a játékból, ezért a továbbiakban nem kell vele 
foglalkozni. Ha akarod, le is veheted a tábláról - az egység 
többi része egyszerűen nem törődik vele tovább. Ha a hatás 
elmúlik, egyedülálló karakterként mozog tovább, de 
igyekeznie kell, hogy egységéhez visszajusson. 
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Péntek esti játékok során kötelező a két deci bor 
elfogyasztása játék előtt vagy nem? 

Csak ha mindkét játékos beleegyezik. 

Rick Priestley cikkét 
fordította és ferdítette Hriczó Gábor 

Boltunk októbertől úJ 
helyen várja a fantasy és 
sdence fidion szerelmeseit! 
Á Skála Metrótól 150 méterre 
kényelmes és modern környezetben 
válogathattok szerep- és stratégiai játékok, 
figurák, modellek, tereptárgyak, modellfestékek, 
kártyaJatékok valamint művészeti albumok (Brom, 
Royo, Vallejo .•. ) magyar és idegennyelvű képregé
nyek (Aliens, Predator, Mask, Star Wars, Sandman ••• ) 

forráskönyvek (X-Flles, Armageddon, 
lndustrial Llght and Maglc, Allens.„) 
Magyarországon qyedülálló választé
kából.Próbáld ki ultragyors csomas
küldó szolgálatunkat, így utánvéttel Is 
hozzájuthatsz termékeinkhez. 

- „ u .&fOZUllK!l11 
Az új címünk: 

t 065 Budapest Bajcsy Zs. út 57. 
Tel./Fax: 3-226-026 

EmalJ: khaled@elender.hu 
khaled@mall.datanet.hu 

http://wWw.privatemoon.com 



A hologömbben egy pillanatra még feltűnt 
az idegen groteszk árnyéka, azután ki
hunyt a homályos, árnyakkal teli kép. 

- A Napok Istene adja, hogy mutáns 
legyen! - mondta remegő hangon a cereb
rita. - A Császári Harmónia legyen hoz
zánk kegyes, ha nem egy mutánssal van 
dolgunk! 

A felvétel utolsó része egy hittérítő ha
jó haldokló navigátorának agyából szár
mazott. Az információt kipréselö két ce
rebrita vallatótiszt azóta megörült a 
látottaktól. 

Augosto Antonio Johanne-Paulo Santa 
Clara de Fortuna, a Rendvédelmi Ügyek 
császári minisztere nem válaszolt Lindon 
fömarsallnak, hanem fejét csóválva a te
rem sötét fele felé fordult. 

- Mindent megértettél? - kérdezte. 
A rendkívül intelligens, de könyörtelen 

nagyúr sivító hangja darabokra tépte a sö
tétséget, és az álcázó homálybql lassan ki
bontakozott egy térdelő emberlény alakja. 

- Minden világos előttem, méltóságod. 
Indulhatok? 

- Indulhatsz, alattvaló! - a cerebrita 
erőt vett kétségbeesésén, és magához ra
gadta a szót. Úgy illett, hogy ö adja ki a 
halálba küldő parancsot. Az áldozat súlya 
így egyedül az ö lelkét fogja terhelni. A 
Főnix Program létezését minden áron ti
tokban kell tartani. Nem támadhat újabb 
viszály a zargok ellen küzdő fajok között. 
- A Császár áldása lesz veled. 

lslam van Haggar nem válaszolt. 
Némán végigsietett a hosszú, komor fo
lyosókon, majd a császári Vadaskert fölé 
magasodó tűszikla tetején beszállt a ké
szenlétben várakozó anti-G korongba. A 
parányi jármű azonnal elindult a birodalmi 
főváros egyik kisebb kikötője felé. Fölötte 
az elmúlt idők nagy uralkodóinak kilomé-

teres nagyságú holoképei ragyogtak az 
égen, fényükkel megpróbálva kioltani a 
Napkereszt kegyes jelszavait a felhőkre 
vetítő óriási fényágyúk izzását. 

Egy óra múlva a testőr már a Peremvi
dék barbár világai felé tartó szektorugró 
hajó fedélzetén várta a valós tér megszű
nését. 

Úton volt távoli, már csak álmaiban élő 
szülőföldje felé. 

Peremvidék, 
a Sung csillag negyedik bolygója 

Vang hadúr, a Fekete Sziklák földjének 
legtapasztaltabb harcosa növekvő nyugta
lansággal figyelte az Átokhegy felől köze
ledő sereget. A savfolyam túlpartján fekvő, 
terméketlen vidék népe, a sainglu nemzet
ség a régi időkben nem okozott különö
sebb gondot Vang őseinek. A földműves 
törzs páncélos lovasai könnyen legyőzték 
a termékeny földekre betörő északi barbá
rok szedett-vedett, rosszul felszerelt hor
dáit. 

Aztán öt nyárral ezelőtt új istenek 
szálltak alá az Égből, és a sainglu nemzet
ség éhező falvai készségesen meghódoltak 
nekik. Az idegen istenségek élő, termékeny 
húst követeltek, cserébe pedig győzelmet 
hozó, félelmet gerjesztő varázslatot adtak 
a kopaszra borotvált fejű barbárok kezébe. 

Vang felderítői tegnap azt jelentették, 
hogy a póktetoválással díszített gyilkosok 
fosztogató hada a savfolyam fölé újonnan 
emelt hídon ismét átlépte a két nemzet 
közötti határvonalat. 

Vang kihúzta kardját, és lovagjai felé 
fordult. A felkelő nap fénye aranyban für
dette a súlyos vérteket, felvillantotta a 



kerek pajzsokat díszítő üvegdarabokat. A 
tizenkét falu összes lovagja, és szinte va
lamennyi hadra fogható férfija várta jel
adását. 

A barbárok asszonyokat raboltak el a 
határ menti falvakból, hogy feláldozzák 
őket a Pókistennek. Az utóbbi időkben 
annyira megerősödtek, hogy immár a ret
tenetes istennő szörnytestű gyermekei is 
kimerészkedtek az Istenhegy árnyékából. 

A hadúr kitátotta száját, hogy rohamot 
vezényeljen, amikor váratlanul és lehen
gerlő módon rászakadt a rettegés. 

Nem a csaták előtti félelem, nem a se
besült harcos ijedtsége, semmi olyan, amit 
ismert volna. Mintha lángra kapott volna 
a belseje, Vang szinte szétrepedt, minden 
egyes porcikája azt üvültötte, arra biztat
ta, hogy meneküljön. Orrából, füléből vér 
szivárgott, nem kapott levegőt. Csak hihe
tetlen akaraterejének köszönhette, hogy 
nem futamodott meg. 

A közemberek fegyvereiket elhányva, 
fejvesztve rohantak. Csak néhány lovag 
- a legbátrabbak - maradtak mellette. 
Vang holtsápadt arccal fordult az ellenség 
felé. Már nem maradt ideje rohamot kiál
tani. Egy pillanatra még látta a Szörnyet, 
aztán átcsapott a pókharcosok áradata kis 
csapatán. 

Ommu bolygó, 
Orfeo város hivatalnoki negyede 

A legmagasabb felhőkarcoló csúcsán tró
noló, fényűzően berendezett cerebrita bár 
egyik hangszigetelt kéjgömbjében ketten 
lebegtek. 

Az egész bolygót borító kertek, erdők 
és ligetek közül ezernyi árnyalatban tün
döklő, szinte már perverz érzékenységgel 
csiszolt drágakőként tört az ég felé Orfeo, 
a cerebrita művészet züllött, kicsapongó 
és csapdákkal teli fellegvára. A ragyogó 
fény nem csak a zseniális alkotókat, de a 
paraziták és a kalandorok gátlástalan 
seregét is a városba vonzotta. A vad és 
erkölcstelen mulatságokban tobzódó fő
urak szemében természetes és szükség
szerű dolognak számított a kémkedés, a 
politikai gyilkosság és a zsarolás. Legalább 
két tucat titkosszolgálat ügyelt a rendre 
és a nyugalomra, mégis sehol a galaktiká
ban nem követtek el annyi aljas bűntényt, 
mint itt. 

- A Békepárt és a háborús erők szem
benállása kezdi veszélyeztetni a Birodalom 
érdekeit - mondta az idősebb, és egy gyors 
lépéssel megváltoztatta a kettőjük között 
úszó tetrakonda henger holografikus min
tázatát. 

A fiatalabb hivatalnok elismerő pillan
tást vetett ellenfelére. Bár már évtizedek 
óta játszottak egymás ellen, Lindon fö
marsall még mindég képes volt egy-egy 
váratlan és felettébb vakmerő húzásra. 

- Nem hiszem, hogy a szokványos riva
lizálásról lenne szó - felelte telepatikusan, 

miközben a holohengerben izzó 
mintákat figyelte. - Azt viszont 
mindenképpen riasztó jelnek 
tartom, hogy az Új Testőrség is 
bekapcsolódott az ügybe. Ezek 
az ügynökök a Császárnak es-

. küdtek hűséget. Mindenbe be-
leütik az orrukat, és olyan titko- '· 
kat bolygatnak, amelyeket jobb, 
ha a feledés homálya takar. Ed-
dig mi cerebriták magunk kö-
zött is el tudtuk rendezni az 
ilyen ügyeket. 

- Arra célzol, hogy a Sung 
rendszeréből jelentett incidens 
során nem a két nagy párt ér-
dekei ütköztek? A Napkereszt 
hajóját a véletlen vezette volna 
oda? 

- Pontosan ezt gondolom. 
Nem pártpolitika, hanem faji 
villongás! Rovarszerű lényekről 
szól a jelentés, és egy ember
lény rendeli el a vizsgálatot. Ez 
több, mint gyanús. Két oxigén
alapú fajta. Nekünk, cerebriták
nak össze kellene fognunk. A pártoktól 
függetlenül mégiscsak egy nemzetet alko
tunk. A legősibb, legműveltebb nemzetet 
valamennyi galaktikus fajta között. 

- Ezt talán mondd el a Békepárti test
véreinknek. Eddig ötször akartak meggyil
kolni a béke nevében. De igazat adok ne
ked. Valami más lappang az ügy 
hátterében. - Lindon hangosan töpren
gett. - Valami nagyszabású, fontos dolog. 
Egy sötét és veszélyes összeesküvés? 
A STAG bizalmas jelentéseiben a Főnix 
Programot emlegetitek. 

- Egy seregnyi tudós tűnt el a belső 
rendszerekből, a barbár Peremvidéken pe
dig némelyik minisztérium egyre-másra 
a lapítja a kutatóintézeteket. 

Lindon nem tarthatta volna meg oly 
sokáig magas hivatalát, ha nem lett volna 
a cselszövés, a csapdaállítás és a kétszínű 
hazudozás nagymestere. Befolyása 
messzire elért, kevés dolog maradhatott 
előtte titokban. A gazdagságtól, hazug
ságtól és árulástól megrészegült viperafé
szekben mindenki tisztelte a marsallt. 
A tökéletes politikust látták benne. 

- Némelyik birodalmi minisztérium? 
Talán a vetélytársaim? lnszektoidok és 
emberek, ezt mondtad, igaz? Mi lehet ez a 
Főnix? 

- Esetleg az oxigénalapú élet lényei 
készülnének valamire? Már megint ez a 
régi őrület ütötte volna fel a fejét? 

- Talán igen. Az oxigént lélegző lények 
szövetsége könnyen veszélyeztethetné a 
galaktika békéjét. Ha így van, kíméletlenül 
le kell csapnunk a cselszövőkre. Melyik bi
rodalmi hatalmasság állhat a· huangi inci
dens hátterében? 

- Még nem tudom, Méltóságod. Azt vi
szont könnyen el tudom intézni, hogy a 
Napkereszt Egyháza néhány cerebrita ost
romhajót küldjön a Sung csillag rendsze
rébe. Csak a biztonság kedvéért. 

- És persze a császári korona nagyobb di
csősége miatt is. 

Huang bolygó, 
kicsit később 

lslam van Haggar a füstölgő romok kö
zött állt, a feketére égett torony tövében. 
A legkülső bolygó holdján megtalálta a 
felrobbantott kutatóállomást, ahonnan 
ide vezettek a nyomok. Öt éwel ezelőtt 
szörnyű katasztrófa történhetett. Az elma
radott bolygóra érve azután egyből egy 
helyi háború kellős közepén találta magát. 
A császári testőr azonnal látta, hogy a 
rombolást olyan fegyverek okozták, ame
lyeket nem ismerhettek a középkori álla
potok között élő helybeliek. 

Ez a felfedezés rossz kedwel töltötte 
el, és az sem derítette fel, hogy néhány 
bennszülött minden figyelmeztetés nélkül 
rátámadt. Támadói arrogánsak voltak és 
magabiztosak. Ruhájukon most saját vérük 
száradt lassan áldozataik vérére. lslam 
gyűlölte azokat a lényeket, akik játékszer
nek tekintették a náluk gyengébbeket. 
Azokat, akik semmire sem becsülték az 
élet értékét. 

A testőrt meglepte, hogy ilyen gátlás
talan gyilkosokkal találkozott. A gyéren la
kott bolygókon általában nagy kincsnek 
számított az értelmes élet. 

A Huangon évezredekkel ezelőtt az 
egyenlítő körüli keskeny sávban telepedtek 
meg a hancsi emberek. A nagy zarg háború 
alatt azután minden kapcsolatuk megsza
kadt a Birodalommal, és kezdetét vette las
sú hanyatlásuk. Most talán öt-hatezren le
hettek. A galaxisban ezernyi olyan bolygó 
akadt, melyeken megvetette ugyan lábát az 
emberi faj, de ahol végül a mostoha termé-



szet erői kerekedtek felül. Az ember betola
kodó volt ezen a kietlen, sivatagos bolygón, 
és a világ pontosan úgy is bánt vele. 

Bár lehet, hogy valaki besegített a ter
mészetnek. 

A fal tövében lassan kinyílt egy meg
perzselődött ajtó, és néhány ilyedt helybeli 
óvakodott elő. lslamot megpillantva ré
mülten visszahőköltek, de azután meglát
ták a testőr lába előtt heverő sainglu har
cosok holttestét. lslam nem mozdult, 
csendben várta, hogy mit tesznek az ost
rom túlélői. 

Itt is, ott is mozgás támadt. Sebesült, 
megégett emberek vánszorogtak elő. A tö
meg egyre nőtt. Fiatal nő vagy férfi nem 
igen akadt közöttük, főleg öregek és gye
rekek álltak a téren. Izgatott morajlás fu
tott át rajtuk, ahogy lslam köré gyűltek. 
Arcukon a rémület és az iszonyat helyét 
átvette a gyűlölet, ahogy halott ellensége
iket nézték. 

- Te ölted meg őket? Te ölted meg a 
Pókszörny szolgáit? 

A kérdezőt ketten támogatták. Az írás
tudók díszes köntösét viselő aszott öreg
ember lassan, de azért érthetően beszélte 
a birodalmi han archaikus változatát. ls
lam némán bólintott. 

- Kzi lxirsi inszektoid Nagykirálynő, a - Nos, egy kis hiba csúszott a likvidálás 
Birodalom főbírája beindított egy költsé- végrehajtásába. Egy inszektoid kis királynő 
ges genetikai programot, amelynek az volt - tudja Fényességed, egy olyan konténer-
a célja, hogy létrehozzanak egy egységes nyi méretű nyálkás szörnyeteg - elkezdte 
oxigénalapú lényt. Ezt hívták Főnix Prog- szülni az új lényeket. Ezek a férgek nagyon 
ramnak. szaporák. A boly nagy részét sikerült kifüs-

- Tessék? Mi az, hogy egységes lényt? tölni, de néhány űrhajó kitört az ostrom-
Talán valami genetikai hibridet? Mint ami- gyűrűből. 
lyenek a cápák xeno zsoldosai voltak? - - Tehát a Huang bolygón látott szörny 
kérdezte Lindon színlelt megrökönyödéssel. nem egy mutáns, hanem az új oxigénlapú 

- Igen, valami ilyesmi lebeghetett a hibrid faj egyik életképes példánya -
szemük előtt. Egy új faj, amelyik igényte- mondta tűnődve a marsall. 
len, mint a rovarlények, képes a napfény- A telepatikus beszélgetést a távoli 
bői megélni, mint a karnoplantuszok, jól kamrából hallgató de Fortuna miniszter 
érzi magát a víz alatt, és alkalmazkodóké- közben már intézkedett. Intésére a mellet-
pes, mint az emberek. te ülő cerebrita tiszt rövid üzenetet kül-

- Új kardot akartak a zargokkal és a dött Lindon agyába. 
mezonokkal küszködő Birodalom kezébe - Ifjú barátom, egészen elképesztettél. 
adni? Rosszul érzem magam. 

- Egy felsőbbrendű hib- ) ) Kérlek, hozz egyke-
rid fajt, amelyik meg- < ~ hellyel a Megnyugvás 
teremti az örök /\' .- ~ - .... J' Italából. 
békét. A Fő- ' _ ___ ,..,,,.. - - - . ~ ·, - Persze, szí-

~~~~~rv/,-./ .~;-- =-':c3-'""(~~l ves~~~dá~ko-
#.~ ~- s-~~ \ "~ .... zó ifjú 

' , ~C '\ / ~. ~ ·~). STAG 

"t. ' - ~ "" ' ~ ~ . ·-~~ 1 ' ' "' - Akkor te vagy a megváltó. Az Egek 
Urának küldötte. Könyörülj rajtunk! 

lslam elmosolyodott. Végignézett az 
alacsony, mandulavágású szemű, egye
nes hajú embereken, és megpróbálta el
képzelni, milyennek láthatják őt, a több, 
mint hét láb magas, hosszú hajfonatot 
hordó, birodalmi csatatetoválásokkal dí
szített felsőtestű, félmeztelen óriást. 
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Mosolyát látva az emberek lslam köré 
sereglettek. Anyanyelvükön könyörögtek 
hozzá, aki csak tudta, megérintette. Néhá
nyan leborultak a lába elé. Sokan egyszer
re sírtak és nevettek. Arcukon a feltámadó 
remény fénye ragyogott. 

- Igen, én a csillagok igaz urát szolgá
lom. Ám megváltást tőlem ne várjatok. 
Nem vagyok a Napkereszt térítője. Viszont 
segítek, ha segítetek nekem. Meséljetek a 
Szörnyről! Merre találom? 

Ommu bolygó, 
Orfeo város hivatalnoki negyede 

A pihenőgömbben ugyanaz a két cerebrita 
lebegett: Lindon főmarsall, a birodalmi 
Lordok Házának vezetője, és a titkosszol
gálat, a STAG egyik becsvágyó ifjú tisztvi
selője, akinek a Napkereszt egyházán belül 
is sok informátora akadt. Éppen Lindon lé
pett a tetrakonda hengerben. 

- Szóval megint az oxigén-lények csi
náltak egy egetverő butaságot. 

- Igen, nagyúr. Nevetnem kell, ha 
visszagondolok arra, mennyire megijed
tünk. Nincs itt semmiféle nagy összeeskü
vés, csupán az inszektoidok és az emberek 
pocsékolták a Császár pénzét. 

- Mi történt pontosan? 
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) ' ~ ' ~~\ (:1 1! ~~I 1 ) 
( ·~ ' . ~ i J. Jt-~) 1 ~~ ' - 1 I~ l 
·"'"~ tt!# „ -~~ ~~\ ~-~ { )ri , ,) . „ /.-~ ' 
~ '· ~ ~~ ~).~\ ~ ~) ·i ,. \ (~ ~ 

\ ~~,,~-~-\\~ f~~li~~?i ( 
1 ~~ ' ~l .,,_))1\;„ / ',,_ •. ~ ~ ~~ ~ 

1 ~\ ', ~ -'':<1 .·":'~-- ~ ' )~ 
ban~ ~ ~~ ~) ~--~~--„·~J/!,~~-:~-~~- ., ~Y',rt'"'\ ... "\·':::: 
..k, 1 A ~ - 1 .J' 

to e- i'. ~"=-_ -=:--
letesen ,,:,...r \...~ -~~~~~~ .. „ .~·· ~ ---~ ft.T kisik-
csődöt ~~- ~ __ .::::=::=-;=- --' lott a 
mondott. "-.- ··, ·- · '-'~ ::_ gömbből, és el-

- Leállították? - ......_,..L....._['"'->.._,,. indult bárpult felé. 
a marsall feszülten fi- Holttestét csupán egy héttel 
gyelt. Elméjének mélyén közben megnyi- később találták meg a császári bolygó 
tott egy csatornát, így párbeszédük gon- mélybíbor tengeréből kiemelkedő egyik 
dolatait egy távoli, nagy erőkkel őrzött apró sziget partján. 
kamra vendégei is jól hallhatták. Mire a tenger partra vette a hullát, de 

- Igen, Méltóságod. A Nagykirálynő el- Fortuna miniszter, Lindon marsall és Kzi 
rendelte a program felszámolását. A ben- lxirsi inszektoid Nagykirálynő már túlju-
ne részt vevő tudósok agyát kitörölték, tottak egy titkos megbeszélésen. Régi el-
vagy sajnálatos baleset érte őket. A kuta- lentéteiket egy időre félretéve úgy döntöt-
tóbázisokat a jelentések szerint zarg por- tek, hogy a Napkereszt időközben orbitális 
tyázók rombolták le, vagy Khali el Sord is- pályára állt flottája minden életet pusztít-
tentelen eretnekei dúlták fel. Erre figyelt son el a Huang bolygón. Pár ezer ember 
fel de Fortuna miniszter, Fényességed és a csak nem számít! Azt, hogy egy császári 
Nagykirálynő régi riválisa. Szerintem azért testőr is ott van, nem tartották említésre 
hozott játékba egy testőrt, hogy bizonyíté- méltónak. 
kot gyűjthessen Kzi lxirsi ellen. A találkozó többi napirendi pontja gaz-

- Milyen bizonyítékot? Miről tud a dasági jellegű volt. 
STAG? Hiszen azt mondtad, mindenki 
halott. folytatjuk 



Kezdjük az ismertetőt a már is
mert sorozataink, regényeink 
folytatásaival! Biztosan sok lel
kes Feist-rajongó várja mára 
Mágus-sorozat újabb kötetét: 

l
( RIYMOND E. FEIST 
_ Vérbeli herceg 

A résháborút követó húsz esz
tendóben Midkemiában béke 
és nyugalom honolt. Most 
azonban veszély fenyegeti az 
eddigi békét. Arutha herceg, a 
király utódjelöltje lemond 
trónöröklési jogáról, ikerfiai 
pedig még nem elég érettek az 
uralkodásra. Hogy a hercegek 
megértsék, milyen nagy fel
adat vár rájuk, Arutha diplo
máciai útra küldi óket a szom
szédos Keshbe. Ekkor még nem 
tudják, hogy a keleti provinci
ákban lázadók lapulnak. Ami
kor azonban megpróbálják 
meggyilkolni az ikreket, a fivé
rek halálos kaland kellős köze
pében találják magukat. Kesh 
legsötétebb régióiba visz az 
útjuk, ahol lépten-nyomon ko
moly veszedelmekkel és go
nosz mágiával kell szembe
szállniuk. 

Megjelenik a folytatása egy ré
gebbi, nagy sikerű regényünk
nek, a Sárkányvarázsnak is: 

„Mikor a világ megváltozott, 
és a sárkányok elvesztették a 
bennük rejló tüzet, a bazilisz
kusz megette a varázslat ott
honának, az Útvesztónek gyá
szos maradványait. Különös 
vacsora volt ez, még a Halha
tatlanok közé tartozó bazilisz
kusz számára is. Az Útvesztó 
viszont rengeteg emléket tar
togatott. 

A baziliszkusz újra emléke
zett a nevére, és bár ezután 
még sok dolog jutott az eszé
be, ez a hirtelen megvilágoso
dás indította útjára mindazt, 
ami ezután következett ... " 

A HALHATATLANOK GYŰLÉSE 

Jószerencse és Fátyol a Mene
dék szigetén marad újszülött 
sárkányukkal, mikor a Teher 
vezette, túlélőkből álló vakme
ró csapat útnak 'indul, hogy 
megpróbálja kiszabadítani 
azokat a sárkányokat, akik a 
Változáskor a sziklában reked
tek. Az idós sárkány, Angyal, 
aki segíthetne nekik a keresés
ben, meghallja a baziliszkusz 

hívó szavát a Halhatatlanok 
Gyűlésére. Angyal pedig nem 
engedheti, hogy bármi is el
tántorítsa a rég áhított halha
tatlanságtól. Menedék, az új 
sárkányvilág reménye sem le
het olyan fontos, nem beszélve 
azok életéről, akiket ki lehetne 
szabadítani, ha a varázslatot 
még egyszer, utoljára felhasz
nálhatnák. 

Egy új „high" fantasy eposzt is 
útjának indítunk, mely egy tol
kieni alapossággal kidolgozott 
fantasy világot mutat be, ami
ről már olvashattatok az előző 
Rúnákban. A sorozat eddig kb. 
7000 oldalra rúg, és óriási siker 
volt Amerikában. 

ROBERT JORDAN 
A VIiág Szeme 

Az ldó Kereke sorozat elsó 
könyve 

Az ldó Kereke forog, egymást 
váltják a korok. A Legendák 
Korának az Árnyék háborúja 
vetett véget, sötétségbe 
süllyedt a világ. Az Árnyékot 
ugyan sikerült visszazárni bör
tönébe, de most, évezredek 
múltán ismét kitörni készül. 
Csakhogy hol vannak már a 
múlt hihetetlen hatalmú aes 
seadai-ai, akik megállíthat
nák? A Próféciák azt jósolják, 
eljön majd a Sárkány, a Nap
kelte Ura, hogy megküzdjön a 
gonosszal. Csakhogy azt is 
hozzáteszik, eközben iszonya
tosabb pusztulást hoz a világ
ra, mint amit az valaha látott. 
Lehet, hogy itt a világvége? 
Lehet, hogy az ldó Kereke ha
marosan megáll? 

A Sötét Úr minden követ 
megmozgat, hogy megkaparint
son három fiatalembert, akik a 
Folyóköz egy békés, független, 
isten háta mögötti falvában él
nek. Miért lehet ilyen fontos ne
ki három vidéki fiú? 

Egy vérbeli science-fiction kö
tet is napvilágot lát: 

WILLIAM SHATNER 
Delta kutatás 

Wi/liam Shatner. a világhírű 
Star Trek sorozat kapitánya, 
science fiction regényíróként 
mutatkozik be, méghozzá nem 
is akárhogyan: a regény nem-

csak izgalmas, akcióban bővel
kedő, de tudományos alapos
sággal felépített, aprólékosan 
kidolgozott, jellegzetes karak
terekkel: minden szempontból 
megfelel a modern kori fan
tasztikus irodalom követelmé
nyeinek. 

A fiatal Jim Endicott minden 
álma, hogy bejusson a Föld 
űrakadémiájára, amely a kaput 
jelenti a csillagokhoz, és a tá
voli civilizációhoz, a Szövet
séghez. 

Azonban Jim DNS-ébe (tud
tán kívül) olyan titkot kódol
tak, amelytől egy egész világ 
sorsa függhet. Egy olyan tit
kot, amelyet a szülei (vagy 
azok, akik azt állítják, hogy a 
szülei) megfogadtak, hogy éle
tük árán sem árulnak el. 

Jim felvételi kérelme az 
Akadémiára borzalmas esemé
nyek robbanásszerű láncolatát 
indítja el, olyan kalandba ta
szítva Jimet, amely minden 
képzeletét felülmúlja. Új élete 
a galaxis kitaszítottai, a „Ple
bek" világába veti, és megis
merheti a számítógépes kiber
tér tiltott űrjében való 
szárnyalást. 

Egy gyönyörű és talpraesett 
törvényenkívüli lány, Cat se
gítségével Jim hozzálát, hogy 
felderítse a megrázó igazságot 
a múltjáról, és arról a borzal
mas félreértésról, amely az 
idegen fajok által benépesített 
világegyetemben a túlélésért 
harcoló, megkeseredett embe
riséget a teljes megsemmisülés 
felé tartó úton vezeti. 

Elkezdjük az Earthdawn 
regények kiadását is, elsőként 
egy trilógiával, bár lehet, hogy 
ez már csak jövőre jelenik 
meg. lme az első két kötet 
összefoglalója: 

CHRISTOPHER KUBASIK 
A vágyódás gy(frü)e 

A tolvaj adeptust, egy Garlthik 
nevű orkot, egy nagy hatalmú 
mágus üldöz, hogy visszasze
rezze az ork által ellopott gyű
rűt. Más választása nem lévén, 
Garlthik a mágikus gyűrűt és 
saját életét is J'Role-ra bízza, 
egy tizenéves suhancra, akinek 
vállát rettenetes teher nyomja: 
akaratán kívül elméjében lakik 
egy horror, egy olyan lény, 

melynek fajtája évszázadokkal 
ezelőtt arra kényszerítettem
bereket, tündéket és törpöket 
egyaránt, hogy varázskorlátok 
mögé zárkózzanak be. A rejtó
zés évszázadai azonban véget 
értek, és megkezdődött a ku
tatás Atlantisz kincsei után. 

J'Role azt remélvén, hogy 
megszabadulhat az elméjében 
rejtőzó lénytől, ha az ork ka
landozó társául szegódik, saját 
akaratából elhagyja faluját a 
kalandvágy kedvéért. De a 
horror és a mágikus gyűrű ál
tal keltett vágyak irányította 
J'Role hamarosan nálánál sok
kal hatalmasabb ellenségekre 
tesz szert, és rádöbben, hogy a 
világban sokkal kegyetlenebb 
sorsok is vannak, mint una
lomban leélni egy életet egy 
kis falucskában ... 

CHRISTOPHER KUBASIK 
Anya meséje 

A mágusok ugyan legyőzték, 
de nincs nagyobb varázserő az 
asszonyénál, aki a gyermekeit 
akarja megmenteni. .. 

Az elemi mágiára támasz
kodva Releana azért dolgo
zott, hogy kisfiainak gyer
mekkora biztonságos és 
nyugodt legyen. Sokáig azt 
hitte, leginkább apjuktól kell 
megvédenie őket. J'role fur
csán viselkedett, néhány na
pot töltött velük, majd hóna
pokra eltűnt. Ez azonban még 
a theraiak visszatérése előtt 
történt. Valaha Thera uralta 
az összes birodalmat mágikus 
fölénye és haditechnikája ál
tal, e nép azonban olyan 
hosszú idöre eltűnt a világból, 
hogy puszta legendává vált, 
amellyel a gyerekeket ijeszt
gették. Tartott ez addig a na
pig, amelyen repülő kastélyaik 
és köhajóik újra feltűntek az 
égen. Mikor gyermekeit elvet
ték tőle, öt magát pedig rab
szolgasorba taszították, 
Releana megesküdött, hogy 
valamiképp megtalálja kicsi
nyeit. A mágia kudarcának 
hála, J'role társaságában sike
resen megszabadult therai 
gazdáitól - hogy aztán a kris
tály-rabló néven hírhedtté 
vált hegyi trollok karmai közé 
kerüljön. Ez a sorsdöntő talál
kozás talán megváltoztathat
ja az emberek, trollok, no meg 
a theraiak jövőjét. .. 



Az Ezüsthajnal megjelenése óta felbo
rult a HKK addig megszokottjáték
rendje, az addig versenygyőztes paklik 
elavulttá váltak. Mostanában a verse
nyeken tobzódnak a lényhordák, főleg 
az áldozósak; sokan játszanak az Ör
dögi mentoros kombóval (1. Alanori 
Krónika 33. szám); a maradék verseny
zők pedig a teológiás paklikkal paszi
ánszoznak (1. Alanori Krónika 34. 
szám). Ebben a kicsit monotonná vált 
játékkörnyezetben felüdítő, ha valaki 
másfajta lapokkal, elképzeléssel pró
bálkozik. Ezért próbáltam ki én is egy 
olyan koncepciót, ami egyrészt felüdü
lést jelent a bevált paklik után, más
részt képes megverni a fentebb említet 
paklikat. Az sem utolsó dolog, amilyen 
meglepődéssel reagálnak egyes „ha
gyományos" szemléletű játékosok, ha a 
játék közben derül ki számukra, hogy 
milyen meglepetéseket tartogatunk 
ebben a szokatlan pakliban. A teljes
ség kedvéért még itt az elején meg 

kell jegyeznem, hogy a pakli ala
pötlete Nagy Gyula Gábor

tól származik. 
Nos, mi is az a 

koncepció, amivel 
nyerni akarunk? Az 

alapötlet a követke
ző: a fentebb említett 

versenypaklik közül a 
horda és az áldozós 

pakli is viszonylag kevés 
varázspontot hasz

nál, ha még 
egy ki

csit 
rá is 

segí
tünk 

erre, 
akkor 

egy idő 
után nem 

tudják elköl
teni a varázs

pontj aikat, így 

védtelenek lesznek az ebből az irány
ból támadó ellenfél ellen. Először is 
vegyük számba, hogy milyen lapokjö
hetnek szóba, amivel megölhetjük az 
ellenfelünket. Gondolom mindenkinek 
először az Orzag bilincse jut az eszébe, 
ennek azonban több hátulütője is van, 
ami miatt végül kihagytam a pakliból. 
Egyrészt tárgy, ezért körülményes ki
rakni. Nem számíthatunk arra, hogy az 
ellenfél szörnyeiből lesz hozzá kompo
nensünk, így kellene hozzá valami 
komponenstermelés is, ami már sok 
helyet foglal a pakliban. Másrészt, 
szinte mindenki játszik Molgannal, 
amivel visszavetethetik a kezünkbe, 
így nagyon sok komponens kell hozzá, 
hogy többször is leraltjuk. Ki is hagy
tam a pakliból, mivel találtam helyette 
sokkal jobb lapot: a Manarobbanást. 
Ennek a nagy előnye, hogy varázslat. 
Felmerült bennem még egy lap, A ha
talom átka, ki is próbáltam, de szinte 
használhatatlannak bizonyult. Sajnos 
rajtunk sebez elöször, ezért nagyon 
gyenge, nehezen használható. Tehát 
egyelőre maradt a három Manarob
banás. 

Nos - mint azt az elején már emlí
tettem - nem árt egy kicsit rásegíteni 
arra, hogy az ellenfélnek minél több 
varázspontja legyen. Erre nagyszerű 
lehetőséget kinál az egyik szabálylap: 
a Manaforrás. Egyrészt segít nekünk is, 
mert lesz elég varázspontunk minden
re, másrészt egy leszedhetetlen lapként, 
az ellenfélnek plusz három varázspon
tot ad. Persze azok a plusz varázspon
tok veszélyesek is lehetnek ránk, de 
ezen segíthetünk azzal, ha csökkentjük 
ellenfelünk kézben levő lapjainak szá
mát. Így - főleg hordáknál és áldozós 
pakliknál -hamarabb kiürül a keze, és 
nem tudja elkölteni a körönkénti nyolc 
varázspontját. A dobatásra a legjobb 
lap Az agy kifacsarása, ráadásul még 
az ellenfél kulcslapjait is eldobathatjuk 
vele. Nem rossz még erre a célra a 
Mágikus kisülés sem, azonban egyrészt 
kiszámíthatatlan, másrészt veszélyesen 
sebez bennünket. Tehát a javaslatom: 
3 Az agy kifacsarása, 1 Mágikus kisülés. 

Sajnos a három Manarobbanás nem 
elegendő ahhoz, hogy csak rájuk ala
pozzuk a győzelmet, ezért nézzünk 
még egy kicsit körül a lapok között. Az 
eddigieket figyelembe véve az ellenfe
lünknek már nem csak sok varázspont
ja, de kevés lapja is lesz, ezért szinte 
magától adódik A tanítvány lázadása. 
Igaz, hogy ez asztalon maradó lap, te
hát a Molgan erősen szívatja, de ha új
ból kirakjuk, akkor csak két varázs-



pontot veszítünk az „üzleten", más
részt mire visszavetetheti, addigra már 
egyszer sebzett az ellenfélen, és ekkor 
legalább nem sebez rajtunk. A harma
dik lap, amivel megnyerhetjük a játé
kot, nem kapcsolódik sem a varázs
ponthoz, sem a kézben tartott lapok 
számához. Egyszerűen csak a mosta
nában általános versenykörnyezetet 
kell figyelembe venni. Özönlenek a 
lényhordák, a mentoros paklik körön
ként 15-30 életpontot sebeznek csak 
lényekkel, jönnek a 20/20-as Noter
manthik stb. Magától értetődő válasz
tás tehát az Oroszlánüvöltés. Az ellen
fél sebzésén kívül még az az előnye is 
megvan, hogy ha az ellenfél tudja, 
hogy játszunk vele, akkor nem mer 
annyira vehemensen támadni a lénye
ivel, nem mer olyan gyorsan lehordáz
ni. Így egy kicsit több időnk marad ki
bontakozásra. Még jól emlékszem a 
nemzeti bajnokságra, ahol az egyik 
napon notermanthis paklival játszot
tam, és bizony az Oroszlánüvöltés mi
att sokszor nem mertem a sokpersokas 
Nothermanthival támadni, főleg ha én 
is kevés életpontban voltam. Tehát a 
meccsnyerő lapok a Manarobbanás 
mellett: 3 A tanítvány lázadása, 
3 Oroszlánüvöltés. 

Az Orszolánüvöltés azonban kétélű 
fegyver, akkor használható jól, ha so
kat sebeznek rajtunk, így célszerű va
lami gyógyuló lapot is berakni mellé. 
Ezt egyébként a körönként húsznál 
többet sebző mentoros, és az egy kör 
alatt kivégző teológiás paklik is szük
ségszerűvé teszik. Az első két adódó 
lap A sebek beforrnak és a Kürtszó. A 
Kürtszó már csak azért is remek lenne, 
mert varázspontot is ad az ellenfélnek, 
de ha összeszámoljuk az eddigi színe
inket - Elenios, Chara-din, Fairlight és 
Raia -, rájövünk, hogy Tharr már nem 
fér bele a pakliba. A sebek beforrnak 
viszont színileg is befér, és sok kelle
metlenségtől menthet meg bennünket. 
Ez azonban egy kicsit kevés, így vég
szükség esetére rakjuk még be Elenios
tól a Leah megcsúfolását is, ezzel 
a végső halálunkat odázhat
juk el egy körrel. Tehát túl
élő szekció: 3 A sebek be
forrnak, 2 Leah megcsúfolása. 

Elméletileg most már meg 
tudjuk ölni az ellenfelünket, 
de azért nem árt arról gondos
kodni, nehogy neki sikerüljön 
előbb megölnie minket. Nézzük 
először a lényeket. Manapság a 
paklik túlnyomó része lényekkel 
öl, ezért alapból ellenük kell a 
legjobban felkészülni. A használt 
négy színből vegyük elő a korábbi 
"spoiler" lapokat! Hordák ellen 

Tisztítótűz, A gyenge ereje, A szirének 
éneke, Szörnybűvölés, nagyobb lények 
ellen Gömbvillám, Illúziósárkány. Azt 
hiszem ezeket a lapokat nem kell sokat 
magyarázni, de A szirének énekéről ér
demes egy-két szót ejteni. A tapaszta
lataim szerint a pakli lapigényes, szin
te minden lapot fel kell használni a 
győzelemhez, ráadásul A tanítvány lá
zadása is jobban sebez rajtunk, ha az 
énekkel eldobáljuk a kezünket, ezért 
csak egyet javaslok a pakliba, a másik 
kettő helyett inkább használjuk a régi 
idők kedvencét, az Influenzát. Lénye
ges lap még a pakliban valami általá
nos lényirtás, amivel a célozhatatlan 
lényeket le tudjuk szedni, valamint az 
egy kör alatt millió lényt kiontó men
toros paklit megfoghatjuk. Korábban A 
halál csókja volt a legmegfelelőbb erre 
a célra, de a negyedik kiadás megjele
nése óta a Mentális robbanást javas
lom. A negyedik kiadásból érdemes 
egyébként kipróbálni még a Fantom
sárkányokat is, bár ennek hátulütője, 
hogy az ellenfél el tudja lődözni rájuk 
az azonnali lényirtásait. További alter
natíva, hogy nem A halál csókja, ha
nem A szirének éneke és az Influenzák 
helyett rakjuk be a Mentális robbanást. 
A lényirtó részleg tehát: 3 Tisztítótűz, 
3 A gyenge ereje, 3 Szörnybűvölés, 3 Il
lúziósárkány, 3 Gömbvillám, 1 A sziré
nek éneke, 2 Influenza, 3 Mentális rob
banás. 

A lények ellen tehát felkészültünk, 
készüljünk fel a varázslatok ellen is! 
A gyenge ereje már segíthet is ebben, de ' 
csak az első három körben. Ismét fel
merül a HKK egyik alapkérdése: 
„Destabilizátor vagy ellenvarázslat?". 
Rövid megfontolás után azonban kény
telenek leszünk az ellenvarázslatokat 
választani. Ugyanis mindkettővel meg
védhetjük a saját varázslatainkat, 
de a Destabilizá
torral nem tudjuk 
megoldani azt a 
kellemetlen szitu
ációt, 
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ha az ellenfelünk a Manarobbanásra 
A sebek beforrnakkal válaszol. Ma
radnak tehát a „counterek". A meg
oszlásukról érdemes még pár szót ej
teni. Mind a kilenc nem is fér be a 
pakliba, és nem is érdemes berakni 
mindet, hét darab bőven elég lesz. 
Régebben a Manacsapdából és az 
Agybénításból raktam volna be hár
mat, az Ellenvarázslatból pedig csak 
egyet, de az Ezüsthajnallal ez is meg
változott. Az áldozós lapokat túl költ
séges manacsapdázni, az Ördögi 
mentor pedig általános varázslat, 

ezért a három Ellenvarázslatot 
javaslom. Végül még egy jó 
lap, ami nem csak a varázs
latok ellen segíthet: a Múlt
idéző. Ha minden kötél sza

kad, akkor múltidézett 
· Gömbvillámokkal is megölhet
jük az ellenfelünket. Tehát a 
varázslatokra a gyógyir: 3 El
lenvarázslat, 2 Manacsapda, 
2 Agybénítás, 2 Múltidéző. 

Nos, ezzel össze is állt a pakli, 
nézzük meg a játékstratégiát. Ez
zel a paklival fő a türelem. Nyu
godtan játsszunk csak, nem fontos 
mindig elkölteni a manánkat, sőt 
nem baj ha általában húsz varázs-

pontunk van, még akkor sem ha 
néha túlcsordulunk. Szé
pen lődözgessük az ellen
fél lényeit (vigyázzunk a 

lénypusztítások optimális 
használatára), az ellenva

rázslatokat viszont csak a 
legfontosabb varázslatokra lő

jük el, tartogassunk párat a 
Manarobbanás, Oroszlánüvöltés, 

A sebek beforrnak megvédésre, és 
az ellenfél gyógyulásának megaka

dályozására! Ha van elég életpon
tunk, akkor akár még egy Tudatrom-

bolást is lenyelhetünk, hiszen két kör 
alatt újból 16 manánk lesz. Ha az el
lenfélnek sok varázspontja van, akkor 
ne habozzunk használni a Manarobba
nást, és ha kevés lapja van, kevesebb 
életpontban van nálunk, vagy van 
gyógyulásunk, akkor vágjuk ki A ta
nítvány lázadását! Végül egy jó tanács 

Minden, a Káosz Galaktikával, Túlélők Földjével és 

a mentoros paklik ellen: a Mágiafaló 
sok fejfájást okozhat, de az Ördögi 
mentor után közvetlenül le tudjuk 
szedni azonnali varázslattal, mivel ek
kor a mentor miatt nincs lény az ellen
fél gyűjtőjében. 

A végére még pár szót a kiegészítő 
pakliról. Nem írok teljes kiegészítőlis
tát, mindenki ralrja össze a saját szájí
ze szerint, csak pár ötletet adok. Mint 
látható, a pakli alapból inkább a lé
nyek ellen van felkészülve, ezért első
sorban a lénynélküli paklik ellen kell 
felkészíteni a kiegészítő paklinkat. 
Úgyis lesz elég lényirtásunk, amit ki 
tudunk szedni az ilyen paklik ellen. 
Az ilyen paklik ellen elsősorban 
A hatalom őrületét javasolom, mivel a 
lénynélküli paklik a játék első szaka
szában csak varázspontot és lapot 
gyűjtögetnek. Igaz, hogy varázspontot 
csökkenti, de az ellenfél kulcslapjait 
eldobathatjuk vele. Célszerű a maradék 
ellenvarázslatokat is iderakni. A teoló
giás paklik ellen a legjobb lap a Lady 
Olívia trükkje, de a Mágiatörésnek is jó 
hasznát vesszük. Az Elzárás sok eset
ben jól jöhet (eggyel több lap, amit 
az ellenfélnek ellenvarázsolni kell), 
utána bátran lehet manarobbantani. 
Destabilizátorok és Teológiák ellen jó a 
Pogányirtás. Ki lehet még próbálni a 
Varázslatlopást és a Manaégést. Lényes 
paklik ellen az esetleg kihagyott Halál 
csókját, további Szirének énekét, In
fluenzát, Energiakoncentrációt (a lé
nyekből úgyis lesz egy-két komponen
sünk). Az Ördögi mentor ellen jól 
használható a Kiűzetés: amikor ellen
felünk kimentorozza a gyűjtőből az 
összes lényét, mindet visszavetetjük a 
kezébe. Bár a helyszínek nem jelente
nek ránk túl nagy veszélyt, talán a 
Sötét fald (elkölti vele a varázspontját, 
és folyamatos lényutánpótlása van) és 
az Óriásokföldje kivételével (ez utób
bit szinte senki sem használja), de 
azért célszerű Túlélők Földjét is rakni 
a kiegészítőbe. 

Készen is vagyunk. Nem maradt 
más hátra, minthogy mindenki össze
rakja és kipróbálja, lehetőleg valame
lyik HKK versenyen. Sok sikert hozzá! 

1680 Budapest, Pf. 134 

Hatalom Kártyáival kapcsolatos kérdéssel forduljatok 

beh old er(DJ mai Ld ata n et.h u a Beholder Kft-hez! 



Magyarország első és legsi
keresebb gyűjtögetős kár
tyajátéka, amelyből az el
múlt három év alatt már 

több tízezer pakli fogyott el. Nemrég, 
augusztus végén jelent meg a játék 4. 
alapkiadása. Gondolom a játékosok 
megszokták már, hogy amikor egy új 
alapkiadás jelenik meg, akkor az óhatat
lanul változtatást is jelent az alappaklik 
lapkészletében. Így történt ez most is, 
több mint harminc új lap örvendeztet
heti meg a friss kiadás vásárlóit. Miután 
a második és harmadik kiadásban már 
kicseréltük gyengére sikerült gyakori és , 
nem gyakori, illetve a túl bonyolultnak 
bizonyult ritka lapokat, ezért most az új 
lapok túlnyomó része a kevésbé használ
ható ritka lapok helyére került be. Min
denki nagy örömére újra megjelent még 
három gyakran keresett lap is a már rég 
óta nem kapható Hőskorszak kiegészítő
ből, és sokak kérésére kiadtuk ismét a 
Destabilizátort. Annak érdekében, hogy 
a „hőskorszakos" lapok ritkaságát vala
mennyire megőrizzük, a Hőskorszakban 
gyakori és nem gyakori lapként megje
lent Quwarg harcos, Quwargrajzás és 
Kovácscéh az alapkiadásban ritka lap 
lett. Az alább következő táblázatban 
mindenki végigböngészheti, hogy melyik 
lap helyett milyen új kártya került be a 
negyedik kiadásba (betűk a lapok színét 
jelölik). • 

Próbáld ki te is a játékot, és gyere el 
egy versenyre, ahol a legjobb játékosok 
mérhetik össze tudásukat komoly díja
kért! A Hatalom Kártyái mindig tarto
gat meglepetéseket, ezért nemcsak egy 
teljesen új 
játékforma, 
hanem egy 
megunha
tatlan 

Az a/apkiad 
POltaJJt áa meorend 
(168o ;~anyan a Beha1:het6 belfiJldí 

Ktil"'JtL u apeat, Pf. 134) ·A~ Ktt. Cftnén 
·P111 a POst. • ra 820 F 

„KOZ1e111ények'''8Ulawány háto/tJ. t. 
deJt árut ni l'Oratba frd le/ a 'illára a 

'Bllé/ és 111, megren 
További int ennyiségél -

http://i 0rmácf6k: 
e-mait: beho~d .behatder.hu 

er@ma11 
.dat~net.hu 

KIHAGYOTT LAPOK BEKERÜLT LAPOK 

NEM GYAKORIAK 
Karócsapda T 
Fáklya R 
Nekrofun S 
Napszimbólum R 
Roxati zárfaló D 
Mennydörgő Kénsav D 
Bronzpáncél T 
Áldozat L 
A végső áldozat S 

RITKÁK 
Setét Patkány L 
Halálos sugárzás L 
Vangorf vára L 
Vasvért D 
HídR 
Kvazárkard R 
Alanori csatorna R 
Hosszú íj E 
Kétkard-szimbólum T 
Kolostor T 
Göcsörtös bunkó S 
Fémbontó szójer F 
Leah küldetése L 
Sheran küldetése S 
Raia küldetése R 
Tharr temploma T 
Fairlight küldetése F 
Dornodon küldetése D 
Sheran temploma S 
Elenios küldetése E 
Tharr küldetése T 
Fairlight temploma F 
Invázió D 

Drótszőr F 
Rohanó idő E 
Vadászsas S 
Hangrobbanás E 
Arany papi karkötő -
Az ősök bilincse F 
Destabilizátor -
U.M.A.L 
Sárkánybébi E 

J égelementál L 
Varkaudar kínzómester D 
Fantomsárkányok e 
Quwargrajzás D 
Quwarg méreg S 
Acél öklök R 
Huddens mester R 
Mentális robbanás F 
Kovácscéh T 
Vashegyek nemzete T 
Boszorkánylány S 
Gottmog F 
Morgan kereke L 
Szójer királynő S 
Az őszinteség bajnoka R 
Tomboló óriás T 
A bűvölet perce F 
Quwarg harcos D 
Falkavezér S 
Lajhár lord S 
Ongóliant Lady T 
Zén F 



A Káosz,ciklus írott története 1990,ben kezdődött (ekkor 
jelent meg a sorozat első regénye}, és mind a mai napig tart. 
A világ, amelyben a „csirkebél szagú" félork harcos,pap, 
Skandar Graun történetei játszódnak, fokozatosan formáló, 
dott és alakult, s végre eljutottunk odáig, hogy nekilássunk 
e kaotikus világ elemeinek rendszerezéséhez. Bár még a 
munkánk kezdetén tartunk önkéntesen segédkező baráta, 
immal, ez év novemberében „A Káosz Sárkányai" című re, 
gény végén már olvasható lesz egy rövid leírás a világról, ki, 
egészítve egy komplett térképpel s egyéb lényeges 
információkkal. A végleges világleírással, játszható szabá, 
lyokkal, kiegészítésekkel és fontosabb ismertetőkkel a jövő 
év végén szándékozunk jelentkezni. 
Addig is, mivel az eddig megjelent regények, kisregények és 
novellák meglehetősen kaotikus összevisszaságban csatla, 
koznak egymáshoz, megpróbálok egy kis útmutatót adni a 
történetek időrendi sorrendjét illetően, aszerint, miként kö, 
vetik egymást az események. 

Az alant következő lista nem csupán a Káosz,ciklus köte, 
teit sorolja fel, hanem mindazon műveket is, amelyek a l(á, 

osz Világán játszódnak. A listán félkövér álló betűvel szed, 
tem a regényeket, s félkövér kurzfvval a rövidebb írásokat. A 
felsorolásnál azt az elvet követtem, hogy a „tulajdonképpe, 
ni" Skandar Graun,regényeket sorszámoztam egész számok, 
kal, a becsatlakozó és kiegészítő műveket pedig kiegészítet, 
tem az ábécé betűivel. (pld. a 8/a a s,as számú Káosz,regény 
elé becsatlakozó történet; előtte érdemes olvasni.) 

Ha a cím után zárójelben egy csillag szerepel (*), azt jel, 
zi, hogy ez a „ fő vonulat", vagyis a mű elolvasását feltétle, 
nül javaslom annak, aki szeretné, ha összeállna számára a 
Káosz,ciklus történéseinek folyamata. (Ámbár többnyire ki, 
derül minden lényeges pont az egymásba fonódó művekben 
található utalásokból, magyarázkodásokból.) Két csillag 
(**) szerepel azoknál a műveknél, amelyek véleményem 
szerint nem szükségesek a „ fő vonulat" megértéséhez, de 
bepillantást engednek egy,egy lényeges szereplő hátterébe 
és különá\ló kalandjába. 

1.) John Caldwell: A Káosz Szava(*) 
regény, Griff, 1990, 268 old. 
2. kiadás: „Káosz" e. kötetben 
Skandar Graun, Yvorl isten félvér ork harcos,papja elin, 

dul, hogy bosszút álljon egy Peltár nevű varázslón. Mivel az 
illető ez idó"ben egy távoli szigeten, Lendoron időzik, Skandar 
Graun hazugságokkal néhány kalandort bolondít maga mellé. 
Ezek később csaknem az utolsó szálig elhullanak. 
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A stílus komqr, borongós hangvételű, ugyanakkor némi 
humor is felüti a fejét. 
2.) John Caldwell: A Káosz Szíve(*) 

regény, Oberon, 1990 , 192 old. 
2. kiadás: „Káosz" e. kötetben 
Skandar Graun megbízatást kap az istenétől, hogy sze, 

rezze meg a világ egyik leghatalmasabb varázsszerét, a Káosz 
Szívét. Mivel a nevezetes tárgy a Limbón, egy meglehetősen 
kaotikus létsíkon található, hősünk is odakerül. 

A stílus kevésbé borongós, mint az előző regényben; fu, 
kább az akciódús, fordulatos jelenetek dominálnak, s a mó, 
kásabb helyzetek is nagyobb számban bukkannak fel. 

3.) John Caldwell: A Káosz Éve(*) 
regény, Osiris 3., 1992 , 192 old. 
2. kiadás: „Káosz Papja" e. kötetben 
Skandar Graun félig,meddig hitet vált, és felesküszik a 

Rend Istenének seregébe, amely hadjáratra indul a Káosz 
erői ellen. A kampány árulás miatt elbukik, a félork épp, 
hogy megmenekül. 

Nem olyan lendületes, mint az előző, de a helyzetpoé, 
nok megmaradtak. A hadjárat kezd tágabb képet nyitni a vi, 
/ágra. 

4.) John Caldwell: A Káosz káosza(*) 
regény, Osiris 9., 1993 , 192 old. 
2. kiadás: „Káosz Papja" e. kötetben 
Az előző rész szerves folytatása. A háború újra felizzik, s 

a seregek már az orkok istenének várát ostromolják. (A l(á, 

osz Szíve megszerzése céljából.} Skandar Graun újra beszáll 
a pofozkodásba, és az első között hatol be Groomarba. 

Minden tekintetben ott folytatódik, ahol az előző rész 
félbemaradt; a stílus is szinte ugyanaz. 

5.) John Caldwell: A Káosz elszabadul(*) 
regény, Osiris 16., 1994 , 192 old. 
2. kiadás: „Káosz Papja" e. kötetben 
Hősünk és bajtársai visszatérnek Yennon Szigetére, hogy 

a megszerzett varázsszer segítségével életre keltsék a Rend 
istenét, a nevezetes ősmágust. Súlyos hibát követnek el, s a 
szigeten elszabadul egy kaotikus „erő", a mhyori. 

Eredetileg ezzel zárult Skandar Graun és a Káosz Világá, 
nak története; a rejtélyek többségére fény derült, a helyzet 
megoldódott. Skandar Graun visszatér oda, ahonnan eJin, 
dult, és éli egy csavargó gondtalan életét. 



6.) John Caldwell: Fényhozó(*) 
regény; (a Fényhozó c. antológia belső regénye) ' 
Cherubion Exkluzív 4.; 1994; 7,JJO. old. 
Gyakorlatilag ott folytatódik, ahol a'z előző rész abbama, 

radt; ámbár a történet szempontjából eltelt jó pár hónap. 
Skandar Graun részeges striciként ork szajhákat futtat a ki, 
rovangi kocsmában, és amikor leissza magát, beköltözik a 
disznóólba és terrorizálja a sertéseket. Aztán egy nap min, 
den megváltozik körülötte, amikor egy gilf nőstény érkezik 
a faluba, s hősünk akaratlanul új veszedelmek közé sodró, 
dik. 

A stílus könnyedebb, játékosabb és szarkasztikusabb, 
mint az előző kötetekben, de sokak szerint ez a kötet a so, 
rozat legjobbjai közé tartozik. 

7/a) John Caldwell & Garry Hamilton: Tők káosz (**) 
kisregény; a „Lidércek" c. fantasy antológiában. 
Cherubion Exkluzív 9.; 1995; 7,66. old. 
Nem sokkal a „Fényhozó" után játszódó történet, 

amelynek főszereplője továbbra is Skandar Graun. Egy ki, 
sebb kaland, amelyben a főhős egy világtól elzárt töktc:r, 
mesztő faluba keveredik. 

Stílus és cselekmény tekintetében egy kissé kilóg a sör, 
ból, és az egész ciklus szempontjából annyi szerepe van, 
hogy emiatt a kaland miatt orrol meg kissé SG a pápaszemes 
Roahmyerre, aki egy későbbi regényben, „A Káosz kincsé'', 
ben lesz jelentős tényező. 

7 /b) John Caldwell: A Káosz Virágai (**) 
regény, Osiris 27., 1996, 192 old. 
Bár ez a regény hozzátartozik a Káosz,ciklushoz, 

Skandar Graun nem szerepel benne. A főszereplője „A Ká, 
osz Szavá" ,ból megismert Lucinda, egy félvér ork orgyilkos, 
nő (Skandar Graun egykori nagy szerelme), aki hazatér szü, 
lővárosába, hogy gyűlölt nővérei segítségével megidézze még 
inkább gyűlölt apjukat a pokol tornácáról. 

Fordulatos, cselekményes, néhol krimiszerű történet a 
szokásos stílusban. Lucinda e regény végén indul majd el 
Skandar Graunhoz, hogy rávegye egy veszélyes kalandra. 
(Lásd: „A Káosz kincse") 

7 /c) John Caldwell: Drén fivérek (**) 
regény, Osiris 33., 1993 , 192 old. 
Csatlakozó regény, amelyben nem szerepel Skandar 

Graun, s amely nagyjából „A Káosz virágai" ,val egy idó'ben 
játszódik. Három drén zsoldos vakmerően behatol a Boszor, 
kánykirálynő ostrom alatt álló kastélyába, s közben furcsa 
dolgok derülnek ki róluk. 

Akció, fordulatok és némi humor. E regénynek önmagá, 
ban nincs sok köze a Káosz,ciklushoz, ám a Káosz Világán 
játszódik, és a későbbiekben („A Káosz kincsé",ben) a_há, 
rom drén fi.vér központi figurává válik, s az általuk elindított 
események határozzák meg a ciklus további köteteinek hát, 
terét. 

7/d) John Caldwell: A farkasember utolsó éjszakája(**) 
novella a „Démonhercegn.ő" c. antológiában 
Cherubion Exkluzív 15.; 1997; 7,28. old. 
Történet egy korosodó kalaposmesterről, aki farkasem, 

berként gyilkol. 
A novellának önmagában nincs köze a Káosz,ciklushoz, 

ám a Káosz Világán játszódik, és a kalaposmester a későbbi, 
ekben („A Káosz kincsé",ben) szintén központi figurává 
válik. 

7.) John Caldwell: A Káosz kincse(*) 
regény, Cherubion Exkluzív, 1997; 400 old. 
Vissza a jó öreg Skandar Graunhoz. Ebben a monumen, 

tális Káosz,regényben futnak össze azok a szálak és azok a 
szereplők, akik korábban részfeladatokat láttak el. Lucinda 
ráveszi Skandar Graunt, hogy térjenek vissza Lendorra, s 
szerezzék meg egykori társuk elrejtett kincsét. Csakhogy ez 
nem olyan egyszerű, lévén, hogy Drénia épp ekkoriban ké, 
szül lerohanni Lendort. És mellesleg ott tanyázik a manóis, 
ten is, akit Skandar Graun egykor jó alaposan magára hara, 
gított. 

Talán a legszórakoztatóbb, legmulatságosabb regény az 
egész sorozatban; bővelkedik fordulatokban és humorban, 
és szinte már önmaga paródiája. 

8/a) John Caldwell: Pont egy ponty (**) 
kisregény; Osiris Füzetek 1. (32 old.) 
2. kiadása „Kard és Boszorkányság" c. antológiában 
Trükkös Tasha megszerzi egyik riválisának hatalmas va, 

rázsszerét, a Mennydörgő Botot, ám ahhoz, hogy be tudja 
azonosítani, komponens gyanánt egy élő pontyot kell sze, 
reznie. És ez sem könnyű. 

Ez ,a kisregény önmagában nem tartozik a Káosz,ciklus, 
hoz, de a későbbiekben („A Démonmágus") több szem, 
pontból is van jelentősége. Nem is kevés. 

8/b) John Caldwell: Démonok (**) 
kisregény; a „Démonok" c. antológiában 
Cherubion Exkluzív 8.; 1995; 7,66. old. 
Trigal Mardek botcsinálta varázsinas, aki egy híres má, 

gus tornyában teljesít szolgálatot. Ő végzi a fogságban tar, 
tott démonok etetését. Mindaddig, amíg sikeres balfogásai 
révén elszabadul az egyik legveszélyesebb fogoly. 

Ez a kisregény önmagában szintén nem tartozik a Káosz, 
ciklushoz, ám a Káosz Világán játszódik, és a későbbiekben 
(„A Démonmágus") óriási jelentősége lesz. 

8/c) John Caldwell: A Démonmágus (*) 
regény; Osiris Könyvek 46.; 1997; 156 old. (korlátozott 

példányszám, Cberubion Könyvklub tagok számára.) 
Három botcsinálta varázsló - Roahmyer („A Káosz kin, 

csé",ből), Trigal Mardek (a „Démonok",ból) és Danucco 
(„A pont egy ponty" ,ból) - óvatlanul feléleszti a Drén Biro, 
dalom több ezer éve nyugvó leghatalmasabb máguskirályát. 

Bár a történetben nem szerepel Skandar Graun, a Ká, 
osz,ciklus további történéseit ennek a drén máguskirálynak 
az életre kelése határozza meg. Mi több, a bajok három oko, 
zója ismét feltűnik majd „A Káosz Sárkányai",ban. 

8/d) Jeffrey Stone: Az Él5halott Balladája (**) 
regény; Cberubion Exkluzív 20.; 1998; 400 old. 
A regény főhőse az ifjú Fürge Calver, akit halálra rémít 

egy élónalott, akit akárhányszor elföldel, mindig kimászik a 
sírjából. Végül egy Zhíl Birodalommal kapcsolatos intrika is 
napvilágra kerül... 

Nincs közvetlenül köze a Káosz,ciklushoz, de egyrészt a 
Szqülla körüli bonyodalmak hozzátartoznak a térség törté, 
netéhez, lévén hogy a Káosz Világán játszódik, másrészt 
Calver cimborája, Bredan a későbbiekben jelentős szerepet 
játszik majd. 

8/e) John Caldwell: Nincs kegyelem (*) 
regény; Osiris Könyvek 49.; 1998; 256 old. 

A történet hőse „Az Élónalott Balladája" c. kötetből 
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megismert Bredan, a barbár. Egy félresikerült besurranást 
követően azt a feladatot kapja, hogy egy sunyi elf íjász...segít, 
ségével állítsa meg a független hercegség megostromlására 
induló nomád sereget. 

Folytatódnak „A Káosz kincsé",ben és „A Démonmá, 
gus",ban elindított események. A drének tovább nyomul, 
nak dél felé, s sorra igázzák le a kisebb országokat. A fel, 
élesztett drén máguskirály pedig a Délvidéken kavarja 
zűrzavart. Azon túl, hogy e regényben körvonalazódnak 
azok az események, amelyek majd „A Káosz Sárkányai" 
hátteréül szolgálnak, a regényben egy fejezet erejéig 
Skandar Graun is feltűnik, mint mellékszereplő. 

8/f) John Caldwell: Trollvadászok (*) 
regény; a „ Trollvadászok" c. antológiában 
Cherubion Exkluzív 21.; 1998; 7,JOO 
Önálló történet az északi hegyek között egy törpe koló, 

niában. Egy csapat törpe elhatározza, hogy kinyírja a kör, 
nyéken garázdálkodó vén trollt. Ehhez a művelethez egy lá, 
dányi, hihetetlenül erőteljes varázsszer hullik az ölükbe. 
Ráadásul segélykérés egy bebörtönzött nőstény sárkánytól... 

Önálló regény, amely önmagában nem tartozik a Káosz, 
ciklushoz, de a „ Trollvadász" törpe különítmény jelentős 
szerepet játszik „A Káosz Sárkányai",ban, továbbá e törté
netben feltűnik Bredan, a barbár is, és ez előrevetít néhány 
kellemetlen eseményt. 

8/g John Caldwell & U1f Bratseth: Az Alkony Királyai (**) 
kisregény; „Az Alkony Ki.rályai" c. antológiában. 
Nem tartozik szorosan a Káosz-ciklushoz, de a Káosz Vi, 

lágán játszódik, s hátterét az eddig megismert események 
határozzák meg. Drén seregek ostromolják a Zhíl Birodal
mat északról, délről pedig a dirwani nomádok (a néhai drén 
máguskirály uralma alatt). Zhíl védelmezője, egy Eftghite, 
gor nevű lícs segítségül próbálja híVni az Alkony Királyait. 

E történet, bár beletartozik az események láncolatába, csu
pán a hatásaiban jelenik majd meg a következő kötetekben. 

8. John Caldwell: A Káosz Sárkányai (*) 
regény; Cherubion Exkluzív 23.; 1998. kb. 600 old. 
Ismét visszatérünk Skandar Graunhoz. A történet nem 

sokkal azt követően veszi kezdetét, ahol a „Nincs kegye
lem" ,ben elváltunk tőle. (Pár hónappal „A Káosz kincse" 
befejeződése után.) Bár hősünknek elege van a kalandok, 
ból, sehol sem találja helyét. Még egy igazi, hiteles ork kocs, 
mában sem. És az események ismét úgy fordulnak, hogy ne, 
ki - mint tiszteletbeli drén fivérnek - ki kell vennie a részét 
abból a gigászi küzdelemből, amely az egyre erőte~esebb 
drén máguskirály elpusztításáért vívnak. Ám miközben az 
istenek hallgatnak, mintha nem akarnának beleszólni a 
harcba, Kargil Yhron már,már isteni hatalomra tesz szert, s 
fel kell kötnie a gatyáját annak, aki meg akarja őt állítani ... 
A regényben sorra tűnnek fel a régi ismerősök. Elsősorban 
a Trollvadász törpék, akik azért keltek útra, hogy kiszabadít, 
sák Tristitiát, a kedves nőstény sárkányt, aki a varázsszere, 
ket küldte nekik. Ám úgy tűnik, Kargil Yhron egészen más 
szerepet szánt Tristitiának és a Káosz Sárkányainak ... 

Ebben a Káosz-regényben, amely akár „A Káosz kincse" 
közvetlen folytatásaként is olvasható, ismét Skandar Graun 
a főszereplő. Ám a mű hangulata - bár ezúttal sem nélkülö
zi a szokásos humort - koránt sem lesz olyan játékos és fel
szabadult, mint „A lúíosz kincsé"-ben volt. Komor, sötét 
helyszínek és gonosz események váltogatják egymást. Ka
landokban és fordulatokban persze nem lesz hiány. 
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További művek, amelyek a Káosz Világán játszódnak, de 
nem csatlakoznak a Káosz-ciklushoz: 
Jeffrey Stone: Gyémántváros 

2 novella + 1 kisregény; Fürge Calver 
Jeffrey Stone: A bosszú démona 
. regény; Fürge Calver (A Gyémántváros folytatása) 
George Stark & Jeffrey Stone: A Menyét Éve 

regény; fsz.: Menyét 
John Caldwell: Elf mágia 

regény; fsz.: Gwynda 

1998. november 16-án megjelenik a Káosz-ciklus 
legújabb kötete: 

JOHN CALDWELL 

A KÁOSZ SÁRKÁNYAI 
humorban és fordulatokban nem szűkölködő, 

fordulatos regény 
Szendrei Tibor illusztrációival, kemény kötésben, 

több mint 600 oldalon, részletes térképpel, a Káosz 
világának, történetének, isteneinek ismertetésével 

ára: 1498 Ft 
Aki 1998. november 10,ig megrendeli, 1400 Ft-ot 
(1300 Ft + 100 Ft postaköltség) kell befizetnie, s a 
könyv mellé még egy apró ajándékot is küldünk! 

Semmi mást nem kell tennie, mint rózsaszínű pos, 
tai utalványon befizetni a fenti összeget a követke

ző címre: 

Cherubion Könyvklub, 4003 Debrecen, Pí. 39. 
Megjelenéskor küldjük a könyvet. 

Információ telefonon: (52) 442,848 

A különböző kötetekben szereplő rövid novellák felsoro, 
lásától ezúttal eltekintek. 

Megrendelési lehetőség a Cherubion Könyvkiadótól 

A listán szereplő könyvek közül a következők még 
megrendelhetó1.<. a fenti címen: 

Caldwell: prén fivérek 
Caldwell: A Káosz virágai 
Démonhercegnő {antológia) 
Caídwell: Nincs kegyelem 
Stone: Gyémántváros 
Stone: A bosszú démona 
Stone: Az Élőhalott balladája 
Trollvadászok (antológia) 
Az Alkony Királyai (antológia) 

500 Ft 
500 Ft 
700 Ft 
500 Ft 
500 Ft 
600Ft 
800Ft 
800Ft 
900 Ft 

Ha a fenti listáról megrendelsz valamit, ne felejtsd el hoz, 
zászámolni a postaköltséget, amely egy könyv esetén 100 Ft, 
két könyv esetén 180 Ft, több könyv esetén pedig 250 Ft. 



A yr~- ~ ·s~ ' ' k , . . .&.aosz ar , anyai 
I 11 1' b'(I cimu regeny Ili 

Az új vendég komoran hajolt vaskos falú, súlyos fakupája 
fölé, és zaklatott arckifejezéssel szaglászta annak sárgásfe
hér tartalmát. Bármi volt is az, nem annak tűnt, amit ő kért. 

A füstös, rogyadozó vályogfalú, ork csehóban facsarni 
lehetett volna a füstöt a szivacsosan dús levegőből, ahol 
poshadt sör szaga kelt birokra a vendégek testének áporo
dott kipárolgásával. Talán ha nyolcan tartózkodhattak oda
benn - a fancsali képű kocsmárost is beleértve -, de ezek bű
ze teljesen megtöltötte a szűk, félhomályos helyiséget. 
Egytől egyik ápolatlan, rossz öltözékű és még rosszabb áb
rázatú alakok voltak; egy kivételével dubári orkok valamen
nyien. Az az egy, amelyet kivétel gyanánt említeni lehet, 
nem sokban tért el társaitól; legfeljebb annyiban, hogy két
szer olyan hatalmas testű volt, mint a többiek közül a legna
gyobb, és kétszer olyan orrfacsaró, undorító bűzt bocsátott 
ki magából, mint a többiek együttvéve. Ez a fickó úgy né
zett ki, mintha valami elcseszett_ nászban fogant volna; már 
amennyiben hihető, hogy rettenetesen ronda ork anyját egy 
görnyedt tartású ogár, egy hájas gorilla meg egy vörös sör
téjű vadkan keveréke erőszakolta meg. 

Ez a fickó közvetlenül a hevenyészett kandalló előtt ült, 
és nem csupán a bennrekedt füstöt tüdőzte le önző módon a 
társai elől, de hatalmas teste a csekélyke meleget is magába 
szívta. Őt is csak pár perce űzhette be e bizonytalan fedél 
alá a váratlanul feltámadt égiháború, mert mocskos göncei
ből és gerendányi vastag, szőrös karjairól a meleg hatására 
sűrű gőz menekült megkönnyebbülten a plafon felé. 

Korábban valószínűleg ez az otromba alak állhatott a fi
gyelem középpontjában, aki harsogó hangon otromba törté
neteket mesélt, és egymás után öntötte magába a legsava
nyúbb, legzavarosabb állagú söröket, amikkel nála 
gyengébb cimborái vendégelték meg, ám mostanra már 
minden szempár az új jövevényre meredt. 

Szó, ami szó, az itteniek számára ő legalább olyan fura 
teremtménynek számíthatott, mint a torz pofájú, görnyedt 
tartású ogár-vadkan-gorilloid. Azzal a különbséggel, hogy 
az előző jövevény a falu jól ismert figurája volt, míg az új 
vendéget eddig sosem látták errefelé; megviselt ruhájából 
és kimerült tekintetéből ítélve valahonnan a világ végéről 
érkezhetett. 

Vagy még azon is túlról? 
Külsejét tekintve félvér ork volt; méghozzá a tömzsi, 

vaskos törzsű, cölöplábú, bikanyakú fajtából. Mivel sem si
sakot, sem fejkendőt nem viselt, látszott, hogy tök kopasz; 
meredezett ugyan a kobakján némi sörte, ám nem a túl 
gyorsan növő fajtából. S mivel nem takarta zsíros lobonc fe
jének oldalsó részét, azt is láthatta bárki, hogy a jövevény 
bal füle helyén csak egy régi forradás húzódik, míg jobb fü
lének cimpáját viszonylag friss heg díszíti. Olyasféle heg és 
szakadás, mintha nemrégiben kitépték volna a fülkarikáját. 
Fülcimpája jelentős részével együtt persze. 

A kocsmáros kelletlenül odasántikált a vendéghez, és rá
mordult, hogy ne rázza szét a helyiségben a vizet. Megnye
rő figura volt; egyik szemén szürke hályog, a másik alatt 
egy régi sebhely; kifordult ajkú nyúlszája fölött a szokásos
nál is laposabb orr szuszogott. Bal lábfején cipő helyett 
mocskos rongydarabokból készült kötés foszladozott; ami-
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óta ugyanis az a kidőlő fa szétlapította a lábfejét, nem iga
zán talált magának megfelelő méretű lábbelit. 

A fickót nyilván kirabolták útközben, gondolta. De akkor 
hogy-hogy életben hagyták? 

Ráadásul a komor képű, levert tekintetű félork olyasmit 
művelt, amire ebben a vályogkunyhóban évek óta nem volt 
~lda. Amikor esőtől verve nagy sietve bebukott az útelága
zásnál árválkodó, magányos csehóba, még valami köszö
nésfélét is odamorgott a többi vendégnek. 

El is hallgatott erre egyből mindenki. És még nagyobb 
lett a csend, amikor a jövevény leadta rendelését. 

No, nem is annyira az étel miatt, mert miután tisztázó
dott, hogy csap pácolt birka-féleségekből lehet válogatni 
(véresen avagy orkosan rothasztva), a vendég nem sokat 
okoskodott, s egy-egy adag pácolt birkahúst rendelt mind
két féléből. Ám amikor megmondta, mit akar inni, többen 
felhördültek a meglepetéstől. 

- De hát zuhog odakinn! - krákogta a kocsmáros ellensé
gesen, és egyik lábáról a másikra ·állt. Általában szerette, ha 
elégedettek a vendégei, no de azért a kedvességnek is van ha
tára. - Azt akarod, hogy kimenjek ebbe az istennyilába, he? 

A félork nem felelt, csak pislogott; ám ez a gesztus is 
magáért beszélt. Igen, ez azt akarja. 

És amikor a kocsmáros kinyitotta a száját, hogy méltatlan
kodni kezdjen, s elküldje a modortalan vendéget melegebb 
égtájakra vagy a kurva ork anyjába, csak azt érezte, hogy ke
mény ujjak ragadják torkon, s összeszorítják kissé a gigáját. 

- Szomjas vagyok.„ és vizet már kaptam eleget! 
- Hozom már, hozom - hörögte a kocsmáros, és amikor 

az ujjak elengedték a torkát, morgolódva, szitkozódva kitá
molygott az ajtón a zuhogó esőbe. 

Bár a vendég e határozott fellépésével elnyerte a többség 
szimpátiáját, még mindig úgy bámultak rá, mintha egy má
sik létsíkról köpte volna oda valami puruttya démon. 

Várták volna, hogy az idegen esetleg közéjük telepedik 
és megkísérel beszédbe elegyedni velük, vagy - ami még 
jobb -; megpróbál helyet követelni a kandalló közelében, ki
provokálva ezzel egy jó kis verekedést - de semmi ilyesmi 
nem történt. A vaskos, csupaizom félork kutyamódra meg
rázta magát, majd két gyors mozdulattal lesöpörte utazókö
penyéről a nedvességet, s leült a bejárat melletti rozoga asz
talszerűség mellé. Nem szólt senkihez, csak bámult maga elé 
olyan mogorván, mintha máris orrba gyűrték volna. 

Pedig ez egyelőre még nem következett be. A társaság 
ugyanis kíváncsi volt rá, vajon mihez kezd a rendelésével... 

És amikor két perc múltán a kocsmáros bőrig ázva, vil
logó tekintettel beoldalgott és dühös morgások közepette le
csapta a literes fakupát a fickó elé, olyan mély csend lett, 
hogy még a gorilloid egyén reszelős lélegzetvételét is halla
ni lehetett. Mindenki várakozóan vigyorgott. 

A vendég pedig belebámult a fakupába, és egyre jobban 
ráncolta a szemöldökét. Eközben a kocsmáros féloldalas já
rással odacammogott a tűzhöz, és sunyi tekintettel sugdos
ni kezdett a többiek fülébe. Általános vidámság kezdett éle
dezni az orkok között. 

A félork ismét a fakupa fölé hajolt, és megszaglászta. Az 
arca eltorzult. 



Cheru-bion® 
stratégiai gyűjtögetős társasjáték 

Bizonyára sokan vannak közöttünk, akiknek meghatározó él
ményt jelentett a Harc az Éj kövéért című regény, majd a foly
tatásai: Az Éj Kardja, Az Éj Istene, majd A Hajnal Lovagja, A 
Hajnal Királynője, A Hajnal Hadura, majd végül a Cherubion 
Fantasy Exkluzív kötetek egyikében megjelent Sárkányok és 
helikopterek című regény, mely voltaképp még az Éj trilógia 
előtti időszakban játszódik. Néhányan megkíséreltük egy tár
sasjátékban visszaadni azt a hangulatot, amit olvasás közben 
élveztünk, s az eddigi visszajelzések alapján úgy tűnik, volt ér
telme a munkánknak. Bár maga a társasjáték már két éve pia
con van, s meglepően sikeresnek bizonyult, úgy véltük, a Rú
na magazin segítségével jóval többen tudomást szerezhettek 
róla, illetve megismerhetitek az alapelveit, hogy aztán eldönt
sétek, érdemes-e időt szánni a játékra. 

Eddig megjelent kiadványaink a társasjátékhoz: 1. kiadású 
alapdoboz; Éj Hatalma kiegészítő; Versenyszabályok 2 játékos 
részére; 2. kiadású alapdoboz; Szörnyek, Hősök~ Varázstárgyak 
kiegészítő. A kiegészítők 18 laposak, az alapdobozokban egy 50 
lapos, véletlenszerűen összeállított pakli található - valamen
nyi kiadvány megrendelhető a nyíregyházi Valhalla Könyves
bolt címén, 4400 Nyíregyháza, Széchenyi út 1. Telefon: (42) 
318477, s a társasjáték csaknem az összes Valhalla könyves
boltban, s a jelentősebb szerepjáték üzletekben is kapható. 

A társasjáték a Cherubion saga történetei alapján készült, 
elsősorban az Éj trilógiát dolgozva fel. Öt, a regényekből már jól 
ismert karakter játszható egyidó'ben: Melán, a Technokrata, 
Choler, a Sötét Láng Ura, Sang, az eszelős félisten, Otoaak, az 
eemsik főkodója, illetve Romín 'yarak, a hreeirek törzsfőnöke. 

Az öt karakter főszereplője egy gigászi küzdelemnek, amely 
Cherubionban folyik. A társasjátékban a játékosok a felsorolt 
félisteneket és azok csapatait irányítják. A csapatok létszáma 
nagyjából megegyezik, mint ahogy a felszereltségük is, képessé
geik azonban különböznek. Cholernek wyvernjei vannak, míg 
Melannak helikopterei, és így tovább. A csapatokat a színük kü
lönbözteti meg egymástól, illetve a csapaton belül stilizált rajzok 
jelzik, hogy varázslóval, harcossal vagy éppen egy wyvernnel 
van dolgunk. Itt jegyzem meg, hogy a játék könynyebb játszha
tósága érdekében Otoaakot és Romin' yarakot éppúgy félisten
nek tekintjük, mint Cholert, Melant vagy éppen Sangot! 
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A játék során minden já
tékos választ magának egy 
csapatot. Innentől kezdve ő 
irányítja valamelyik félistent, 
s annak híveit. A játék kö
rökre tagozódik, ahol alap
esetben mindenki cseleked
het. Két hatoldalú dobókoc
kával határozzuk meg a játé
kos egy körben felhasználha
tó pontjainak a számát. Az 
így kidobott pontokat karak
terek játékba hozására, lapok 
húzására, energiaforrások 
építésére illetve a játéktéren 
való mozgásra lehet felhasz
nálni. A játéktér sok apró há
romszögre osztódik, ahol a karakterek az oldalvonalakon ke
resztül közlekedhetnek. Ha két ellenséges karakter találkozik 
egymással, akkor megküzdenek. Természetesen lehetőség nyí
lik úgynevezett távharcra is, így a varázslók akár több mező tá
volságból is támadhatják az ellenfeleiket, de ugyanez igaz pél
dául a lövészekre is. 

A játék célja a többi csapat elpusztítása, illetve ezáltal min
den Bázis megszerzése. Nem csupán a szerencse befolyásolja a 
végeredményt, hanem a karakterek tudását jelképező kártya
lapok is. Minden dobozban 50 kártyalap található, ám egy iga
zán nagyszabású játékban minden játékos legalább 50-70 lapot 
használ. Új lapokra a kiegészítők megvásárlásával tehetünk 
szert. A lapok lehetőségek nyújtanak varázslásra, szörnyidé
zésre, a karakterek értékeinek növelésére (vagy csökkentésé
re), és még számtalan speciális dologra. Segítségükkel varázs
tárgyakat, fegyvereket és páncélokat helyezhetünk el egy ka
rakteren, vagy mondjuk épületeket építhetünk a játéktér álta
lunk stratégiai fontosságúnak ítélt részein. A lapok kijátszásá
hoz folyamatosan fejlesztenünk kell az energiaforrásainkat, és 
gondoskodnunk azok védelméről. 

Az alábbi példajáték remélhetőleg segít képet kapni a játék 
menetéről. 



Példajáték 
Példajátékunkban T, J és L játszanak. Közös megegyezéssel T 
Sanggal, J Cholerrel, L pedig Melannal játszik. A játékot 
Melan szemszögéből fogjuk nyomon követni. 

A három játékos kockadobással eldönti, hogy melyikük vá, 
laszt először helyet magának, s ki fog kezdeni. A sorsolás 
Melannak kedvez, így ő lesz az, aki először cselekedhet a játék, 
ban. Utána Sang, majd Choler lesz a sorrend. Először minden 
játékos kihelyez a játéktérre öt karaktert, mindannyiuk kihe, 
lyezi a félistenét (nem kötelező), Melan ezen túl egy helikop, 
tert, egy tankot, egy dzsipet és a renegát sámánját; Choler az 
egyik xinafját, egy wyvernt, egy csatavarázslót és egy lidércet, 
Sang két káoszlényt és két pszionatát. Ezek után mindannyian 
felírják, hogy van egy nagy erőforrásuk, majd húznak 10 lapot 
~ paklijukból. Melan húz~tt lapjai a következők: Barlangi gyík, 
Alompor, Ellenvarázs, Eppenhogy, Hétmérföldes Csizma, 
V akondpulyka, Ködfátyol, Távcső, Vadászrobot és Ménes 
(utóbbi Otoaak lap!) 

Első kött: 
Mikor ezzel végeztek, elkezdődik az első kör. Melan kidob, 

ja a mozgási értékét, a dobás értéke 6 (két hatoldalú kockán ös, 
szesen ennyit dobott). Úgy dönt, hogy a helikopterével felhasz, 
nál 2 mozgáspontot. A fennmaradó 4 pontjából húz egy lapot, 
ami egy Fegyverállvány lesz. Mivel van 5 energiapontja (ennyit 
termel a nagy erőforrás), úgy dönt, hogy megidéz még egy Bar.-

langi gyíkot, majd szól, hogy végzett. Mivel a gyík idézé, 
si költsége 4 energiapont volt, így 

mindaddig egy energia, 
ponttal rendelkezik, míg új, 
ból rá nem kerül a sor. 

Choler következik. Egy 
szerencsés dobással dupla 
hatost dob, így dobhat még 
egyet, ami 5 lesz. Ennek kö, 
szönhetően 17 mozgásponttal 
(MÉ) rendelkezik. Bár ebből 
sok mindent csinálhatna, most 
úgy dönt, hogy épít egy újabb 
nagy erőforrást (9 pont), 4 pon, 
tot elhasznál egyik xinafja moz, 
gására, 4,ért pedig húz egy lapot. 
Mivel van 5 energiapontja (a 
második erőforrásból majd csak a 
következő körben nyerhet ki 

energiát), így kijátszik egy Hét.
mérföldes Csizma lapot, minek következtében kap 10 el nem 
osztható lépést, amit a wyvernje mozgására fordít. Ezek után 
Choler befejezi a körét. 

Sang egy nem túl szerencsés dobással 3 mozgásponthoz jut, 
úgy dönt, hogy ebből mindössze egy klónharcost hoz ki a Bázi, 
sáról (ennek a legalacsonyabb a kihozatali költsége). Mivel 
nincs kis kijátszási költségű lap a kezében, így energiapontjait 
nem tudja felhasználni, tehát passzol. 

második kött: 
Elkezdődik az újabb kör, Melanra kerül a sor. Ismét van 5 

energiapontja, s a dobása következtében 7 mozgási ponthoz 
jut. Ez éppen elegendő egy közepes erőforrás felépítéséhez, úgy 
dönt, ebben a körben csak ennyit tesz. 

Choler egy 5,ös dobással kezd, energiapontjainak száma vi, 
szont 10 az előző körben felépített nagy erőforrásnak köszön, 

hetően. A mozgáspontjait a 
xinafra áldozza, és azzal 
megtámadja Melan tankját. 

A xinaf támadóereje 25, 
a védettsége 28, míg a tank 
nem támadhat vele azonos 
mezőn álló ellenfélre, védett, 
sége viszont 30. Choler úgy 
dönt, hogy egy Er6sítés lapot 
játszik ki a xinafra, így annak 
fegyverértéke (FÉ) 5 ponttal nő 
erre körre. Dob egy támadást -
értéke 6 -, így megsebzi a tan, 
kot, ami vissza sem tud ütni. A 
~inaf által okozott veszteség 3,g 
EP (lk6+2) ehhez járul az erősí, 
tésből fakadó + 5. A dobás 4,es, 
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így az összes okozott veszteség 11 ÉP. 
Melan ne131 örül ennek a jókora sebzésnek, így felhasználja a 
nála levő Eppenhogy lapot (J energiapont), s ezzel eléri, hogy 
a xinaf sebzése 1 lesz ebben a körben. Ez mégiscsak elfogadha, 
tóbb, mint a 11. 

Choler ezek után befejezi a ténykedését. 
Sang mosolyogva figyeli a két ellenfele viszályát, majd dob 

egy 11,es mozgási értéket. Ebből felépít egy nagy erőforrást, s 
egyik pszionatájára áldozza a maradék két mozgáspontot. 

Hattmadik kött: 
Melannak felépült a közepes erőforrása. Elgondolkodik raj, 

ta, hogyan tudná tankját kimenteni a xinaf karmai közül, aztán 
dob, az eredmény 7. Nem a legtöbb, de azért megteszi. 4 pon, 
tért húz egy lapot, ez egy Taposóakna. Kijátszik egy Ködfátyol 
lapot (1 energiapont), s ennek segítségével 3 lépést távolodik a 
xinaftól. A lapnak köszönhetően a xinaf nem üthet utána (lásd 
menekülés). A mozgást követően a tankkal visszalő arra a me, 
zőre, ahonnan jött. A tank támadóereje 25, a xinaf védettségi 
szintje 28. A támadó dobás 4,es, de ez is elég ahhoz, hogy el, 
találja a xinafot. A xinaf veszít 13 ÉP,t (3k6). Végül Melan ar, 
ra a mezőre, ahol a tank áll, kijátssza a Taposóaknát (5 ener, 
giapont), amit nem kell megmutatnia ellenfeleinek. Tehát kép, 
pel lefelé leteszi a lapot, kihelyez egy eseményjelzőt, és egy kis 
papírra ráírja, hogy az eseményjelzőhöz melyik lap tartozik. 

Choler feldühödvén az előző sikertelenségén elhatározza, 
hogy megsemmisíti a tankot. Két kockával összesen 7 pontot 
dob; ebből húz egy lapot, a maradékból pedig ismét rátámad a 
tankra. Amint belép a mezőre, a taposóakna aktivizálódik 
(Melan ~elfedi a lapot, és leve~zi az eseményjelzőt), s a xinaf 
veszít 6 EP,t (2k6), csupán 11 EP,je marad. Hogy a balszeren, 
cse teljes legyen, a támadó dobás során mindkét kockán egyes 
lesz, így semmiféleképpen nem tudja megsebezni a tankot. 
Ezen felmérgesedve Choler kijátssza az Id&sapda lapját 
Melanra, aki emiatt 2 körig kimarad a játékból. s így meglehe, 
tősen nagy bajba kerül. 

Sang káprázatos dobásokkal összesen 30 mozgásponthoz 
jut (két dupla hatos, egy kettes és egy négyes). Ebből két nagy 
erőforrást épít, s a pszionatájával olyan közelségbe lép, hogy 
lapjaival beleszólhasson a másik két játékos csatájába. Eröfor, 
ráspontjaiból megsemmisíti Choler egyik erőforrását (Er6for, 
rás Megsemmisítése lap, 10 pont), ennek köszönhetően a 
Choler bázison tartózkodó karakterek 15 ÉP veszteséget szen, 
vednek összesen. Choler úgy dönt, hogy a veszteséget az egyik 
zombijára terheli, így az elpusztul (a maradék 3 ÉP,t egy másik 
zombi szenvedi el). Az első áldozat a játék során. S a küzdelem 
folytatódik. .. 



t 
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Ebben a rövid cikkben tippekről, trükkökről, stratégiákról kel, 
lene írnom, amivel a Cherubion társasjáték összecsapásaiban 
győzedelmeskedhetünk ellenfeleink, társaink felett. Természe, 
tesen biztos receptet nem lehet adni a győzelemre, hiszen ak, 
kor semmi érdekesség nem lenne a játékban. Minden játékos 
másra esküszik, de azt sem lehet mondani, hogy egyiküknek 
vagy másikuknak van igaza. A legjobb mindig az, ha valaki 
maga tervel ki valami galádságot a többiek ellen, s azt próbál, 
ja megvalósítani. Ebben az írásban, amit remélhetőleg több is 
fog követni, csak ötleteket próbálok adni, s egy elképzelhető 
pakli összeállítást. Természetesen mindenki azt tesz be még a 
pakliba, s azt vesz ki belőle, amit csak akar. 

Első alkalommal az egyik legnyilvánvalóbb pakliról, a di, 
rekt sebzésekre épülőről szólnék pár szót. Először is, mit is je, 
lent a direkt sebzés? Én azokra a lapokra használom ezt a kife, 
jezést, amik az ellenfél egy vagy több lényének okoznak vesz, 
teséget. A legjobb példa erre Melan RPG,je, ami a célpont 
lénynek 20 ÉP veszteséget okoz. Egyesek megkérdezhetik, 
hogy miért nem jobbak azok a lapok, amik azonnal megölik a 
célpontjukat (pl. Halálos átok), erre az a válaszom, hogy az 
ilyen lapoknak van egy óriási hátrányuk, a félistenekre nem 
hatnak, márpedig a versenyeken az győz, aki az ellenfél félis, 
tenét elpusztítja. 

Bár a legújabb Cherubion kiegészítő, a Szörnyek, hősök, 
varázstárgyak nem kényeztet minket különösebben a direkt, 
sebző koncepció tekintetében - a neve alapján ezt nem is vár, 
hatjuk el tőle -, ám hasznos kiegészítő lapokat találhatunk 
benne. 

Először is tekintsük tehát át a direkt,sebző lapok listáját 
(ezek a lapok az alapkiadásból származnak, mivel az új kiegé, 
szítőben nem igazán található megfelelő koncepciós lap - a fel, 
kiáltójellel jelölt lapokat csak az adott félisten és csapata játsz, 
hatja ki): 

bármely: A Várakozás Átka, Fagyasztás, Energiakitörés, A 
Végzet Szava 

Choler: Véráldozat, Rozsdacsapás 
Melan: Savas Eső, Repeszgránát, Időzített Bomba, RPG, Ké, 

zigránát, Levegő,Föld Rakéta 
Romin 'yarak: Áradás, Égiháború, Kőzápor 
Otoaak: Agyrobbantás(!), Pszionikus Robbanósugár(!), Ener, 

gialövedék( ! ) 
Sang: Villámcsapás ( !) 

A Cherubion társasjátékban egy koncepció kiválasztása általá, 
ban a csapat meghatározásával folytatódik, hiszen annak is jó, 
kora szerepe van a győzelem megszerzésében. A lapok figye, 
lembe vételével én Melan csapatát választanám, mivel sok jó 
direkt,sebző lappal rendelkezik. Bár ezzel a választással elve, 
szítjük Sang és Otoaak lapjait (mivel azokat csak a saját karak, 
tereik játszhatják ki), de sok költségtől mentjük meg magun, 
kat, s ráadásul a Levegő,föld Rakétát is kijátszhatjuk, ami 
meglehetősen pusztító hatású eszköz. 

Tehát megvan, hogy melyik félistennel játszunk. Most meg 
kell határozni a csapatunk összetételét. A standard verseny, 
szabályok (a leírása megtalálható egy külön kiegészítőben, az 
Interneten a http://www.scifi.hu/cherubion/leiras3.htm alatt, 

56 

valamint a második kiadású alapdobozban) szerint 30 kihoza, 
tali költségű karaktert választhatunk. A rakéták kihozásának 
feltétele, hogy legyen helikopterünk, így a meglévő kettőnek 
biztos helye van a csapatban (16 pont), a tank is jó választás, 
nak tűnik, mert bár nem tud visszatámadni a saját mezőjére, 
ám azzal, hogy az egész mezőt támadja, meglehetősen nagy tá, 
madóerőt képvisel. A maradék 6 pontért érdemes egy terepjá, 
rót betenni, mivel ez két karakternek számítható. 

Most, hogy megvan a csapatunk, választottunk félistent, s 
nagyjából áttekintettük a koncepciós lapokat, itt az ideje, hogy 
kiegészítő lapok után nézzünk. Mivel a paklinknak nagy az 
energiapont igénye, így jól tesszük, ha a kiegészítő lapok egy 
részét az energiapontok termelésre szánjuk. Ennek megfelelő, 
en helye van a pakliban Az Éj Könyvének, a Kevanaar Ener, 
giaforrásának, az Erőforrás teremtő lapoknak és a Lehetőség 
Kiaknázásának. Természetesen jól jönnek az Ellenvarázsok is, 
pl. a Szomszéd Tehenei ellen. 

A lapok áttekintése után nincs más hátra, rakjuk össze a 
paklinkat. Mivel a versenyen minimum 60 lapos paklit kell 
használnunk, s egy adott lapból 4 lehet benne, így adódik, 
hogy a legnagyobb valószínűséggel akkor húzunk fel egy adott 
lapot, ha 15 féle lapot használva mindegyikből 4,et teszünk be. 
Persze van, amiből ennél kevesebb is elegendő, főleg azokból, 
amikből egyszerre egy lehet a játékban, hiszen ha az ellenfe, 
lünk nem tudja leszedni az elsőnek kitett lapot, akkor a többi 
csak fogja a helyet a szükségesebb lapok elől. Mindezek figye„ 
lembe vételével én a következőképpen állítanám össze a direkt 
sebző paklimat: 

4 RPG (Ez egy általános célú direkt sebző lap, amit bárki 
ellen lehet használni, de célszerű az ellenfél félistenét támad, 
ni vele.) Különösen azok vannak előnyben, akik még a min, 
denki által használható változatot birtokolják, mivel a későbbi 
utánnyomásokban a lap kapott egy kéz szimbólumot, azaz csak 
Melan és serege használhatják. 

4 Föld-Levegő Rakéta (Ez egy tökéletes pusztító lap, csak 
arra kell vigyáznunk, hogy a helikoptereink túléljék, amíg fel 
nem húzzuk.) 

2 Kézigránát (Jelentősége abban áll, hogy olcsó, és az utol, 
só néhány ÉP,t le tudjuk vele sebezni az ellenfelünk lényei, 
ről.) 

4 Fagyasztás (Direkt,sebző lap) 
4 Égiháború (Direkt, sebző Romin 'yarak lap, amit Melan 

alkalmazhat) 
4 Időzített Bomba (Tökéletes eszköz ellenfelünk egy lényé, 

nek megsemmisítésére, a plusz veszteség, amit a környéken Je, 
vő ellenséges lények, stb. szenvednek tőle, csak bonusz.) 

4 A Bőség Zavara* (Ezzel a lappal minimális ráfordítás 
árán bármikor növelhetjük az energiapontjaink számát, egy 
Kevanaar Energiaforrására kijátszva akár 10 pontot is. Több, 
szöri kijátszásával tovább növelhetjük a pontokat.) 

2 Az Éj Könyve (Mivel a paklink meglehetősen energia, 
pont igényes, így minden erőforrás termelő hatásra szüksé, 
günk van.) 

2 K.evanaar Energiaforrása (Ez a lap még jobb, mint az 
előbbi, bár kár, bogy egy erőforrásunk árán lehet játékban.) 

2 Nagy erőforrás teremtése (Ha nem dobunk elegendően 
nagyokat, akkor is tudunk erőforrást építeni.) 



2 Folyamatos Építkezés (Ez a lap arra na, 
gyon jó, hogy kis lépésekben is fejleszthetjük az 
erőforrásainkat, nem kell várni a nagy dobá, 
sokra.) 

4 Visszahívás (Segítségével a már {elbasz, 
nált lapok közül egyet ismét felhasználhatunk, 
s a legmegfelelőbbet használhatjuk még egy, 
szer.) 

2 Ellenvarázs 
4 Fejlesztett Ellenvarázs (Gondolom ennek 

a két lapnak a hasznát senkinek sem kell e/ma, 
gyaráznom.) 

2 SemlegesítlS Varázspálca (Ez egy nagyon 
hatékony lap, egyetlen probléma van vele, ki, 
játszáskor elköltünk 7 energiapontot a semmi, 
re. Idővel persze jól használható lesz, de az el, 
ső körében meglehetősen sérülékennyé tehet 
minket.) 

4 TemetlS (Az ellenfél aktív lapjainak megsemmisítésére.) 
4 Újrafelhasználás (Főleg az elveszített helikoptereink visz, 

szahozására.) 
2 Negyedik Versszak (Mivel jó, ha az ember kikeresheti a 

szükséges lapot a paklijából.) 
2 Id&sapda (Jelentős előnyre tehetünk szert általa.) 
2 Kötés Oldása (Hasznos, ha 9 energiapontért egy akármi, 

lyen maradandó lapot le tudunk szedni.) 

*A Bőség Zavara helyett a Kitermelés Nö, 
velése lap is hatékony lehet. 

A paklib.oz tartozó Melan csapat felépítése 
(a versenyszabályok alapján): 

Melan (0 pont), 2 Helikopter (16), 
1 Tank (8), 1 Terepjáró (6) 

A paklinak van egy nagy hátránya: rendkí, 
vül energiapont igényes, tehát az összecsapás 
elején meglehetősen használhatatlan, de ha 
összejön a megfelelő mennyiségű erőforrásunk 
- amiben azért a lapjaink is segítenek -, akkor 
sok bosszúságot okozhat az ellenfélnek (gon, 
doljunk csak bele, két Levegő,Föld Rakéta ki, 
végezhet egy félistent). A pakli ellenszerének 

elkészítéséhez két ötlet jut eszembe, egyik az energiapont igé, 
nyéből fakad, másik a szabálykönyv egyik apró szabályán ala, 
pul. A következő alkalommal (ha lesz ilyen) az első ötletet 
boncolgatom majd ... 

Laca (A „Szomszéd'') 

Cherubion® 
stratégiai gyűjtögetős társasjáték 

Cherubion alapdoboz (1. kiadás) .................... ..................................... ........... ..... ............ .................................................... 1850 Ft 
Cherubion alapdoboz (2. kiadás) ................................................. .... .. ............. ............................................ ..... .................... 2990 Ft 
Cherubion versenyjátéktér (2játékos részére) ........................................................................................................................ 130 Ft 
Éj Hatalma kiegészítő (18 lap) .............................................................................................................................................. 295 Ft 
Szörnyek, Hősök, Varázstárgyak kiegészítő (18 lap) ............................................................................................................ 350 Ft 
Arkánum 1. (fanzin) ............................................................................................................................................................... 150 Ft 
Merlin 1. (fanzin) ................................................................................................................................................................... 280 Ft 

KIVÁLASZTOTTAK, HATALOM KÁRTYÁI, CHERUBION kártyajátékok laponkénti árusítása! 
Érdeklődj telefonon aktuális árlistánkr?l és kínálatunkról! 

MAG.U.S. • CODEX • ÁRNYVADÁSZ • ARS MAGICA • CTHULHU HÍVÁSA • AD&D • VAMPIRE 
WEREWOLF • CYBERPUNK 2020 •GALLIA• HATALOM KÁRTYÁI• KIVÁLASZTOTTAK 

MONTHY PYTHON • NETRUNNER • CHERUBION TÁRSASJÁTÉK 
SHADOWRUN • MAGIC, THE GATHERING • ALIEN PREDATOR • GUARDIANS 

Ezenkívül festékek, dobókockák, modellek, poszterek, 
kiegészítők óriási választékban! 

Fantasy és sci-fi könyvek meglepően nagy választékban. 
Új és antikvár példányok megfizethető áron~ 

Ami eddig megjelent és ami meg fog jelenni, 
az nálunk kapható! Tegyél próbára minket! 

A csomagolási és postaköltségeket 2000 Ft felett mi álljuk, egyébként 300 forintot vagyunk kénytelenek felszámolni rá. 

Megrendelhető belföldi postautalványon a Valhalla Páholy Könyvesbolt és Szerepjáték Szaküzlet (Dealer Bt.) címén: 
4400 Nyíregyháza, Széchenyi u. 1. Telefon: (42) 3189-477. Kérjük, a neved jól olvashatóan írd rá a csekkre, hogy biztosan 
megkapd a megrendelésedet! A „Közlemények" rovatban tüntesd fel, miből mennyit rendelsz! 
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A Beneficium Kiadó Oldalai 
Mágikus izenés: benefic@nitor.hu 

Enkezünkbe: Látomás Bt., 1425 Pf. 30 
Hűbérúr: Győrfi András 

Piktor: Hauck Ferenc 
Másolódeák: Szigeti Sándor 

Állandó hűbéresek: Kovács Anna 
és Juhász Viktor 

Az Ars Magica név és logo az Atlas Games bejegyzett 
védjegye. A közölt anyagok bármiféle felhasználása a 

Beneficium Kiadó 
(az Atlas Games magyarországi képviselője) 

írásbeli engedélyével történhet. 















A Beneficium <ct ulhu bí „ sa, Ars ag · 
és a Nitor kiadó < dex> hivatalos 

bolt- és klubhelyisége. 

Itt minden könyv 20%-kal olcsóbban! Hangu
latos klubhelyiségünk minden érdeklödöt vár! 
Itt üzemel nagykereskedelmi egységünk is. 
Fantasy, science-fictlon könJVek es szerepjáté
kok szeles választékával, elonyös feltételekkel 

várjuk a viszonteladókat! 

Címünk: 
Budapest vm., 

szentkirályi út 58. 
Tel.: 06·50·909-526 

Megközelíthetö a Kálvin tértöl 
<1 percre> 

a Múzeum utcán keresztül. 
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DRAGAKOVEK A SOTET , , , , 

VITEZ KINCSESHAZABOL 

MÁSODIK RÉSZ 

, , 
EGY BALJOS MEZEI SZERSZAM 

avagy mivel arat a Halál? 

játékszabályokat az adott helyzethez igazítva. Elrendelheti pl. a 
harci dobás megismétlését egy baráti küzdőfél ellen, vagy pöröly. 
csapás elleni mentődobást szabhat ki, ha a kaszapenge kőnek üt-

közik. 

Ár Súly* 
8 font 
15 font 

Méret Típus 
N SzN 
N SzN 

SF K-Á N 
Kedvező körülmények között ezzel szemben bámula

tos dolgokat lehet bemutatni a kaszával - persze csak ak
kor, ha a harcos nem egyszerűen jártas a forgatásában, 
hanem szakosodott is rá, azaz két fegyveres jártassági ka-

5 arany 
15 arany 

8 1K6+ 1 1K8 
10 1K8+ 1 2K6 

* A súlyadatokat azért hagytuk meg az eredeti szövegnek megfelelően font
ban, mert az AD&D-ben ebből a mérőszámból kiindulva kell meghatározni a 
teljesen felszerelt karakter terhelhetőségét és módosított sebességét; a szabvá
ft'.)'OS SI-mértékegységekre való átváltás lehetetlenné tette volna, hogy a két fegy
tter súlyát a játékos belekalkulálja ezekbe a játékértékekbe. A magyar gondol
kodáshoz közelebb álló mértékegységekkel számolva a közönséges kasza nagy
jából 3.5 kg-ot nyom, harci változata pedig kevés hiján 7 kg-ot. (Legalábbis 
Dark Paladin szerint.) 

Kétélű kasza: Ezt a szerszámot fó1cént a mezőgazdaságban 
használják, de szükség esetén az ellenség felaprítására is alkal
mas. Az elnyújtott ívben hajló acélpenge oldalvást áll el a hosz
szú fanyéltó1, és 90 foknál valamivel nagyobb szöget zár be vele. 
A nyél másik végétó1 számított egyharmadhossznyi távolságban 
egy vízszintes állású segédfogó is található, a bal kéz számára. A 
legtöbb kasza jobbkezes. Balkezes karaktereknek valószínűleg kü
lön kaszát kell csináltatniuk maguknak, ami a feltüntetett árnak 
legalább háromszorosába, de inkább ötszörösébe fog kerülni. 

Noha a mítoszok szerint a kasza a Halál rettegett fegyvere, 
.módosítatlan formában tökéletesen alkalmatlan a harcra. Kiegye
nesített pengéjű változatafarkaskasza néven szerepel a]átékosok 
Kézikönyvében. Itt tárgyalt változata annyiban különbözik az egy
szerű aratószerszámtól, hogy a penge külső íve is ki van élezve. 
:Az átalakítás költségei benne foglaltatnak az árban, amely egyéb
ként feltehetően csúcsminőségű, faragásokkal díszített darabok
ra vonatkozik, mert azt elég nehezen képzelhető el, hogy egy kö
zönséges földműves szerszámért öt kecskét vagy húsz libát adja
nak, amint az a Játékosok Kézikönyve hivatalos felszerelési listájá-

1 következne. 
Nyílt terepen, hozzáértő kézben a kétélű kasza félelmetes fegy

ver lehet, forgatója egyszerre több ellenfelet távol tud magától 
tartani, még ha körül is veszik. Alakzatban zajló küzdelemben -
vagyis csatamezőn - és zárt térségben - például földalatti járatok

n - azonban gyakorlatilag hasznavehetetlen, mivel meglendíté
~hez legalább 2 m szabad tér szükséges a harcos körül. Ameny
nyiben ez nem áll rendelkezésre, akkor csak 3 körönként lehet 
támadni vele, és minden elhibázott dobást azonnal ellenőrizni 
kell, hogy nem talált-e el a kiszemelt célpont helyett valami vagy 
valaki mást. A mesélő ilyenkor saját belátása szerint járhat el, a 

66 

tegóriát áldozott rá. Az ilyen karaktert a szokásos 
előnyökön kívül az alábbiak is megilletik: 

(1) Ha védekező harcban használja fegyverét, azaz folyamato
san lengeti maga körül, akkor a zsiványok nem használhatják el
lene orvtámadás képességüket, a hátulról intézett támadásokhoz 
járó HK-módosító pedig felére csökken ( + 2-ről +l-re). Ezenfe
lül természetesen megkapja a védekező harc szokásos bonuszait is. 

(2) Ha a kör elején bejelenti szándékát, önként lemond a 
kezdeményezésről, majd sikeres Ügyesség-próbát tesz, a karakter 
egyszerre két ellenfelet is megtámadhat a kasza széles ívű suhin
tásával. A két ellenfélnek nem muszáj egymás mellett állnia, de 
mindenképpen ugyanazon a köríven kell lenniük, vagyis nagyjá„ 
ból egyforma távolságra kell tartózkodniuk a karaktertől. Terep
tárgy vagy más küzdőfél nem eshet közéjük. A kaszaforgató ilyen
kor egyetlen harci dobást tesz, ennek az eredményét veti össze a 
két célpont Védelmi Kódjával; kettős találat esetén viszont a 
veszteségdobást külön-külön végzi el. A kör elején a játékosnak 
ki kell jelölnie a két célpont közül az elsődlegeset. Ha ezt követően: 
az Ügyesség-próbája nem sikerül, a támadás csak az elsődle~ 
célpontot érinti, egyébként azonban a szokásos módon bonyoló-
dik le. (Eltekintve persze attól, hogy a karakter önszántából fel„ 
adta a kezdeményezést.) 

(3) A láthatatlan ellenfeleket a specializált kaszaharcos szé„ 
les ívű, lendületes vágásaival szemben csupán az ilyenkor szoká
sos védó'bonuszok fele illeti meg. 

A Földművelés jártasság kétszeres felvétele automatikusan és 
ingyen jártassá tesz minden nem-varázsló karaktert a kétélű (nem 
a harci!) kasza forgatásában. A kétélű kasza és a harci kasza önál„ 
ló fegyvercsoportot alkot, amely egyetlen más fegyverrel sem ál 
rokonságban. A kasza típusú fegyvereket a varázslókon kívül ffiin„ 
den fó'kaszt tagjai szabadon használhatják, bár a zsiványok között 
párját ritkítja az ilyen. A különféle halálistenek papjai visront „ ki 
tudja, miért? - kimondottan vonzódnak hozzá. Kivételes esetek 
ben a mesélő nekromantáknak és egyéb fekete mágusoknak i 

·engedélyezheti a kaszaforgatást; célszerú"bb azonban, ha az ilye 
karakterek szigorúan NJK-k maradnak. 



Harci kasza: Ez a fegyver a közönséges kétélű kasza kimon
an hadicélokra kifejlesztett változata, gabonaaratásra - ellen

tben azzal - már egyáltalán nem alkalmas. A két fegyver között 
különbség elsősorban a táblázatban feltüntetett harci értékek
n mutatkozik meg. Egyébként a kétélű kaszáról leírtak min-

denben vonatkoznak a harci kaszára is, azzal az apró, ám lénye
ges eltéréssel, hogy ez utóbbinak a hathatós meglendítéséhez már 
1.5 m szabad térség is elég a forgatója körül. 

ALVILÁGI ARZENÁL 
avagy néhány kellemetlen halálnem 

Gereznanyúzó 

Ennek az antik harci kaszának a mágikus hatalma nem veteked
het ugyan az igazi ereklyékével, a közönséges varázstárgyak so
rából azonban messze kiemelkedik - ráadásul egyedi darab, csu
pán egyetlenegy létezik beló1e az egész világon. Joggal állíthatjuk 
tehát, hogy köztes helyet foglal el a kétféle kategória között. 

A fegyver nyele feketére van polírozva, ívesen hajló pengéje 
rozsdabarna és szemcsés felületű, mintha az enyészet valami hosz
szas földmélyi pihenő során alaposan kikezdte volna. Noha sok
kal jobb állapotban van, mint első pillantásra látszik, szunnyadó 
varázserejének tüzetesebb vizsgálatra sem adja tanújelét. Nem 
sugároz mágiát, s támadó- és veszteségbonuszokat sem biztosít 
forgatójának; harci értékei ugyanazok, mint a közönséges harci 
kaszáknak. Igaz, hogy mindenféle földi és túlvilági teremtmény
ben képes kárt tenni, még azokban is, akiknek egyébként csak a 
+ 5-ös varázsfegyverek ártanak; ez azonban ritkán derül ki róla, 
-elvégre józan fejű megtaláló nem ilyen ellenfeleken próbálja ki 
az efféle kétes hitelű ócskaságokat. 

Gereznanyúzó ártó szellemét csak a titkos parancsszó kimon
dásával lehet életre kelteni. Ezt a bűvigét - amely egy rég elfele
ett nyelven "pusztulás" -t jelent - gazdájának abban a pillanat
an kell kimondania, amikor sebet ejt vele az ellenfelen. A ször
yű rontás minden olyan élőlényre hatásos, amelyiknek a teste 

szerves anyagokból áll. Az élőholtak, a gólemfélék, az elementálok 
és egyes démonok tehát immunisak rá, ám egyébként félisteni 
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státus alatt bárki prédául eshet neki. Gereznanyúzó varázshatal 
ma ellen nem véd a mágikus ellenállás, hiszen már az áldozat t 
tén belül kezdi meg romboló munkáját, ahová a seben keresz 
jutott. Hogy meg tudja-e fertőzni a vérét, azt mentődobás d„ 
el, amelyet varázspálcák ellen kell letenni. Siker esetén az ál 
zat mentesül a hatás alól - legalábbis a következő vért fakas 
találatig, amit újabb parancsszó kísér. Ha elhibázza dobását, 
ártó erők működésbe lépnek benne. 

(1) A sebesülést követő ehő körben szörnyű viszketés tör 
a teste egész felületén. Egyelőre még nem szenved v 
teséget, de harci- és mentődobásaihoz -4 levonás járul. 

(2) A sebesülést követő második körben a bőre hossza 
irányban felhasadozik, a testén mindenütt gennyes fe 
lyek nyílnak. A -1 levonás továbbra is érvényben mara 
ám ezúttal 1K4 Ep veszteség is jár vele. Ez önmagába 
nem túl sok; ha azonban az áldozat Intelligenciája 3~ 
magasabb, a hatás pszichológiai sokkal is kiegészül. M 
helyt az illető rádöbben, mi történik vele, nyomban sík 
res Bölcsesség-próbát kell tennie, különben elájul az is 
nyattól. (Szörnyetegek esetében a mesélő saját belátá 
szerint határozza meg a Bölcsességük értékét, vagy a p 
badobást halálmágia elleni mentődobással hellyettesítheti, 

(3) A sebesülést követő harmadik körben az áldozat össze" 
esik és abszolút magatehetetlenné válik. Ha előzó1eg es 
méletét vesztette, most felocsúdik az enyhet adó ájula 
ból, hogy öntudata teljes birtokában élje végig a rá v 
borzalmakat. A bőre foltszerű, nyálkás cafatokban hámlá 
ni kezd, a szó szoros értelmében lerohad a testéró1. Is 
nyatos kínok között 4K4 Ép veszteséget szenved. 

(4) Az ezután következő körökben a bomlás megállíthatat 
nul folytatódik. Az áldozat magatehetetlen marad, a bő 
tovább hámlik, minden körben 4K4 Ép veszteséget okoz 
va neki. Szenvedésének általában az irgalmas halál vet v 
get. Ha támadója újabb sebeket ejt rajta a kaszával - a 
automatikusan megtehet, ha valaki más nem kél a kín' 
ban vergődő nyomorult védelmére-, az nem gyorsítja 
rothadás folyamatát, csak a fegyver által okozott Ép-vesz 
teséggel hozza neki közelebb a halált. Gereznanyúzó le ·· 
forgatójának azonban esze ágában sincs ilyen kegyet gya 

korolni legyőzött ellenfelével. 

A burjánzó rontás megfékezésére többféle m6d 
szer is létezik; maga az áldozat ezeket értelems 
rűen csupán a sebesülését követő első vagy m~ 
dik körben alkalmazhatja, hiszen utána cselekvés 
képtelenné válik. A papok viszonylag könnyen 
gíthetnek rajta, mindössze egy Betegség Gyógyítá 
sa varázslatot szükséges rábocsátaniuk. (A hason 
ló jellegű, de erősebb varázslatok - pl. Gyógyerő' „ 
természetesen szintén hatásosak.) A varázslókn 
már nehezebb a dolguk: ők csak egymás után 
sikeres Mágikus Ellenvarázzsal képesek megtömi 
rontást. Ez ugyancsak kemény dió, mivel Gerezna 
nyúzó varázsereje 20. szintűnek minősül. 

Ha sem pap, sem varázsló nincsen kéznél, egy 
len megoldás kecsegtet némi reménnyel: az áld 
zatot azonnal le kell vetkőztetni, és tetőtől tal 
lemosni szenteltvízzel. Amennyiben a társai ne 
vesztegetik az idejüket rémült hüledezéssel, és n 
hátráltatják őket külső akadályok sem (példá 
Gereznanyúzó meg a gazdája), ehhez az észbe 



pásuktól számítva 4K4 körre van szükségük. Ebb61 az értékből 
összesítve levonhatók a segédkező személyek (legfeljebb 4 fő) 
Ügyességéb61 adódó reakcióbonuszok. {Ha akad közöttük olyan 
kétbalkezes, akit reakciólevonás sújt az alacsony Ügyessége miatt, 
ő természetesen fölfelé fogja módosítani az időtartamot.) úgyszintén 
le kell vonni beló1e az áldozat természetes VK-ját, amelybe csak 
a vértezet és a pajzs számít, az Ügyesség-bonuszok és a mágikus vé
delem nem. A módosítók összegét61 függetlenül a procedúra min
denképpen eltart legalább 2 teljes körig. 

A pontos időtartam kiszámítása azért rendkívül lényeges, mert 
miközben vetkőztetik és fürdetik, az áldozat továbbra is minden 
körben Ép-ket veszít, és minél pusztítóbb munkát végez rajta a 
gonosz mágia, annál több szenteltvizet igényel a megfékezése. A 
KM-nek számon kell tartania, mennyi Ép-veszteséget okozott 
Gereznanyúzó a rontás beálltától a kidobott időtartam végéig; Jó 
jellemű áldozatnál a kaszapenge által hasított seb{ek) is 
beleszámít{anak). Ha az illető történetesen az egyik JK, a mesélő 
a pergó'bb játékmenet érdekében a játékosra is rábízhatja a köny
velést - de semmiképpen ne mondja meg neki, miért kell külön 
vezetnie ezt a veszteséget! A végösszeget aztán elosztja öttel, min
den törtet fölfelé kerekítve; ennyi üvegcse szenteltvízre van szük
ség a sikeres kúrához. Ha a rendelkezésre álló mennyiség kevés
nek bizonyul, a karakter elveszett. 

Fontos hangsúlyozni, hogy a Gereznanyúzó rontása ellen hasz
nálatos módszerek egyáltalán nem közismertek. Némelyikre a pil
lanat hevében is rá lehet hibázni, de például a szenteltvizes meg
oldásról valószínűleg csak céltudatos kutatás révén, féregrágta 
könyvekb61 és ősz bölcsek meséib61 értesülhet a kíváncsi halan
dó. Egyébként a három említett metódus egyike sem gyógyítja 
meg hipp-hopp az áldozatot: csupán megállítják a bőrrothadás 
folyamatát. Ha alkalmazásükra a második kört követően került sor, 
az illető továbbra is kínok közt vonagló, magatehetetlen ember
roncs marad. Cselekvőképességét csak akkor fogja visszanyerni, 
ha felgyógyul a teljes Ép-veszteségb61, amit Gereznanyúzó oko
zott neki. (Ne feledjük: Jó karaktereknél ez a kaszapenge által ej
tett sebekre is vonatkozik!) Ez történhet akár természetes, akár 
mágikus úton, de célszerű igyekezni vele, mert egy félig megnyú
zott áldozat mindenféle ártó varázslat nélkül is igen könnyen szep
szist kaphat és belepusztulhat. 

Akikkel Gereznanyúzó mágiája végzett, azokat még feltámasz
tani sem könnyű: egy teljes Kívánságra van szükség hozzá, gon
dosan megfogalmazva. Ha bármi más módszerrel próbálkoznak, 
az áldozat csak szempillantásnyi időre tér magához, majd rögtön 
belepusztul a vele együtt feléledő rontásba. Joggal állíthatjuk te
hát e csalókán törékenynek tetsző fegyverr61, hogy a letűnt ko
rok egyik legpokolibb és leggonoszabb emléke. 

Lélek örvény 

Ez a hosszú kard, amint neve is mutatja, magába szippantja és el
emészti áldozatai lelkét. Pengéje sötét pompában ragyog, akár a 
csillagos éjszakai égbolt; fekete hüvelyét csiszolt obszidiángyön
gyök díszítik. Forgatója harci és veszteségdobásaihoz + 3 bonuszt 
biztosít; az Intelligenciája 17, az Egója 16, jelleme Kaotikus Sem
leges. 

Amikor a gazdája megöl valakit Lélekörvénnyel, ideiglene
sen átáramlik belé az áldozat életenergiája. Ilyenkor először is 
megkapja az áldozat maximális Ép értékét, még akkor is, ha ezzel 
túllépi a saját maximumát. Ha ezután veszteséget szenved, az 
mindig eló'bb a bonusz Ép-kb61 vonandó le, a saját Ép-i csak ak
kor kerülnek sorra, ha ezek már elfogytak. A harci értékei (HK 
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és mentődobások) szintén javulnak: új értékük úgy számítandó; 
ki, mintha a karakter a ténylegesnél annyival magasabb szinttf 
lenne, mint az áldozata volt. Mindezek az előnyök a gyilkos csa
pás pillanatában lépnek érvénybe, és az áldozat szintjével 
megegyező számú körig tartanak. Lélekörvény teljesen elpusztít
ja áldozatai lelkét, ezért nem lehet 61<.et feltámasztani. 

A kard tulajdonképpen negatív energiagóc, mely az áldoza-
taitól elvont pozitív energiával táplálkozik. Az "éhezést" három 
napig tűri, utána mindennap megpróbálja rákényszeríteni a gaz 
dáját, hogy megöljön vele egy értelmes él61ényt {Ego-dobás). & 
eló"bb-utóbb óhatatlanul sikerül neki, mert az Egója ilyenkor na
ponta 1 ponttal növekszik, az ötödik naptól kezdve; mihelyt csi1„ 
lapította az éhségét, visszaesik 16-ra. Lélekörvény létezésének 
egyedüli értelme a lelkek elemésztése, s ha maga választhatja meg 
az áldozatát, esze ágában sincs tekintettel lenni a gazdája érde
keire. 

A kardnak van egy aprócska titka, amit magától nem szokot~ 
elárulni a forgatójának. Ha olyan ellenfelet támadnak vele, akit 
negatív energia éltet {például éló'holtakat vagy a Negatív Sík ször~ 
nyeit), semmi kárt nem tesz benne - sőt, ilyenkor minden sikeres 
találat fordított irányú energiaáramlást vált ki! Lélekörvény gaz„ 
dája mentődobás nélkül, maradandóan elveszít egy Tapasztalat;1 
Szintet az érte járó Ép-kkel együtt; ezeket az ellenfél kapja me~ 
a következő kör végéig, s erre az időre a harci értékei is egy szin
tet javulnak. A fegyver ily módon minden további nélkül meg 
ölheti a saját gazdáját, végérvényesen elpusztítva a lelkét. (A ti
tok egyetlen előnyös oldala, hogy ugyanez történik a negatív ener• 
giájú szörnyekkel is, ha pozitív életerővel rendelkező lényekre m„ 
macinak Lélekörvénnyel.) 
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Az elvesztett szintek és Ép-k visszaszerezhet6k a hagyomá
os módon - megfelel6 mennyiségű Tp összegyűjtésével-, illet

~. Életenergia varázslat segítségével. Utóbbi módszer azonban 
Gsak fele hatásfokkal működik, tehát két varázslat pótol vissza egy 
rapasztalati Szintet. Ráadásul a varázslatok:t közvetlen~l e~
J,fuís után kell a karakterre rábocsátani; ha akar egyetlen kor szu-
~t ékel6dik közéjük, hatástalanok maradnak. . . 

Az akár ilyen, akár más módon elvesztett Tapasztalati Szm
kvisszanyeréséhez maga Lélekörvény is segítséget adhat, ameny

n,ylqen a gazdájának sikerül rábeszélnie, hogy önként mondjon 
ie a javára egy áldozata életenergiájáról. Ez nem könnyű feladat; 
~ kárd még engedékeny hangulatban is kemény feltételeket fog 
~abni, például sok-sok további lelket követel kárpótlásul.) Ha 

gis rááll az alkura (döntését még az ölés pillanatában is meg
ásíthatja!), akkor a gazdája maradandóan visszakap annyi szin
t az érte járó Ép-kkel együtt, amennyi az áldozat és az 6 aktu

itis szintje közötti különbség. Alacsonyabb szintű éló1é~yek lemé
gtátlása tehát további szintvesztést von maga után. (Mivel ehhez 
~lékörvénynek csupán vissza kell utasítania az áldozat lelkét -

't bármikor megtehet, el6zetes egyeztetés nélkül is-, igen ha
nyan tudja büntetni, illetve zsarolni gazdáját.) A módszer 

k az elvesztett szintek pótlására alkalmas, a Tp-gyűjtéssel elért 
~teket nem lehet maradandóan túllépni vele. 

Lélekörvény a fentieken kívül a következ6 képességekkel ren
lkezik: 

(1) beszéd és telepátia (tolmácsnak is nagyszerűen beválik, 
mivel az áldozatai által ismert összes nyelvet beszéli és ol
vassa) 

(2) pozitív és negatív életenergia folyamatos érzékelése 20 m 
sugárban (mint a Tudatátvitel varázslat hatása alatt álló 
mágusoknál, beleértve a kisugárzás intenzitásának érzé
kelését is) 

(3) gyorsítóvarázs naponta egyszer (csak a gazdájára; nem öre
gít) 

( 4) 100 % mágikus ellenállás mindenféle bűbáj- és félelemvarázs
ra (az ellenséges varázslat er6ssége szerint módosítandó*) 

* Ez a roppant praktikus szabály csak a "régi" AD&D-ben szerepelt, a 
dik kiadásból kihagyták. Lényege, hogy a mágikus ellenállás mindig 12. Ta

zutlati Szinten alkalmazott mágiára érvényes. Ha ennél magasabb szintű 
rckter próbál áttörni rajta, akkor a százalékos ellenállás a szintkülönbség 
.zőrősével csökken; ha alacsonyabb szintű, akkor ugyanennyivel nő. (A va

, stárgyakba zárt mágia erősségét a készítő varázsló szintje határozza meg.) 
·vel a mesélő már a kaland kezdetén tisztában van a ]K-k és potenciális el
feleik képességeivel, a mágikus ellenállás módosulásait a várható konfliktu

kban előre is kiszámolhatja és feljegyezheti magának, nem szükséges játék 
:. ben tölteni vele az időt. 

Szomjas Lecrucia 

A hangzatos név visel6je egy szürke kovakó'b61 pattintott tfü, 
:J;nelynek markolatába nyolc borsószemnyi gyémánt van ágyazva. 
l<észít6je egy varázsogár törzs vénségesen vén matrónája volt, 
a.kinek reumás tagjai nem bírták már a véres áldozati rítusok be
Jlíµtatásával járó sok megeró1tetést. A tfü segítségével sokkal ke
-Uesebb fáradsággal sokkal több vért tudott ontani, s amikor a 

mszédos lovagrend daliái egy szép napon kardélre hányták az 
ész törzset, arra is alkalmasnak bizonyult, hogy átmenekítse be
a lelkét. Az azóta eltelt évszázadok során Lecrucia tó1e telhetó1eg 
ekezett minél több bajt és nyomorúságot támasztani, s e téren 
moly eredményekkel büszkélkedhet. Jelleme Törvényes Go
sz~ Intelligenciája, Bölcsessége és Egója pedig egyaránt 17. 
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Lecruciának csak olyan ellenfelekkel szemben van harci- és 
veszteségbonusza, akiknek a szervezete vért tartalmaz. A bonusz 
alaphelyzetben + 1, bizonyos esetekben azonban magasabb is le, 
het, az alábbiak szerint. 

(1) Sötét elfek és szürke elfek ellen +3. 
(2) Egyéb elfek ellen + 2. 
(3) Vámpírok ellen +6. (Bennük rengeteg vér van, hacsak 

nem éheznek hosszú-hosszú ideje. Teljesen kiéhezett vám
pírokkal szemben a mesél6 saját belátása szerint csökkent~ 
heti a bonuszt, míg táplálékhoz nem jutnak.) 

Lecrucia ezenkívül arra is képes, hogy sikeres találat esetén 
vért szívjon magába áldozata sebébó1, további 2K12 Ép-vel te
tézve meg a pengéje által hasított veszteséget; ha benne marad 
a sebben, ezt a következ6 körben megismételheti. Vért azonban csak 
akkor szív, ha úgy tartja kedve; a gazdájának semmi beleszólása a do
logba, nem parancsolhatja meg neki. Ilyenkor a markolatán lévő. 
gyémántok egyike mindig vörösre színez6dik, és 24 óráig úgy ma
rad. Ha mind a nyolc gyémánt vörös színű, Lecrucia pukkadásig 
telt, és képtelen több vért szívni, amíg az legalább az egyik ki nem 
tisztul. A varázstfü nem szeret hosszan szomjazni, de jóllakottan 
harcolni sem; ha a gazdája ilyesmire kényszeríti, nagyon megha
ragszik. 

Amennyiben Lecrucia ellenszenvesnek találja gazdáját, meg
kísérli átvenni fölötte a hatalmat (Ego-dobás). Siker esetén uta
sítja, hogy döfje őt a saját testébe, majd annyi vért szipolyoz kí 
bel6le, amennyit csak képes; ezt általában elegend6 büntetésnek 
tekinti. Mivel Lecruciának nemcsak az Egója tekintélyes, hanem 
a szeszélyeskedés is jellemz6 rá, gazdái bölcsen teszik, ha folya
matosan lehet6séget nyújtanak neki szomja oltására, minél szű
kebbre szorítva szabad vérszívó kapacitását. 



Quietus 

'etus horgas végű, kegyetlen külsejű hosszú kard, melyet va
. rég kihalt éló1ény lábszárcsontjából faragtak ki. Messziró1 le

róla, hogy ősrégi eredetű, még sincs rajta egyetlen csorba sem, 
teljesen törhetetlen. Megsárgult pengéjét furcsa, hátborzon
tó rúnák és szimbólumok borítják; ha éló'holtak jelenlétét érzé-

3.3 méteren belül, ezek baljós, zöld fénnyel felizzanak. A har-
és veszteségdobásokhoz + 3 bonuszt biztosít. Ha Quietus meg

egy emberszabású éló1ényt, a holttest perceken belül elbomlik 
szétrohad, míg csupán egy megfeketedett csontváz marad beló1e. 
10 körrel a halál beálltát követően ez a csontváz megelevene-
és feláll, hogy hűségesen engedelmeskedjen Quietus gazdája 
ncsainak. (Vö. Holtak Megelevenítése varázslat.) Ez a karak-

t szándékától függetlenül mindig bekövetkezik, ha a gyilkos 
apást Quietusszal mérte ellenfelére, még akkor is, ha nem is 

kardjának e hátborzongató képességéről. Ha az esemény be
övetkezésekor már nincs a helyszínen, a csontváz megpróbálja 

lémi; egyébként mindenféle önálló cselekedetre képtelen, be-
e a kommunikációt is. 

Valahányszor a karakter szándékosan vagy akaratlanul újabb 
olt szolgát támaszt magának, azonnal százalékos kockado

t kell tenni, melynek küszöbértéke a Bölcsességétó1 függ. Ha 
;eredmény meghaladja ezt a küszöbértéket, a Quietus által meg

enített összes csontváz ellene fordul, és nem hagynak föl a tá
dással, míg meg nem ölik vagy mind bele nem pusztulnak a 
bálkozásba. 

Bölcsesség Küszöbérték 
9 vagy kevesebb 50% 
10 55 % 
11 60% 
12 65 % 
13 70% 
14 75 % 
15 80% 
16 85% 
17 90% 
18 95 % 

99% 
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Célszerű, ha a százalékos dobást a KM végzi el titokban, és 
nem világosítja fel róla a játékost, mire szolgál. Csak idő kérdé.
se, hogy az esély bejöjjön, és minél nagyobb hatalmat harácsol 
össze Quietusszal a karakter, az eredmény annál keményebben 
fogja sújtani. Igen tanulságos lecke lehet egy hatalomtól megré-r 
szegült harcosnak, ha éló'holt magánhadserege gyarapításábali 
már a huszonharmadik védtelen jobbágy lemészárlásánál tar~ 
amikor a kocka egyszerre csak túl nagy számra fordul... 

A KÁRHOZOTTAK IMÁI 
avagy új papi varázslatok 

Csíraölő Varázs (védőmágia, nekromancia) 

Szint: 1. 
Szféra: Nekromantikus, Oltalmazó * 
Hatótávolság: Érintés 
Komponensek: V, Sz, A 
Időtartam: Speciális 
Bevetési idő: 1 kör 
Hatáskör: A megérintett nőnemű lény (csak emlős) 
Mentődobás: Nincs 

Ezzel a varázslattal a pap megakadályozza, hogy a megérin
tett nőnemű lény megfoganjon: a petesejt megtermékenyülhet 
ugyan, ám a méhfalba ágyazódva elpusztul. A Csíraölő Varázs al
kalmazása nem feltétlenül minősül gonosz cselekedetnek: megfté 
lésekor a mesélőnek gondosan mérlegelnie kell a pap jellemét é 
indítékait, a társadalmi-politikai környezettel összhangban, kü
lönös tekintettel a vallási helyzetre. Ha például a Törvényes J6 
pap a szüló1< vagy az egyházi feljebbvalók engedélye nélkül Csíraölő 
Varázst bocsát egy tizenéves hajadonra, annak valószínűleg szá
molnia kell istene haragjával. Magának a lánynak a beleegyezé
sére persze nincs szüksége; a Kaotikus Jó pap döntésében viszont 
ez a legfontosabb tényező. A termékenységet megtestesítő égi ha
talmak sohasem ruháznak ilyesféle mágiát a szolgáikra, haszná
latát a legsötétebb szentséggyalázásnak tekintik, jellemüktó1 és a 
körülményektó1 függetlenül. (Megjegyzendő, hogy a druidák nem,; 
mind feltétlenül termékenységhitűek, így hát akadhat köztük 
olyan, aki ismeri a varázslatot.) 

Az alkalmazási lehetőségek egyébként igen széles skálán mo
zognak, egyaránt szolgálhatnak jó és gonosz célokat. A Semlegej 
Gonosz pap - királyi fattyú, aki titkon a trón elbitorlására tör „ a 
királynőre bocsátott ismételt Csíraölő Varázsokkal meggátolhat
ja a törvényes utód születését. A Semleges Jó pap - az ostromlott 
erődben, mielőtt az orkok elözönlenék a falakat - megvédheti 
ártatlan szüzeket, ha nem is az erőszak fájdalmától, de legalább 
korcs porontyok szégyenétó1. A Teljesen Semleges utcalány 
szerűen azért vásárolhatja meg egy pap szolgálatait, hogy zavar 
talanul űzhesse kenyérkereső foglalkozását. 

Az anyagi komponens a pap szent jelképe és egy csepp vér a 
nő legutó~bi menstruációs periódusából. (Gyanútlan alanyoknát 
ennek a megszerzése nem könnyű feladat!) A pap istene pártfo
gásáért folyamodik, majd megérinti szent jelképével a vért. A v&r 
rázslat ezzel voltaképpen befejeződött, működésbe azonban csak'. 
akkor lép, ha a vércsepp visszakerül az alany szervezetébe. Álta 
lában borba keverve szokták megitatni vele, függetlenül attól) 
hogy tud-e a varázslatról és beleegyezett-e az elvégzésébe. Ut~ 
bi esetben persze nyilván valami csellel kell rávenni, de ha a meg: 
bűvölt vércsepp valahogy bejut a szervezetébe, a hatás automa 
tikus, nem jár ellene mentődobás. 



A művi meddőség a következő havi vérzésig tart, sikeres Má-
kus Ellenvarázzsal azonban korábban is megszüntethető. A 

a.öl.ő Varázs hatása alatt álló nő nagyon gyenge mágiát sugá
' ennek észlelése azonban komoly fejtörést okozhat az avatat
oknak, hiszen kettős természetű. Mivel jellegét tekintve egy-
rre nekromantikus és védőmágikus, nehezen lehet eldönteni, 
-e vagy használ az eltávolítása. 

* A Játékosok Kézikönyve magyar kiadásának függelékében ez a szféra 
Védelem" néven van megadva, a szövegben azonban mindenütt "Oltalma

" szféraként hivatkoznak rá. Részemről ez utóbbi változat használatát tartom 
zerubbnek, mert a "Védelem szférát" könnyű összekeverni a "Védőmágia" 

!mával, ami teljesen más kategória. 

Testmeleg (nekromancia) megfordítható 

Hatótávolság: Érintés 
Komponensek: V, Sz, A 
Időtartam: Speciális 
Bevetési idő: 1 forduló 
Hatáskör: A megérintett éló1ény 
Mentődobás: Speciális 

A varázslat az életfolyamatok külső jeleivel ruház föl egy va
laha volt éló1ényt, azaz halottat vagy élőhalottat: a test fölmeleg
szik, a légézés és szívverés megindul, a bőr kipirul, a szemekbe 
visszatér az eleven csillogás. Az életet érzékelő varázslatok pozi
tív visszajelzést adnak az alanyról, a halált érzékeló'k negatívat. 

indazonáltal a Testmeleggel álcázott éló1ialottat - ha felismerik 
továbbra is el lehet űzni, a rendes szabályok szerint. Az éló1iolt 
·voltából adódó előnyök és hátrányok változatlanul érvényben 
aradnak. 

A tünetek nem illúziók, hanem tényleges fizikai elváltozások; 
em befolyásolja őket, hogy hisz-e bennük a szemlélő vagy sem. 
bből persze az is következik, hogy a varázslat nem tudja leplez
. a bomlás előrehaladottabb stádiumait, pótolni a hiányzó szer-
eket; az eredmény ilyenkor hátborzongatóan bizarr, de minden, 
sak nem meggyőző. Holtak megelevenítésére, újjáélesztésére 
,gy feltámasztására nem alkalmas; a friss tetem ugyan élőnek 

og látszani tőle, valójában azonban tökéletesen halott marad. 
yagtalan élőholtakra és normális élőlényekre semmiféle ha

assal nincsen. 
Holttesteken és öntudattal nem bíró élőholtakon a varázslat 

utomatikusan működésbe lép. Magától egy nap múlva szűnik 
, ám sikeres Mágikus Ellenvarázzsal korábban is szétfoszlat-

6. Gondolkodó éló1ioltakra a T estmeleg csak akkor hat, ha ön
n.t, saját jószántukból alávetik magukat. Időtartama szintén 

nap, ám az alany - ha úgy látja jónak - egyszerű gondolatpa
nccsal bármikor megszüntetheti. A hatás ezután csak újabb va
zslattal újítható meg, tehát nem lehet ki-be "kapcsolgatni", 
· t valami zseblámpát. 
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A fordított változat, a Kihűlt Test, fizikailag megfoszt egy 
éló1ényt az élet fönt említett jeleitó1: a szervezet lehűl a környe
zet hőmérsékletére (hó1átással szinte láthatatlanná válik!), a lég
zés és a szívverés abbamarad, a bőr kisápad, a tekintet üvegessé 
dermed. Mindez semmi károsodással vagy akadályoztatással nem 
jár: az alany testműködését ideiglenesen a Negatív Síkról áram
ló energiák biztosítják. Az életet érsékelő varázslatok negatív visz
szajelzést adnak róla, a halált érzékelők pozitívat. Noha könnyen 
éló1ioltnak nézhetik, elűzni nem lehet; persze saját elhatározásá
ból viselkedhet úgy, mintha a próbálkozás sikerrel járt volna. Az 
éló1ioltaknak járó előnyöket és hátrányokat nem kapja meg. 

A Kihűlt Testet - ellentétben az eredeti változattal - vonako
dó alanyra is rá lehet bocsátani, aki sikeres mágia elleni 
mentődobással mentesülhet a hatás alól. Az önkéntes alanyokkal 
szemben az ilyen áldozatok nem képesek gondolatparanccsal meg„ 
szüntetni a varázslatot. 

A varázslat alkalmazása oly módon történik, hogy az imád
kozó pap megérinti szent jelképével az alanyt a szíve fölött, miköz
ben fókuszált fénysugarat irányít rá valamilyen forrásból. (Fény
érzékeny éló1ioltak a káros következmények alól nem mentesül
nek!) Amíg a hatás tart, az alanyok enyhe nekromantikus mági
át sugároznak. 

Rontó Égi Tekintet (nekromancia) 

Szint: 5. 
Szféra: Nekromantikus 
Hatótávolság: 20 m x szint 
Komponensek: V, Sz, A 
Időtartam: Speciális 
Bevetési idő: 5 
Hatáskör: 1 éló1ény 
Mentődobás: Mentesít 

Ezt a varázslatot kizárólag a hírhedten gonosz vallások papjai 
ismerik. Alkalmazásával istenük figyelmébe ajánlják az áldoza„ 
tot, hogy emelje rá sötét tekintetét, és le se vegye róla, amíg pusz.. 
tulásba nem sorvad . 

Az alany mentődobásra jogosult mágia ellen, amelyhez har
madannyi levonás járul, ahányadik szintű a pap. (Tört számokat 
mindig lefelé kerekítve.) Ha sikerül neki, hirtelen megmagyaráz.. 
hatatlan megkönnyebbülés fogja el, még akkor is, ha fogalma 
sincs róla, hogy mágikus támadásnak volt kitéve. Ha elvéti, nyom
ban ólomsúllyal zuhan rá a baljós előérzet. Nem ok nélkül: más
nap 1-1 pontot veszít az Erejébó1, az Állóképességéből és az Ép
iből, ami ezután mindennap megismétlődik. Amíg a Rontó E 
Tekintet el nem fordul róla, ezeket a pontokat semmiféle módon 
nem képes visszanyerni. A varázslat addig tart, míg az áldozat be;: 
le nem pusztul vagy meg nem szüntetik. 

Ennek az a legegyszerú'bb módja, ha az áldozat saját kezűleg 
megöli a rontást szerző papot; persze igyekeznie kell, nehogy köz, 
ben rokkanttá nyomorodjon. Ez a megoldás azonban nem köztu
domású, csak egyes bölcsek meg a sötét istenségek szolgái isme
rik. Varázslói részró1 a karakter meggyógyításához egy teljes Kív' 
ságra van szükség; a Korlátozott Kívánság 2K 4 napra felfüggeszti a 
pontvesztés folyamatát, minden más varázslómágia automatiku„ 
san csődöt mond. Az Átokűző Varázsnak csak papi változatban 
van esélye a sikerre: ötször annyi százalék, amennyivel az alka}„ 
mazója magasabb szintű a rontást szerző papnál. A Gyóg)·erő va
rázslat garantáltan megszünteti a hatást, de nem pótolja az el
vesztett pontokat. Ez~k a Rontó Égi Tekintet elűzése után maguk„ 
tól visszatérnek, az Ep-k a természetes gyógyulás szabályai sze-



rint, a főjellemzők pedig naponta 1 pontonként. A lábadozás ira
mát mágiával gyorsítani nem lehet. 

A Rontó Égi Tekintet anyagi komponense egy olyan ér
telmes élőlény kivájt szeme, akit a pap legfeljebb egy órával a va
razslat alkalmazása előtt áldozott fel rituálisan az istenének. 

SZEMELVÉNYEK A TILTOTT 
BIBLIOTÉKÁBÓL 

avagy új varázslói varázslatok 

Halálmaszk (nekromancia) 

Szint: 2. 
Hatótávolság: 0 
Komponensek: Sz, A 
Időtartam: 1 kör 
Bevetési idő: 2 
Hatáskör: Speciális 
Mentődobás: Mentesít 

A varázslat hatására a mágus arca hirtelen felpuffad, 
elszíneződik és szétrohad. Ez nem káprázat, nem tűnékeny illú
zió: a mágus csontjairól valóban lemállik a hús, a koponyanyílá
sokból igazi férgek tekergőznek elő. Amilyen gyorsan szétmarta az 
arcot a bomlás, ugyanolyan hamar összeáll utána megint: a bőr 
visszanő rá, a kukacok kipotyognak beló1e. A váratlan átalakulás 
olyan förtelmes és hátborzongató, hogy akik látják, azoknak 
mentődobást kell tenniük mágia ellen (Bölcsesség-bonuszok ér
vényesek); ha elvétik, 1K3 + 1 körre bénává dermednek a borza
dálytól. 

Az alanyoknak persze a szemben kell állniuk a varázslóval, és 
nem lehetnek messzebb tó1e 10 métertó1. Ha bármiféle belső vagy 
külső, tartós vagy ideiglenes tényező megakadályozza őket a látás
ban, automatikusan mentesülnek a hatás alól. Vannak olyan el
lenfelek is, akik eleve immunisak a varázslatra. Egyesek fel sem fog
ják a látványt ( 4-es Intelligencia alatt); mások magabiztosan szem
benéznek vele (a varázslónál magasabb szintűek); megint mások
nak semmi okuk megijedni tó1e (élőholtak és alvilági szörnyek). 

Az anyagi komponens egy élő féreg, amit a mágusnak a va
rázslat bevetésekor el kell fogyasztania. 

Vérszegénység (átalakító mágia, nekromancia) 

Szint: 3. 
Táv: Érintés 
Komponensek: V, Sz, (A) 
Időtartam: Speciális 
Bevetési idő: 7 
Hatáskör: A megérintett élőlény 
Mentődobás: Mentesít 

Ez a varázslat pillanatok alatt vízre és savóra bontja az áldo
zat ereiben keringő vérmennyiség kb. felét, ezért értelemszerűen 
csak olyan lényekre hat, melyek vér hiányában működésképte
lenné válnak. (A rovarok például nem tartoznak ebbe a kategó
riába, de a vámpírok igen!) Érvénybe lépéséhez három feltétel
nek kell teljesülnie. 
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(1) A mágusnak meg kell érintenie az alanyt (harci helyzet .... 
ben ez sikeres támadódobást igényel). 

(2) Az alanynak el kell vétenie a mágia elleni mentődobás 
(külön levonás nem jár hozzá, de a magas Ügyességből va 
Bölcsességből adódó bonuszok sem). 

(3) Az alany nem lehet magasabb szintű a mágusnál (ellenke 
esetben immunis a varázslatra). 

Ha ez a három feltétel teljesül, az áldozat szervezetéből azon 
nal eltűnik a vérmennyiség fele. Kifelé ez hirtelen fellépő gyön 
geségben és görcsös hidegrázásban mutatkozik meg, melynek kő.
vetkezményei szervezeti felépítés szerint eltérőek lehetnek. 

( 1) Melegvérű alanynál a harci- és mentődobásokhoz -3 le„ 
vonás járul a megállíthatatlan reszketés és az általános energiahi„ 
ány miatt. A varázslatok 25 % eséllyel kudarcot vallanak. 

(2) Hidegvérű alanynál (pl. hüllők, vámpírok) a mozgás lelas.
sul, a körönkénti támadások száma felére csökken. Az áldoza 
eló'bb-utóbb magatehetetlen katalepsziás állapotba zuhan. H 
ez pontosan mennyi idő múlva következik be, azt a mesélőnek sa 
ját belátása szerint kell meghatároznia, az adott körülményeke 
figyelembe véve. (Alany méretei, környezet hőmérséklete stb.) 

Az alább következő hatások szervezeti felépítéstől függetle 
nül minden alanynál jelentkeznek. 

(1) Az alany minden Ép-veszteséget duplán szenved el, hi 
szen minden csepp vér kétszeresen drága neki. 

(2) Az alany 1-1 pontot veszít az Erejébó1 és az Állóképessé 
gébó1. A százalékos Erő minden esetben 1 7-re csökken. 



A Vérszegénység Gyógyerő varázslattal, Regenerálással vagy tel, 
jes Kívánsággal rögtön ~s marad.ékt~lanul ~,özömb~sít~ető: a Kor, 
látozott Kívánság és az Eletenergza ket tetszoleges hatranytol men, 
tesíti az áldozatot, szintén azonnal. Más varázslatok általában 
nem javítanak a helyzeten, hiszen a Vérszegénység nem betegség, 
nem átok, nem sebesülés és nem tartós varázseffektus, hanem 
egy pillanatnyi mágikus beavatkozás hosszú távú következménye. 
A tem1észetes úton történő gyógyulás két héttó1 két hónapig ter, 
jedhet; a pontos időtartamot a KM ~aj~t ~elát~s~ sz,er~nt h~tá, 
rozza meg, figyelembe véve az alany Allokepesseget es eletv1tel, 
ét, az étrendet és az ápolást, a környezeti körülményeket stb. A 
két hét az abszolút minimumérték; ennél gyorsabban csak az az 
áldozat épülhet föl, akinek a szervezete közvetlen táplálékként 
tudja hasznosítani a friss vért, és bőséges mennyiség áll belőle a 
rendelkezésére. Amíg a lábadozás le nemz zárul, a Vérszegénység 
mellékhatásai érvényben maradnak, és viszont: ha az összes tüne, 
tet sikerül kiküszöbölni (pl. ismételt Életenergia varázslatokkal), 
az alany gyógyultnak tekinthető. 

A Vérszegénység kétféle verziója , a nekromantikus és a for, 
mázómágusi , lényegében két teljesen más elven működő varázs, 
lat csak a hatásuk ugyanaz. A nekromantikus változat , amit ki, 
zá;ólag a nekromanta specialisták tanulhatnak meg, nem igé, 
nyel anyagi komponenst. A formázómágusok egy vámpírfogat 
használnak a maguk verziójához; ezzel kell megérinteniük a ki, 
szemelt áldozatot. A fognak annyi "töltete" van, ahányadik szin, 
tű volt a formázómágus a beszerzésekor, és ebből a Vérszegénység 
minden sikeres alkalmazása elhasznál egyet. Ha mind elfogynak, 
a fog használhatatlanná válik, másik példányról kell gondoskod, 
ni helyette. 

Darthus-féle Lélektiprás (nekromancia, idézőmágia) 

Szint: 9. 
Hatótávolság: Érintés 
Komponensek: V, Sz, A 
Időtartam: Speciális 
Bevetési idő: 6 óra 
Hatáskör: A megérintett holttest 
Mentődobás: Nincs 

Ez a varázslat nem túl népszerű a beavatottak körében, hi, 
szen bonyolult eló'készületeket és hallatlan nagy energiabefektetést 
igényel, haszna viszont tulajdonképpen senkinek nincs belőle. 
Egyesek persze saját beteges szenvedélyeik kielégítését is elegendő 

haszonnak tekintik; így volt ezzel Darthus nagymester, a 
nekromanta ősmágus is, amikor húszesztendős megfeszített mun, 
kával kidolgozott egy legmagasabb hatalmi kategóriájú varázsla, 
tot, amely kizárólag arra alkalmas, hogy holtuk után is tovább kí, 
nozhassa legyőzött ellenségeit. 

A varázslat alanya kizárólag olyasvalaki lehet, akinek a halá, 
lát a mágus a saját szemével látta. Az anyagi komponens az illető 
holtteste, lehetőleg többé, kevésbé épen; a verbális egy bonyolult 
idézó1itánia, melybe bele kell szőni az alany igaz nevét is. Maga a 
varázslat kimerítő és hosszadalmas procedúra, melynek során a 
mágus különféle alvilági erőkkel tárgyal, s eló'bb Intelligencia,, 
maid Állóképesség,, végül Bölcsesség,próbát tesz. Ha bármelyi, 
ke~ elvéti, a szertartásnak nyomban vége szakad, méghozzá igen 

' kínos eredménnyel. A varázsló ugyanis alulmaradt az alkudozás, 
ban valami roppant csúf pokolfajzattal szemben, aki nem habo, 
zott kihasználni az alkalmat. 
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(1) Elvétett Intelligencia,próbánál a partner egyszerűen túl
járt az eszén, és Kényszerbélyeget ütött a lelkére. 

(2) Elvétett Állóképesség,próbánál a partner megfélemlíte[, 
te, hogy vállaljon Barát a Bajban varázsalkut az ő javára. 

(3) Elvétett Bölcsesség,próbánál a partner lehengerelte az 
akaratát, és most megszállva tartja. 

Ha mindhárom próbadobás sikerül, a másik fél rááll az alku, 
ra: megkeresi a mágusnak az alany lelkét a túlvilágon. Tekintve, 
hogy miféle fajzat hajszolja, az alany nem jogosult mentődobásra. 
Az alvilági partner a szertartás végétó1 számított 2K6 óra múlva 
átadja őt a -varázslónak, majd visszatér honi síkjára. 

A levadászott lélek hátborzongató börtönbe kerül: saját régi, 
rothadó porhüvelyébe. Halandó érzékeit mind visszanyeri, de a te, 
tem fölött nincs hatalma: sem mozogni, sem kommunikálni nem 
képes. A mágus válogatott kínzásokanak vetheti alá a holttestet, 
amiket élő ember nem sokáig bírna. Közben külön megelégedé, 
sére szolgál a tudat, hogy az alany minden szenvedést érez, de 
semmit sem tehet ellene, hisz mukkanni vagy kisujjat mozdítani 
sem bír. 

A szadista hajlamok kiélésén kívül ez a varázslat legfeljebb 
egy olyan lélek ideiglenes tárolására jó, amelynek a mágus eset
leg még hasznát veheti. Ugyanis a különféle lélekmanipulációs 
varázslatok (Tudatátvitel, .Lélekcsere, Lélekrablás, Fekete Frigy* ) 
működnek a holttestbe börtönzött lélekkel, így hát a Darthus,féle 
Lélektiprás más módszer híján egy elhunyt barát vagy fegyvertárs 
feltámasztásának első stációja is lehet. Ilyen célokra azonban tény, 
leg csak végső kényszerhelyzetben érdemes használni. Bármilyen 
kíméletesen bánnak ugyanis a tetemmel, a Lélektiprásnak aláve, 
tett karakternek újjáéledése pillanatában halálmágia elleni 
mentődobást kell tennie ,5 levonással, és ha elvéti, dühöngo 
őrültként támad fel. 

*A második és a harmadik varázslat (Life Force Transfer, Life Force 
Exchange) a Complete Necromancer's Handbookban szerepel, a negyedik 
(Bloodstone's Frightful]oining) a Tome ofMagicben; lényegében mind a köz, 
ismertebb Tudatátvitel (Magic ]ar) magasabb szintű variációi. 

Ami a varázslat időtartamát illeti, bizonyos határon túl a bom, 
ló, agyongyötört földi maradványok már elégtelennek bizonyul, 
nak a lélek magukhoz láncolásához. Ekkor végre elszakadhat 
tó1ük, hogy a túlvilágba visszatérve megszabaduljon kínzójától. 
Hogy ez pontosan mikor következik be, annak elbírálása a KM 
hatásköre; mindenesetre egy 9. szintű varázslat hatalmát nem 
célszerű alábecsülni. Ráadásul Darthusról az a hír járta, hogy a 
szertartásra készülődvén gondosan bebalzsamozta ellenségei holt, 
testét, mindenféle védőmágiát bocsátott rájuk, még az öröklét va
rázsolajával is bevonta őket ... 

VÉGE 
Illusztrációk: Tikos Péter 



Figyelmeztetés 
(Peter Chen szerző-kiadó bevezetője az 1997-ben az Interneten publikált "Through the Looking Glass" szerepjátékhoz.) 

CSAK FELNŐTTEKNEK! 

Ezt a játé 
pességük 
mélyek ját 
jutottak err 
nőtt koncep 
lehetnek a 
keny lelkivilá 
ti utasítástól 
kiadó minden 

Sátánnak -
világon se 
szövegében 

16 ÉVEN ALULIAKNAK NEM AJÁNLOTT! 

n a használa
játékunkat, a 

, hárít az esetle-

CSAK KÜLSŐ HASZNÁLATRA! 
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nokokat is biztosítjuk róla. hogy fölösleges a nagy nyilvá
nosság előtt követelni a szerző kivégzését: egyrészt úgy
is mindent letagad. másrészt a dolognak semmi értelme. 
Elvégre kétség sem férhet hozzá. hogy bűnéért úgyis az 
örökkévalóságig fog pörkölődni a pokol tüzén; ez eset
ben pedig olyan mindegy. hogy az az örökkéva-
lóság most kezdődik-e vagy pár évtizeddel 
később. Szeretnénk továbbá hangsúlyozni. 
hogy amennyiben e szabálykönyv egyik pél
dányára a rendőrnyomozók valamilyen rejté
lyes haláleset. emberölés. csonkítás vagy tö
megmészárlás színhelyén bukkannának rá. az 
csakis a körülmények szerencsétlen összejátszá
sából adódhat: nem muszáj tehát azonnal rátörni 
az ajtót az igazak álmát alvó szerzőre. hogy vért. ujj
lenyomatot és DNS-mintát vegyenek tőle. Ami a szer
vezett és szervezetlen bűnözésben tevékenykedő urakat 
illeti. kérjük őket. hogy ne keressék velünk a kapcsolatot: 
van elég bajuk nélkülünk is. minek rontanák még tovább 
a hírüket a hatóságok előtt? Az ő köreikben divatozó ke
resztapai orcacsóknak a szerző egyébként is csak a nega
tív AIDS-tesztet bizonyító orvosi zárójelentés bemutatá
sa után. profilaktikus bőrtapasszal fölszerelkezve volna 
hajlandó alávetni magát; nem is beszélve a cementcsiz
máról. melynek alkalmazását elvi okokból ellenzi. mivel 
környezetszennyező. Az öngyilkosságra készülő egyének
hez az az udvarias kérésünk lenne. hogy a döntő lépésre 
ne a mi kiadványunkkal az ölükben szánják el magukat: s 
ha mégis. hát legalább azt szívességet tegyék meg ne-

künk. hogy előzőleg ne szűzleányok vérével pingálják föl 
a borítófedélre a SÁTÁN! SÁTÁN! SÁTÁN! feliratot. Ha
sonlóan szerény igényeink vannak az olyan bogaras kü
löncökkel szemben is. akik időnként kutyákat és sertése
ket mészárolnak le rituálisan egy-egy áldozóteremnek 
kinevezett raktárépületben: már azzal is megelégednénk. 
ha a kitépett beleket nem rendeznék el pentagram alakban 
a játékrendszerünk padlóra mázolt címe körül. Leszögez
zük továbbá, hogy játékunk abszolúte mentes a rejtett 
homoerotikus felhangoktól. legalábbis tudomásunk sze
rint. A kiadó nem bátorítja vásárlóközönségét ölebek és 
kóbor kutyák nyersen történő elfogyasztására. mivel a 
sült hús sokkal ízletesebb. és ha előzőleg alumíniumfóli
ába csavarják, nyílt láng fölött sem csorognak ki belőle a 
zamatát adó nedvek: ugyanez vonatkozik a kannibaliz
musra is. Ifjú olvasóinkat eszünk ágában sincs megronta
ni, épp ellenkezőleg: csupa hasznos és megszívlelendő 
jótanáccsal látjuk el őket. Üveghez ne nyúljon. mert meg
vágja magát; idegen bácsiktól ne fogadjon el cukrot: kés, 
villa, olló gyerek kezébe nem való. 

Ha Ön mindennek dacára továbbra is ellenérzéseket 
táplál velünk szemben. próbáljon meg vigaszt lelni abban 
a gondolatban. hogy tökéletesen tisztában vagyunk a ke
serű igazsággal. Bizony, korrupt és dekadens világban 
élünk. a rendfenntartó szervek túlterheltek. a kormány a 
pénzügyi válság súlya alatt nyög, az állampolgári fegye
lem bűnös módon fellazult. A mi kiadónknak a társada
lom erkölcsi rothadása biztosítja a táptalajt; ékesen pél
dázzuk a műveltség és a morál rohamos hanyatlását a 
szabad világban. 
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Amennyiben az Ön zsigeri ellenszenvét a fenti gon
dolatmenet sem tudta szétoszlatni. a leghelyesebb, ha 
szakorvoshoz fordul. Kérjük. ne próbálkozzon kiadvá
nyunk erőszakos elhelyezésével sem a saját testnyílása
iban. sem a másokéban; ártalmas lehet az egészségre 
nézve! 

Illusztrációk: Tikos Péter 



ROVARTOTEMEK 

Sok régi és új Shadowrun-rajongó fogadta örömmel a 
Grimoire kiegészítő szabálykönyv magyar változatának megje
lenését, amely - ámbátor száraz nyelvezetével nem mindig 
könnyű megbirkózni - valóságos kincsesbánya a mágiával bár
milyen szinten foglalkozó karaktereknek. A "veteránok" akik 
hajdan még az angol nyelvű első kiadásból kezdtek ját~zani, 
néhány híres-hírhedt ismerőst is felfedezhettek a könyv lapjain: 
az árnyvadászok emlékezetes ellenfeleit, a rovarsámánokat. 
Túlzás nélkül állítható, hogy ezek a különleges NJK-k a Sha
dowrun-partik hagyományos kedvencei közé tartoztak. A ka
rakterek ugyan többnyire csúnyán megkeserülték a velük való 
találkozást, de ötletes és eredeti figurák voltak, üdítő módon ki
rittak a sablonos ellenségképből. Mivel egészen rendhagyó in
dítékok mozgatták őket, nem csupán színt vittek a játékba, ha
nem hosszú távú cselekményelemekkel is gazdagították. Gon
doljunk csak Robert N. Charette regénytrilógiájára, amely elő
ször nyújtott a hazai nagyközönségnek ízelítőt a Fölébredt Vi
lágból: a háttérben meghúzódó főintrikus ebben is Pók volt az 
egyik nagyhatalmú rovartotem! ' 

Sajnos, a Grimoire-ban a terjedelem szabta korlátok miatt a 
rovarsámánok tárgyalása kissé szűkszavúra sikeredett, és éppen 
az maradt ki belőle, ami talán a legfontosabb lett volna: a 
különböző rovartotemek bemutatása. Márpedig a totemek vi
selkedésformáló egyéniségének, a híveikre átszármaztatott spe
ciális előnyöknek és hátrányoknak az ismerete nélkül az egyik 
rovarsámánt semmi nem különbözteti meg a másiktól. Az olva
s~~ak így az a benyomása támad, hogy csupa sötétben sunyító, 
kitmpáncélt és csáprágót növesztő Quasimodóval van doiga, 
ami - lássuk be - legalább annyira abszurd, mintha semmi kü
lönbséget nem tennénk Cápa és Mosómedve között. (Elvégre 
mindkettő gerinces!) 

Ezt a hiányt igyekszik pótolni jelen cikkünk, amelyben sor
ra vesszük azokat a rovartotemeket, akik aránylag aktívan tevé
kenykednek a Fölébredt Világban. Ez az aktivitás persze erősen 
viszonylagos: ne feledkezzünk meg róla, hogy a rovartotemek 
nem sok jóval kecsegtethetik a szolgálatukba szegődő humáno
kat és metahumánokat! Rovarsámánok tehát nem teremnek 
minden bokorban - logikátlan lenne egyszeriben nyakon zuhin
tani velük a gyanútlan JK-kat. (Különben is, az igazán nagy ki
hívás többek közt arról ismerszik meg, hogy ritkán jelentke
zik.) Még a "legnépszerűbb" rovartotemek szolgahada is mesz
sze elmarad létszámban - mondjuk - Kutya vagy Patkány sá
mánjai mögött. Mint látni fogjuk, egyáltalán nem ok nélkül... 

Kornya Zsolt 
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DARÁZS 

Jellemzők: Darázs még a többi rovartotemhez képest is ki
rívóan arrogáns és elitista. úgy véli magáról, ő áll a törzsfejlő
dés legmagasabb fokán; elvégre a rovarok (természetesen) a 
bolygón élő minden más életformánál fejlettebbek, közöttük 
pedig Darázs a legkiválóbb, hiszen gyorsan repül és bármelyi
küket legyőzi harcban. Sajnos, ez a fajta felsőbbrendűségi tudat 
a humán gondolkodástól sem teljesen idegen, így hát sokkal 
több Darázs sámán van a Fölébredt Világon, mint egészséges 
lenne. A bolyalkotó rovarok közül Darázs képes leginkább az 
önálló gondolkodásra, s ez sokkal veszedelmesebbé teszi sza
porább, de egyoldalúbb rokonainál. 

Kedvelt környezet: A sarkvidéki éghajlaton kívül bárhol. 
Előnyök: +4 kocka viharszellemek megidézéséhez; +2 

kocka manipuláció varázslatokhoz. 
Hátrányok: A probléma ugyanaz, mint az összes többi ro

vartotemnél: Darázs előbb-utóbb óhatatlanul legyűri a legharci
a~ab,b, sámánjait is: ~s gaz?atestnek, keltetőtenyészetnek vagy 
taplaleknak hasznalja f~l oket. A hímnemű sámánokból vagy 
dolgozó lesz, vagy táptalaj a rovarlárváknak, a királynőszellem 
szükségleteinek megfelelően; nőnemű társaikat katonaszelle
mek szállják meg. Az sem elhanyagolandó, hogy valamennyi 
rovartotem közül Darázs a legtürelmetlenebb és a legerőszako
sabb: a hosszas taktikázást nem igazán tűri, kedvenc módszere 
a villámháború és az ellenség földbe döngölése. 
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HANGYA 
Jellemzők: Egyetlen árva hangya önmagában semmi, ám 

az egész boly együtt félelmetes erőt képvisel. Hangya konok és 
türelmes. Tisztában van vele, hogy a dolgok nagy összefüggé
sében nézve az egyén élete jelentéktelen, ezért nem is fél a ha
láltól. A legnagyobb bűn a szemében a királynő elárulása. A 
Hangya sámánok teljesen föladják önálló egyéniségüket, így 
hát játékos karakternek nemigen alkalmasak. 

Kedvelt környezet: A föld alatt. 
Előnyök: + 2 kocka barlangi szellemek megidézéséhez; + 2 

kocka minden föld alatt alkalmazott varázslathoz. 
Hátrányok: Mennyire csábító kilátás elevenen bebábo

zódni, táplálék gyanánt egy raj éhes hangyaszellemnek? Han
gya idővel minden sámánját elpusztítja, vagy azért, mert meg
ítélése szerint veszedelmesen önállóskodnak, vagy azért, mert 
jobban szolgálhatják gazdabogárként (ember alakú rovarszel
lemként). Aki Hangyát akarja úrnőjéül fogadni, annak ön- és 
közveszélyes őrültnek kell lennie; és mi tagadás, az eleddig ta
nulmányozott Hangya sámánok mind meg is feleltek ennek az 
elvárásnak. 

LEPKE 

Jellemzők: Lepke minden bizonnyal a legjóindulatúbb ro
vartotem, folyton grandiózus eszmék és elgondolások foglal
koztatják. A kivitelezésükkel persze nem törődik, hiszen így az 
újabb ideákon való ábrándozástól vonná el az időt. De a terve
zés sem igazi erőssége, hiszen képtelen hosszabb ideig kitarta
ni egyetlen ötlet mellett. Lepke az egyetlen rovartotem, akinek 
a sámánjai nem reménytelenek játékos karakternek, bár több
nyire siralmas árnyvadászok válnak belőlük, mert egyszerűen 
képtelenek bármilyen hosszú távú erőfeszítésre: szeszélyes lel
kesedéssel csaponganak ide-oda tarka légváraik között. 

Kedvelt környezet: A sarkvidéki éghajlaton kívül bárhol. 
Előnyök: + 3 kocka illúzió és manipuláció varázslatokhoz. 
Hátrányok: A Lepke sámánok irtóznak minden direkt, 

közvetlen cselekvéstől, ami többek között abban is megnyilvá
nul, hogy valamennyi harci varázslatukhoz -1 kocka levonás 
jár. Előbb-utóbb minden Lepke sámán begubózik, és átváltozik 
ember alakú lepkeszellemmé - ami egyébiránt nem túl veszé
lyes, legfeljebb az ő számára. 

LÉGY 

Jellemzők: Légy sunyi és kétszínű. A Légy sámánok min
den helyzetben a kibúvókat, a kiskapukat keresik, és egy percig 
sem haboznak, ha szövetségesük hátba támadásával előmozdít
hatják saját önző érdekeiket. Légy ezer szeme mindent lát, és 
ijesztő hatalommal bír a levegőég szellemei fölött. Sámánjai 
mindig a ködösítés, az ármány, az árulás és a hazugságok jól 
bevált útját járják. 

Kedvelt környezet: A sarkvidéki éghajlaton kívül bárhol. 
Előnyök: + 1 kocka minden égi szellem megidézéséhez; +2 

kocka érzékelés varázslatokhoz. 
Hátrányok: A Légy sámánok szörnyű nehezen tudnak 

együttműködni, folyamatos cselszövéseikkel többet ártanak, 
mint használnak egymásnak. Mint minden rovartotem, idővel 
Légy is elemészti és ember alakú légyszellemmé zülleszti sá
mánjait, vagy petéket rak az élő húsukba. Összhang egyébként 
a petékből kikelő légyszellemek között sincs, együttműködésük 
óhatatlanul zűrzavaros civakodássá fog fajulni. A Légy sámá
nok előszeretettel élnek koszos, egészségtelen környezetben; a 
totemük e tekintetben még Patkánynál is rosszabb! 

P ÓK 

Jellemzők: Pók álnok, ravasz és életveszélyes; ugyanak
kor viszont az egyik legtermékenyebb és legkreatívabb totem. 
A háló, amit sző, egyszerre gyönyörű és halálos. A Pók sámá
nok roppant türelmesek, hihetetlenül hosszú ideig tudnak vára
kozni egy-egy aprólékos műgonddal megtervezett vállalkozás 
sikerére. Céljaik megvalósítása érdekében rendkívül bonyolult 
és időigényes manipulációkra hajlandók. Legtöbbjük magas 
fokra fejleszt valamilyen kreatív szakértelmet, amely aztán 
egyúttal Összpontosításra használt metódusává is válik. Pók 
nem igazi rovartotem, de ha feltűnik a színen, az legalább ak
kora bajt jelent, ha ugyan nem még nagyobbat. 

Kedvelt környezet: A szárazföldön bárhol. 
Előnyök: + 1 kocka minden szárazföldi szellem vagy min

den emberi szellem megidézéséhez (attól függően, hogy termé
szeti vagy urbánus környezetben honos); +2 kocka harci va
rázslatokhoz. 
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Hátrányok: Bár az igazi rovartotemeknél jóval türelme
sebben és kevésbé erőszakosan, de Póknak is az az egyik fő tö
rekvése, hogy a sámánjait ember alakú pókszellemekké változ
tassa. Sok legenda úgy tartja, hogy Pók nem is erről a világról 
való, hanem a csillagokból szállt alá számlálatlan évezredekkel 
ezelőtt, s ő hozta el az emberiségnek az írott szó áldását, a civi
lizáció más fontos vívmányaival együtt. Ez a totem a legna
gyobb óvatossággal kezelendő! Póknak nincs humorérzéke, és 
nagyon könnyen haragra gerjed. 

SÁSKA 
Jellemzők: Sáska a legbölcsebb és a leggyilkosabb rovar

totem: végtelenül türelmes és totálisan kíméletlen. Sokan úgy 
hiszik róla, minden sámánja nőnemű, pedig férfi sámánjai is 
vannak, csak éppen olyan rövid ideig élnek, hogy észre sem 
venni. Mihelyt Sáska szolgálatába szegődnek, a sámánnők pá
rosodási célból megkeresik, majd dolguk végeztével elfo
gyasztják őket. A Sáska sámánnők- független, öntudatos és ha
tározott személyiségek révén - aránylag jól megférnek a hagyo
mányos totemek követőivel. Ettől még persze cseppet sem ke
vésbé veszélyesek: csupán arról van szó, hogy Sáska - a leg
több rovartotemtől eltérően - nem igyekszik ösztönösen min
denki mást kiirtani maga körül. 

Kedvelt környezet: A szárazföldön bárhol. 
Előnyök: + 1 kocka minden szárazföldi szellem megidézé

séhez; + 1 kocka harci és egészség varázslatokhoz. 
Hátrányok: Sáska sok mindenben különbözik ugyan a 

bolyban élő rovartotemektől, de annyira azért nem, hogy ne 
osztozna fő törekvésükben, és ne változtatná sámánjait ember 
alakú sáskaszellemekké. Meglehetősen magánakvaló totem, fö-



löttébb ritkán avatkozik bele mások ügyeibe; ha viszont valaki 
az útjába áll, azzal haladéktalanul és irgalom nélkül elbánik. 
Senkivel nem működik együtt tartósan, jobban szereti magá
nyosan járni a maga útját. 

SKORPIÓ 

Jellemzők: Skorpióba nem érdemes belekötni: túl harag
tartó és túl agresszív. Emlékezete hosszú, a régi sérelmeket nem 
felejti, és aprólékos buzgalommal áll bosszút mindenkin, aki 
valaha felbőszítette. Skorpió - akárcsak Pók - nem igazi rovar
totem, de meglehetősen közel áll hozzá. Sámánjai általában 
eszelős mészárosok, akiket szüntelen üldözési mánia gyötör. 
Ahogy a valódi skorpió megbúvik a levetett cipőben, úgy rej
tőznek el ők is haragosuk otthonában, autójában vagy bárhol 
másutt, amit az illető biztonságos, hazai terepnek vél. Utána 
már csak az alkalmatos pillanatot várják, hogy lecsaphassanak 
mérgező fullánkjukkal. .. 

Kedvelt környezet: Hegyvidék és sivatag vagy hegyvi
dék és erdő. 

Előnyök: +2 kocka hegyi szellemek megidézéséhez; +2 
kocka sivatagi vagy erdei szellemek megidézéséhez; + 2 kocka 
harci varázslatokhoz. 

Hátrányok: Skorpió mogorva, magányos és antiszociális. 
Ha az ember túl sokáig időzik egy Skorpió sámán társaságában, 
előbb-utóbb a feketelistáján találja magát. Ezenkívül a sámáno
kat ugyanaz a veszély fenyegeti, mint a többi rovartotem 
követőit: hogy pártfogójuk több-kevesebb idő múlva ember 
alakú skorpiószellemet csinál belőlük. Ilyenkor aztán valóban 
gond van, mert az eredmény egy állig felfegyverzett és agyon
huzalozott kiberpszichó mágikus megfelelője lesz: egy páncé
lozott, ámokfutó rovarszömy, amelyik nem elégszik meg ollói 
és mérgező fullánkja munkára fogásával, hanem még gyilkos 
erejű varázslatokat is hajigál maga körül. 

SZITAKÖTŐ 

Jellemzők: Szitakötő a legálnokabb fajtából való cselszö
vő. Mint a rovartotemek általában, ő is csak bajt hoz többé-ke
vésbé mindenkire, saját sámánjait is beleértve. Szitakötő szá-
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mára az élet mások becsapásából, meglopásából és befeketetí
téséből áll. Bolyt ugyan nem alkot, de fanatikus szaporodási 
ösztön munkál benne; ha tehát a sámánjai nem óhajtanak idő
nek előtte két lábon járó lárvatenyészetté változni, ugyancsak 
igyekezniük kell, hogy biztosítsák az eleven táptalajt a kis szi
takötőszellemeknek. A totem egyetlen pozitív vonása, hogy 
módfölött alkalmazkodóképes. 

Kedvelt környezet: Mocsár. 
Előnyök: + 2 kocka köd- és mocsárszellemek megidézésé

hez; +2 kocka illúzió varázslatokhoz. 
Hátrányok: Tulajdonképpen semmi; persze ha attól az ap

róságtól eltekintünk, hogy a Szitakötő sámánnak nemigen akad 
társasága, hisz minden idejét azzal tölti, hogy lárvatenyészet
nek alkalmas személyeket keres ... 

TERMESZ 

Jellemzők: Termesz olyasféle szerepet tölt be a rovartote
mek körében, mint Prérifarkas a hagyományos totemek között. 
A Termesz sámánok rendkívül nagy örömüket lelik a többi ro
varsámán ugratásában, zaklatásában és általános idegesítésé
ben - bár megjegyzendő, hogy ebben a társaságban az ilyen vi
selkedés nem éppen a hosszú élet záloga. Ezenkívül előszere
tettel gyötrik és kínozzák igen ötletes módszerekkel az embere
ket is, ami jóval veszélytelenebb vállalkozás, viszont nem áll
nak vele egyedül a rovartotemek hívei között. 

Kedvelt környezet: Erdő (tetszőleges éghajlaton). 
Előnyök: +2 kocka bármely három varázslatkategóriához; 

a karakternek ezeket akkor kell kiválasztania, amikor Termesz 
szolgálatába áll. 

Hátrányok: A rovarszellemek közötti összetűzések zömét 
bajkeverő Termesz sámánok okozzák. Senkivel nem tudnak 
tartósan együttműködni, mert képtelenek sokáig ellenállni a kí
sértésnek, hogy bőszíteni kezdjék a saját szövetségesüket. Kü
lönösen Darázsnak van folyton sok gondja Termesszel. 

TETŰ 

Jellemzők: Tetű maga a megtestesült lustaság, a parazita 
életmód végsőkig vivője, talán a legundorítóbb valamennyi ro
vartotem közül. Nagy tömegekben él, mégsem alkot bolyt, nem 
közösségi lény: vezérelve a buta, élősdi önzés. Kóros elmebe
tegnek kell lennie, aki a sámánjául szegődik, és vállalja az 
egyik legförtelmesebb átalakulás szörnyű kockázatát, jószeri
vel a semmiért cserébe. Persze a Tetű sámánokból hiányzik ez 
a fajta előrelátás, hiszen mindannyian született stupidok és idi
óták; életüket sötétben és mocsokban töltik, mélázó letargiába 
süllyedve. Veszélyessé csupán az teszi őket, hogy magas fokon 
értenek jelenlétük elleplezéséhez, s közben totemük serkéivel 
együtt mindenféle undok kórságot és fertőzést terjesztenek. 

Kedvelt környezet: Város. 
Előnyök: +2 kocka emberi szellemek megidézéséhez; +2 

kocka minden sötétben alkalmazott varázslathoz. 
Hátrányok: A Tetű sámánoknak szabályosan kényszeríte

niük kell magukat, hogy bármi mást csináljanak a lomha vege
táláson kívül; legszívesebben egész életüket bambán nyáladzva 
töltenék egy trágyadomb közepén. Harci és manipuláció va
rázslataikhoz ezért mindig -1 kocka levonás járul. Meglepő 
módon sokan elég szép kort érnek meg, mert a totem olyan lus
ta, hogy még a tetűszellemmé való átváltoztatásukhoz sem ve
szi magának a fáradságot. Sajnos, ezek az öreg Tetíí sámánok 
annyira azonosultak már pártfogójuk ízlésével, hogy ők is csak 
embervérrel bírnak táplálkozni; így hát időnként rákényszerül
nek a gigászi erőfeszítésre, hogy éjszakánként élelemszerző 
körútra induljanak koszos odújukból... 
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ÚJ METAHUMÁNOK 
A FÖLÉBREDT VILÁGBAN 
2048-ban a londoni Paranormális Kutatóközpont munkatársai 
széles körű felmérést kezdeményeztek a paranormális fajok 
rendszerezésére és osztályozására. Dr. Henry McAllister, a tu
dományos projekt vezető koordinátora, 2054 februárjában a 
rendelkezésre álló eredményeket feldolgozva terjedelmes cik
ket tett közzé a szaksajtóban, mely azonnal heves vitákat vál
tott ki, és azóta sem csillapodtak körülötte az indulatok. Az ada
tok elemzéséből dr. McAllister arra a forradalmi következtetés
re jutott, hogy az elismert metahurnán fajok valójában távolról 
sem tekinthető egységesnek. A megvizsgált személyeknek egy 
bizonyos hányadánál a standard normához képest jelentős fizi
ológiai eltérések mutatkoztak. 

Noha a tudományos közvélemény a mai napig nem bírt 
megbarátkozni a gondolattal, komoly bizonyítékok merültek 
föl arra nézvést, hogy az általánosan elismert metahumán fajo
kon kívül még továbbiak is léteznek. Dr. McAllister kiterjedt és 
alapos fiziológiai, pszichológiai és genetikai vizsgálatok után 
nyolc alfajt különített el az emberiségen belül. Ebből az első öt 
a hagyományosan elfogadott metahurnán faj: a törp (homo sa
piens pumilionis), a tünde (homo sapiens nobilis), az ember 
(homo sapiens sapiens), az ork (homo sapiens robustus) és a 
troll (homo sapiens ingentis). A fennmaradó három az ogár (ho
mo sapiens caudex) és a minotaurosz (homo sapiens 
tauriformis) - ezeket a legtöbb tudós az "átlagostól elütő" ork
nak vagy trolinak tekinti -, illetve a félszerzet (homo sapiens 
rusticus), mely utóbbi alfajt viszont a törpökkel szokták össze
keverni. 

TULAJDONSÁGOK FAJI MAXIMUMA 

Ember Félszerzet Minotaurosz Ogór 

Test 6 6 10 (+4) 9 (+3) 
Gyorsaság 6 8 (+2) 6 6 
Erő 6 5 (-1) 9 (+3) 10 (+4) 
Karizma 6 7 (+1) 4 (-2) 5 (-1) 
Intelligencia 6 7 (+1) 5 (-1) 5 (-1) 
Akaraterő 6 6 5 (-1) 5 (-1) 
Esszencia 6 6 6 6 
Reakció 6 7 5 5 

Látás Normál Normál Éjszakai Hőlótós 
Futós mód. x4 x3 x3 x4 

KÜLÖNLEGES KÉPESSÉGEK 

(1) A félszerzeteknek + 1 kocka jár minden szociális szakér
telem alkalmazásához. 

(2) A minotauroszokat + 1 Elérés módosító illeti meg fegy
veres és pusztakezes harcban. Ezenkívül a szarvukkal is tudnak 
öklelni, (Erő)K veszteséget okozva ellenfelüknek, de ehhez a 
támadáshoz nem jár a + 1 Elérés bonusz. 
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A félszerzeteket korábban csak szokatlan külsejű törpöknek 
tartották, ám a vizsgálatok során kiderült, hogy egészen más al
kati sajátságaik vannak. Fizikai és pszichikai teherbíró képes
ségük nagyjából az emberekének felel meg, kézügyességük és 



reakciósebességük viszont jóval nagyobb: ők a legfürgébb 
metahwnán faj. Testi erő tekintetében messze elmaradnak a tör
pök, de még az emberek mögött is, ezzel szemben nagy átlag
ban jobb eredményeket érnek el az intelligencia- és szociálizá
ciós teszteken, továbbá feltűnően kommunikatívak. A 
legmeglepőbb különbség a törpök és a félszerzetek között, 
hogy a félszerzetek szeme igen érzékeny ugyan, ám érzékelési 
sávja nem terjed ki az infravörös tartományra. 

Az ogárok testfelépítése az orkokéhoz hasonlít, bár az izom
zatuk többnyire jóval fejlettebb, fizikai erő tekintetében csak a 
trollok vetekedhetnek velük. Mentális képességeik nagyjából 
egyformák, intelligenciahányadosuk viszonylag alacsony, s bár 
roppantul munkabíróak, stresszhelyzetben hamarabb összerop
pannak az embereknél. Szocializációjuk általában nehézkes, 
hajlamosak az agresszív viselkedésre. Látóberendezésük - akár
csak az orkoké - az éjszakai életmódhoz alkalmazkodott. 
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A minotauroszok a legtöbb tekintetben átmenetet képeznek 
az orkok és a trollok között, utóbbiakkal főként a termetük ro
konítja őket; ám míg a trolloknak az egész bőrfelülete elszaru
sodik, a minotauroszok esetében ez a folyamat a homloktájék
ra összpontosul. Míg a trollok szarva az esetek zömében csöke
vényes marad, a minotauroszoké olyannyira kifejlődik, hogy 
még fegyverként is használható. A trollokhoz hasonlóan ők is 
hőlátással rendelkeznek. 

FÉL S ZE R ZET 
Homo sapiens rusticus 

Módosítók: 
+ 2 Gyorsaság, + 1 Karizma, + 1 Intelligencia, -1 Erő 
Éjszakai látás 
+ 1 kocka minden szociális szakértelemhez 

Megjelenés: 
Átlagos magasság 1.1 m 
Átlagos testsúly 50 kg 

Azonosítás: 
A félszerzetek alkatilag a 8-10 éves embergyerekekhez ha

sonlítanak. Szem- és hajszínük ugyanolyan változatos, mint az 
embereké. Gyermekien ártatlan arcvonásaikkal igen megnyerő 
benyomást tesznek más felnőtt metahumánokra, akik az esetek 
többségében már rövid ismeretség után is pozitívan viszonyul
nak hozzájuk. 

Utódok: 
A terhesség időtartama 8 hónap. Az újszülöttek ritkán na

gyobbak 40 cm-nél és nehezebbek 2.5 kg-nál, de szinte mindig 
kicsattanóan egészségesek. Az eredetileg embernek született 
félszerzetek - eltérően az összes többi fajtól - legkésőbb 6-8 
éves korukra átesnek a goblinizáción. A szellemi érettség fokát 
a jelek szerint gyorsabban érik el, mint más metahumánok: a 
pubertás 12 éves korban lezárul, a serdülőkori krízis a szokott
nál jóval enyhébb és kevesebb testi elváltozással jár. Ennek 
élettani okai egyelőre tisztázatlanok. 

Megjegyzés: 
Az UCAS területén és Európában a félszerzetek jogi érte

lemben törpöknek minősülnek. A helyi népesség törpökként 
vagy serdületlen embergyerekekekként kezeli őket, még akkor 
is, ha életmódjuk és viselkedésük teljesen meghazudtolja ezt a 
felfogást. 

MINOTAUROSZ 
Homo sapiens tauriformis 

Módosítók: 
+4 Test, + 3 Erő, -2 Karizma, -1 Intelligencia, -1 Akaraterő 
Hő látás 
+ 1 Elérés fegyveres és pusztakezes harcban 
Szarvuk öklelése (Erő)K veszteséget okoz 

Azonosítás: 
A minotauroszok átlagban 2.4 m magasra nőnek, súlyuk kö

rülbelül 225 kg. Masszív izomzatukat sűrű, drótszerű 

testszőrzet borítja, melynek színe a rozsdabamától a feketéig 
váltakozhat. Arcszerkezetük a bivalyéra emlékeztet: homlo-
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kukból a szemöldökív fölött erős szarvpár sarjad, melynek hos
sza a nőknél 15 és 30 cm, a férfiaknál 30 és 60 cm között mozog. 
Szájukban 36 fog található; a szemfogak az emberi normához ké
pest megnagyobbodtak, ám korántsem annyira feltűnően, mint a 
trollok esetében. A nőknek két ·emlőjük van. A minotauroszok ro
busztus alkatúak, hosszú lábuk jó futókká teszi őket, ám nagy test
tömegük miatt igazán gyorsak nem lehetnek. 

Viselkedés: 
A minotauroszok nappal és éjjel egyaránt aktívak lehetnek. 

Étrendjük mindenevő. Mivel csak nemrégiben kezdtek föléb
redni, egyelőre meglehetősen ritkák, és viszonylagos elszige
teltségben élnek. A trolloktól eltérően kimondottan az urbánus 
környezetet kedvelik, és igyekeznek elvegyülni a többi metahu
mán között, bár ez nem mindig megy könnyen. Anyagcsere-fo
lyamataik tanulmányozása arra vall, hogy átlagéletkoruk 60 év 
körülre tehető. A szaporodási időszak egész éves, az anyák át
lagban 250 napig hordják a magzatukat. 

Utódok: 
Általában egyszerre csak egy utódot hoznak a világra. A 

születési súly az anya testsúlyának 2.5 %-a. Az elválasztásra át
lagban 10 hónapos korban kerül sor. 

Megjegyzés: 
A minotauroszok többnyire súrlódásmentesen be tudnak il

leszkedni a troll közösségekbe, bár az utóbbi években egyre in
kább erőre kapott a körükben a faji szeparatizmus, mely az 
önálló és homogén társadalmi szerveződést szorgalmazza. 

OGÁR 
Homo sapiens caudex 

Módosítók: 
+3 Test, +4 Erő, -1 Karizma, -2 Intelligencia, -1 Akaraterő 
Éjszakai látás 

Azonosítás: 
Az átlagos ogár 2.6 m magas és 230 kg-t nyom. A bőrszín a 

halványrózsaszíntől az ébenfeketéig váltakozhat, és a nemi 
érést követően általában kissé besötétedik. Az ogárok testalka
ta mind a kar-láb, mind a derékbőség-magasság aránya terén 
különbözik az emberekétől, de a 30 %-nál jelentősebb eltérés 
ritkának mondható. Az ogárok roppant masszív felépítésűek, 
bőrük vastag és száraz, helyenként elszarusodik. A testszőrzet 
az emberekénél dúsább, ám a trollokénál gyérebb. A :fülcsúcs -
más metatípusoktól eltérően - nem fut hegybe, hanem lekere
kítve végződik. A homlok csapott, az állkapocsban 36 fog talál
ható, a két alsó szemfog erőteljesen túlfejlett. A nőknek két 
emőjük van. 

Élőhely: 
Az ogárok vadonban és városi környezetben egyaránt a tá

gas, de fedett lakóhelyeket kedvelik, és a közhiedelemmel ellen
tétben erősen ódzkodnak a pincéktől meg a föld alatti odúktól. 

Viselkedés: 
Az ogárok aktív ciklusa a nappal. Étrendjük mindenevő jel

legű, de a húsétel túlsúlya tipikus, és a tisztán növényi diétára 
fogott ogároknál komoly anyagcsere-zavarok jelentkeznek. Ál
talában magányosan vagy párosával élnek, népes csoportokat 
nagyon ritkán alkotnak. Várható életkorukat 50 év körülre be-
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csülik. A szaporodási időszak egész éves, a terhesség 300 napig 
tart. 

Utódok: 
Ikerszülésre mindeddjg nem volt hitelesen dokumentált pél

da. A születési súly az anya testsúlyának 3 %-a. A csecsemőket 
11 hónapig szoptatják. 

Megjegyzés: 
Az ogárok látószervében a csapokhoz képest túlsúlyban 

vannak a pálcikák, ezért a szemük sokkal jobban alkalmazko
dik a rossz fényviszonyokhoz, mint az embereké. 

Illusztrációk: Balla Péter 

". .. · 
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Kiss Ákos, Debrecen 

Nem kertelek sokat, rögtön a tárgyra 
térek: van egy pár megválaszolatlan kérdé
sem ... Mennyit sebződik, akit földrevitel
lel "hatástalanítanak"? 

) 

A földrevitel maga nem okoz közvetle
nül sebzést. Előfordulhat, hogy a károsult 
ráesik valamire, vagy az is elképzelhető, 
hogy földrevitel közben az alkalmazó egy 
olyan technikát is bevet, mellyel sebezhet. 
Ilyenkor természetesen a körülményektől 
fagg a sebzés mértéke, aminelvszámszerű 
meghatározása a KM feladata. 

Mennyi mínusz sújtja a képzetlen fegy
verdobót? 

A képzetlen fegyverdobót a képzetlen 
fegyverhasználatnál alkalmazott negatív 
TÉ módosító sújtja, azaz -25 TÉ. 

Egy körben hány varázslatot lehet ellő
ni (van-e lehetőség arra, hogy l körben 10 
db 1 szegmenses varázslatot használjunk)? 

Nincs lehetőség 1 körben ennyi varázs
lat allfalmazására. Minden varázs/dt, illet
ve pszi di zciplína használata után 2 szeg
mensnyi pihenőre kényszerül az alkalma
zó. Az Első Törvénykönyv 90. oldalán ta
lálhatsz erről bővebb információkat. 

A vallásismeret mesterfokánál le van 
írva, hogy a karakter ismeri a legjelenték
telenebb, titkos stb. vallásokat is. 

Akkor minek van odaírva a papoknál, 
hogy "Vallásismeret Mf (saját vallás)"? 

Azért ilyenformában került megadásra 
ez a képzettség a papoknál, mert ők mes
terfokon jártasak vallási ismeretekben. Ez 
nem azt jelenti az ő esetükben, hogy min-

LEVELEZES 

den vallásról, illetve szektáról átfogó tudás
sal rendelkeznek, hanem azt, hogy a saját val
lásukat, hitvilágukat mélyrehatóan ismerik. 

Mikor voltak a Zászlóháborúk (legalább 
az utolsó hármat-négyet leírhatnátok. Ki ki
nek az oldalán állt, stb.)? 

A legutóbbi levelezésben már esett szó er
ről a t~máról, így csak annyit, hogy a 
Summariumban, az Észak lángjaiban és a ha
marosan megjelenő Morgena köhnyeiben ta
lálhatsz bővebb anyagot ezekről. 

A Datt-nid-kinito megfelel-e az aikidonak? 

Bár bizonnyal akadnak átfedések, legjobb 
tudomásom szerint nem. 

Vannak-e ninják Yneven (elsősorban 
Niarére és Enoszukére gondolok)? 

Igen vannak olyan szervezetek, melyeknek 
ismeretei, módszerei hasonlóak a ninjákéhoz. 
Ezekről bővebben a hamarosan megjelenő 
Enoszuke kiegészítőben lehet majd olvasni. 

A Rúna II. évf. 4. számában megjelent 
feketemágiával kapcsolatos instrukciók más 
varázshasználókra is vonatkoznak? 

A mágia egyetemes és csak a felhasználá
si területtiil függ, hogy fekete-e vagy fehér, 
nem pedig attól, hogy tapasztalati mágiáról 
vagy mozaik mágiáról van szó. Ennek értel
mében minden varázshasználóra vonatkoznak 
az instrukciók. 

Az említett cikkben felsorolt ismérvek, me
lyek alapján eldönthető, hogy mi feketemágia 
és mi nem, személyes véleményem szerint túl
ságosan is behatárolják egyes karakterek cse
lekvési területét. Ezért azt javaslom, hogy a 
kérdést kezeljétek valamivel lazábban. (Per
sze csak akkor, ha a ti véleményetek is hason
ló.) 

y 
Kiss Gergely, Budapest 

Régen foglalkóztat egy kérdés a mágiával 
kapcsolatban . Az vitathatatlan, hógy Ynev 
legműveltebb emberei (lényei, teremtményei) 
valamelyik varázslóiskolában tanultak, és hogy 
a mozaikmágia szinte kifogyhatatlan ötlettár. 
Valamelyik régebbi Rúnában megemlítetté
tek, hogy a varázslók nem "quanturnfizika tu
dósok", de mégis azt szeretném megtudni, 
hogy az ynevi tudósok kialakítottak-e már va
lamiféle periódusos rendszer "elődöt", és ha 
igen, akkor mely vélt (flogiszton), vagy valós 
(kén, szén, stb.) elemeket foglal magába? 

Valóban nem tévedünk sokat, ha a varázs-
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lókat tartjuk a legpallérozottabb elméknek 
Yneven, nem szabad azonban a tudásuk mi
lyenségét földi analógiák szerint vizsgálni. 
Egyrészről azért, mert számukra az igazi cél 
a mágussá válás, a megvilágosodás. Másrész
ről pedig azért, mert világképük központjá
ban a mágia áll. Egy efféle mágikus világkép 
szükségszerűen más, mint egy mágiát nélkü
löző. A világ megismerésére a földi ember a tu
dományokat hívta segítségül, míg Yneven ezek 
mellett egy új, hatásos eszköz áll rendelkezés
re, ez a mágia. Ez persze nem jelenti azt, hogy 
teljesen háttérbe szorulnak a tudományok, de 
fejlődésük más irányú és más tempójú lesz, 
mint ahogyan az a földön végbement. Ezért 
inkább azt ajánlanám, hogy tudományos kér
désekben (különös tekintettel a természettu
dományos kérdésekre) ne próbálkozzunk föl
di analógiák felhasználásával. 

Egy 5-6. szintű varázsló tisztában van-e 
annyira a kémiával, hogy egy felhő négy ton
na vizet tartalmaz, így az - ha képes varázsha
talmát ilyen távolságba kiterje zteni - meg
fagyasztva és a földre teleportálva igen nagy 
rombolásra képes? 

Egy kis pontosítás: ez az ismeret inkább 
a földrajz-meteorológia, netán a fizika tárgy
körébe tartozhat. 

Nem valószínű, hogy ezekkel az adatokkal 
tisztába lenne egy varázsló, de megtudhatja, 
ha kíváncsisága ilyen irányú. 

... az ellenfele feje fölé teremtett elemi 
víz záport vassá transzmutálja, tehát a vas to
vábbra is folyékony, így 1200 e hőmérsékle
tű lesz, feltéve, ha tisztában van a kémiával 
és a fizikával. Tisztában van-e velük? 

Nincs. Illetve nem a mi fogalmaink szerint 
van tisztában ezen tudományok ismeretanya
gával. Az anyagokat más szempontok szerint 
csoportosítja. Míg a földön az anyagok elsőd
leges felosztása összetettségük alapján törté
nik (összetett anyagok: keverékek, vegyületek, 
egyszerű anyagok: elemek), addig Ynéven az 
elsődleges szempont az, hogy az anyag mági
kus, avagy sem. Ez csak az első lépcső, és ha 
a gondolatot tovább vis zük, még jobban e/
távolodunk a foldi tudományoktól, hiszen ott 
van a szerve; és szervetlen megkülönböztetés, 
míg a másik oldalon inkább a légiesség prob
lematikája eshet ebbe a kategóriába. 

Ami pedig az 1200 fokos vasat illeti, az 
csak egy hamis logikai lépés eredménye. Ilyen 
esetekben - amikor az anyagokat egymásba 
alakítom - a létrejövő anyag halmazállapota 
nem szükségszerűen lesz azono az átalakí
táshoz használatos anyagéval. A hőmérsékle
te viszont igen. Vagyis a vízből transzmutáci
óval létreho ott vas nem lesz 1200 fokos, és 



ezáltal nem is lesz folyékony. Valószínűleg 
por vagy reszelék formájában jelenik meg 
az anyag egyfajta "vaszáporként ". 

A kérdéseim szerintem fontQsak; hjszen, 
ha nem szabtok ésszerű határt a tudomány 
fejlődésének Yneven, akkor a mágia segít
ségével a M.A.G.U.S. átalakul Star Wars
szá, sőt lehet, hogy egy őrűlt1 feltalálja az 
atombombát és végső elkeseredésél:Sen fel
robbantja nem csak Ymevet, de az egész 
"M.A.G.U.S. planétát". <1 

.._, 
Valóban fontosak a kérdéseid, de a tudo

mány fejlődésének nem mi szabjuk meg a 
határait, hanem a sze;fiZélet, mellyel dZ ynevi 
emberek rendelkeznek, és ezt áz adott kö
rülmények - különösen a mágia - befQlyá-:; 
solja. - "• \ 

... ~ ,., ''" ' ' ( , ~ h „ 
Lachmann Péter, Budapes~ 

1 
Már elég régótagátszorp a M.A.G.U.S.· 

vet történetesen tudom, hogy az első kötet 
egy lejátszott AD&D meséből keletkezett. ' 

5. Most felsorolom, mely kiegészítők 
vannak meg nekem, légy szíves írd le, me
lyik hiányzik ... 

Csaknem teljes repertoárral r_en,delke
zel, mindössze két modul hiányzik csak a 
skálából: A láplidérc és A démon átka. 

1 6. A Summarium L-ben így vannak meg
adva a képzettségek: Va'kharc 3 ~ fök,.Erdő
járás 2.i:thk, stb. Ez mi??,? Legalább leírhat
tátqk volna, hogy hogyis működik ez az új 
képzettség rendszer. 11 

f( 1 \' 

' sal. 1994 óta. Lenne pár kérdéseIÍ}. 

Arról van szó, hogy a képÍettségeket két , 
fokozatról (Af, Mj) $Zerettük yolna ötfoko
zatúr;q l(ővíteni. Ez át.7;:yaltabbá, teljesebb? 
tenné ci'jáfflcbt és a képzettségek használa.r 
tát. Ez a képzetts'égrendszer a Summarium 
11-ben l(zt majd napvilá[Jot. A.fldig is, míg az 
megjeleh{lf te/dntsd úgy, ~ogy,a ~-fok az 
alapfoknak, a Ll.' foJs,,pedig a mester/oknak 
felel meg. A köztes értékek jelenlegi rend
sferbe törtéft'ő4besorolását pedig próbáljá
tok meg•.<: KM-mel közösen <f.lvégezni.'' 

' . 

1. A "Rossz csillagzat alatt" című 'mó
dul olvasásakor különös dolgot olvastam. 
Volor Ganta NJK leírását (243.""öléikl] bl1-, 
vastam, megakadt a szem~m valamin. Ke~ , 

venc varázslatai között ilyenek voltak: Csa
pás, Izzó vér, Szétzúzás. Az ÖsS~es varázs
latot átolvastam, ilyet sehol nem láttam. Ezek 
a varázslatok melyik kiegészítóben vannak 
leírva? 

A Rúna magazin l évfolyamának 6. szá-
1 

ff1,ában a 22. oldalon a Tabu/a ,Magica cí
mű írásban találhatod meg a nevezett va
rázslatokat. 

2. Az Új tekercsek megjelent'tgyálta
lán? r 

,\ 

Nem, még nem jelent meg. De tehiezzük , 
a kiadását, ha nem is a közeljövőben. 

' { .. ,,., 

1 4 

:,. · ·r{/. A IV ./3-as RúnáQ?:Jl található kérdő
ívet. ~á'rTégen vi~szaküldl'em, '1uégsem kap-

1 

tam semmit. Klegk:apom a törzsvásárlQ,i kár-
tyát? 

1, 
' ~ , Rengeteg két:dŐÍ'f én~ezett vissza a szer
kesztőségbe. Ezek adminisztrálása és kiérté
kelése még mos( isfolyik. Remélhetőleg ha
m~rósan megkapod a törzsvásárlói kártyát, 
addig is siives türelmecMJ'kérjük. 

8. Még,egy apróság szeretnék hozzájut
ni egy könyvhöz ... I 

~ 

Sajnós nincs listánk az egyes fl'alhalla 
•Páholy Köny~esl'Joltokban j(!!;/enleg kapha
tó valamennyi kiadványról. Azt javaslom, 

3. A félorkok gyomra képes megemész- hogy a Rúna hátoldalán található telefon-
/ teni a növényeket? Ugyanez a kérdés az ud- §zámok segít~_égével érdeklődj az üzletek-

vari orkokra. , t. ben, és ha ráakadsz valahol, biztosan elpos-
1 • ' tázzák a cím;_edre. 
Mindkét kérdésre igen a válah. ~Min1d 

az udvari orkok, mind a félorkok képesek 
megemészteni a növényi eredetű tápláléko
kat. 

4. Nem tudom1 közületek olvasta-e va
laki John Caldwell "Káosz-ciklusát". Ha 
igen, valaki megmondhatná, melyik szerep
játék világába illeszthető be a legjobban ... 

Az egész ciklust nem olvastam, de az el
ső részt igen. Válaszom ettőlfaggetlen, mi-

t1 
Végezetül még egy levelet szeretnénk 

közzétenni, amit két debreceni olvasónk irt, 
és csak saját kérésükre kap he'f:yet a lapban. 

.. l')-\.p:. ( 
UdvRúna! 

JXJV)J. számban megjelent Egyed Dá
vid levele, amely igazságtalanul bírálta a so
kak által k~dvelt szere15játék rendszereket 
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(M.A.G.U.S., SW). 
Erre szeretnénk reagálni: Szerintünk a 

M.A.G.U.S. rendszere egyáltalán nem primi
tív és elmaradott; bár kétségtelenül vannak 
hiányosságok. Azonban ezeket remélhető
leg orvosolni fogják a SUMMARIUM ki
adványok. 

Jó KM-ekés jó szerepjátékosok vájt:fü).ű 
szinten is kitűnően tudnak játszani a rend
szerrel. 

A M.A.G.U.S. semmivel sem 
tápcentrikusabb játék, mint a többi, bár a ka
rakterüket adathalmaznak tekintő gyakós-, tp

1 

gyűjtős játékosok kétségtelenül azzá tehe
tik. 

A Rúna színvonala mostanában inkább 
emelkedett, mint csökkent. (Sokszínűbbek 
a cikkek, igényesebbek az írások, az alko

, tógárda kibővült, stb.) Az viszont kétségte
len hogy a II. és III. évfolyamban volt né
hány gyengébb szám. 

'- Az nem igaz, hogy az újság nem foglal
kozik eleget az ún. "komoly" szerepjátékok
bl. Íme egy lista az ilyen cikkekről, a teljes
ség igénye nélkül: 2 Call of Cthulhu és egy 

- Vampire modul, Earthdawn ismertetés, 2 
Ars Magica cikk, Nephilim ismertetés, 
Beyond of Supernatural leírás, külön 
Warhammer melléklet két számban is. 

És bár nem szerepjátékkal foglalkozó, 
de szorosan a témához kapcsolódó cikkek: 
a folytatásban leközölt Lovecraft-esszé és a 
Nekromancia története. 

Úgy gondoljuk, ez elég terjedelmes lis
ta, és semmi szükség rá, hogy a lap többet 
foglalkozzon ilyesmivel. (Korántsem játsza
nak annyian Vampire-t, mint mondjuk 
M.A.G.U.S.-t vagy AD&D-t.) 

A Star Wars rendszere nem primitív és 
buta, hanem egy egyszerű, jól használható, 
gyors játékmenetet biztosító játékrends~er. 
(Különben valószínűleg nem játszott volna 
vele a társaságunk másfél éven át. A csapat 
minden tagja 3-5 éve játszó vájtfülű volt.) 

A SUMMARIUM bírálata megjelenés 
előtt meglehetősen etikátlan, ráadásul sem
mi értelme. 

Szeretnénk, ha Egyed Dávid tudomásá
ra jutna véleményünk, de továbbiakban az 
írott sajtót nem akarjuk felhasználni viták 
lebonyolítására. 

Somogyi Péter 
Kiss Ákos bf 
Egyetlen megjegy1és kívánkozik ide a 

mi részünkről: Mi sem kívánjuk az írott saj
tót ilyen jellegű viták leb0nyolítására fel
használni. 

Pisti 





Gyermekek sikoltoznak. Az utcák lángban állnak. Har
costársaid holtan hevernek a lábadnál. Kétségbeesett neki
rugaszkodással a városkapunak veted a vállad, hogy kívül 
rekeszd a gonosz szörnyeteget. 

Egy utolsó, roppant csapás áttöri a vastag deszkákat; 
erejétől szédülten zuhansz hátra, az egyenetlen macskakö
vekre. Felnézel fektedből - egyenest a fémvicsorú démon 
vörösen izzó szemébe. 

És a terminátor belép a városba ... 

Nos, hogy tetszik ez a fajta kalandkezdés? Ahhoz 
szinte mindenki ért már, hogyan csináljon a klasszikus 

1 moziszömyekből főgonoszt a szerepjátékban. Vámpírok, 
farkasemberek, múmiák, hazajáró lelkek. .. lassan már 

unalmassá válnak. De mi van az SF-filmek halálos ször
nyeinek új nemzedékével? Nézzük meg, hogyan lehetne 

ezeket a modem moziszömyeket adaptálni kedvenc 
szerepjátékaid fantáziavilágába, legyen az science 

fiction, horror vagy klasszikus fantasy! 
Csak egyet ne felejts: szerepjáték közben, 

az asztalnál ülve mindenki hallja a 
sikolyaidat... 



JÁTÉKÉRTÉKEK 

TÍPUS: Emberirtó robot FŐJELLEMZŐK: Erő 9, Ügyesség 4, Állóképesség 8, Érzékelés 4, In-
ÜGYESSÉG: 2K (sugárfegyver 7K+ 1, tüz- telligencia 3, Lélekjelenlét 3 

AKARATERŐ: 8 fegyver7K + 1) 
ÉRZÉKELÉS: 3K 
ERŐ: SK 
TECHNOLÓGIA: 2K 
MOZGÁS: IS 
MÉRET: 1.8 m magas 
LÉPTÉK: Karakter 

ÉLETERŐSZINT: 18 
VÉDELMI KÓD: 3 
HARCI KÓD: 3 
TÁMADÁSOK SZÁMA: 3 

EGÉSZSÉGSZINTEK: OK (xS), -1 (xS), -2 (x3), -S (x4) 
TÁMADÁSOK: Ütés/IOK, Rúgás/IOK + fegyverek 
KÉPESSÉGEK: Éberség 4, Pusztakezes harc 6, Vezetés 4, Tűzharc 7, 

Közelharc 4, Nyomkövetés 6 
MOZGÁS: Járás/Futás 9/35 
MAGASSÁG: 180 cm 

TERMET: E 
S~BESSÉ~: 120 (sy , 

VESZTESÉG: 4-40 vagy fegyver szerint 
MOZGÁS: IS 

TE: 110, VE: 12S, KE: 3S, CE: 80 
SEBZÉS: 4kl0+4 vagy fegyver típus 
TÁM/KÖR:3 
ÉP: SS, FP: -

MÉRET: Á 

A T-1000 a terminátor fejlesztett verziója, "eleven fémből" konstruálva, amely tetszőleges alakot ölthet, amíg az 
össztömege ugyanakkora marad: válhat bármilyen emberszabású lénnyé, padlósávvá, gépkocsiajtóvá stb. A teste 
önmagában is fegyver, elképzelése szerint formálhatja. A T-1000 minden körben képes regenerálni maximális élet
erejének 20 %-át. Még ha szilánkokra zúzzák, idővel akkor is összefolyik és újra összeáll. Maradandóan elpusztí
tani csak olvadt fémfürdőben lehet, illetve ehhez mérhető hatásfokú mágiával. Alapformájában körülbelül egy
harmadával erősebb, gyorsabb, szívósabb és ütőképesebb a T-800 modellnél. 

ASZTRÁL ME: immun·1s 
MENTÁL ME: immunis 
MÉREGELLENÁLLÁS: immunis 
INTELLIGENCIA: Átlagos 
JELLEM: Rend 
TP: ISOO 

Különleges támadás: Automatikus távbemérés. Teleszkopikus látás. 
Hőlátás . Tökéletes hangutánzó képesség. 
Különleges védelem: A belső vázötvözetnek sem a golyók, sem a kö
zönséges acélfegyverek, sem a tűz nem képes ártani; kizárólag rendkí
vüli nyomás, mágia, robbanóanyagok, páncéltörő lövedékek, olvadt fém 
vagy izzó láva tehet benne kárt. Ha a KM úgy látja jónak, bizonyos ve
gyi anyagokra is érzékeny lehet. 



JÁTÉKÉRTÉKEK 

TÍPUS: Xenomorf harcos 
ÜGYESSÉG: SK 
ÉRZÉKELÉS: 3K (rejtőzés 3K + 2) 
ERŐ: 4K + 2 (harapás SK+ 2) 
MOZGÁS: 10/12 
MÉRET: 2 m 
LÉPTÉK: Karakter 

Életerőszint: 6 + 3 
Védelmi Kód: 5 
Harci Kód: 13 
Támadások száma: 2 
Veszteség: fegyver szerint 
Mozgás: 12 
Méret: N (2 m+) 

Főjellemzők: Erő 4, Ügyesség 5, Állóképesség 5, Érzékelés 4, 
Intelligencia 2, Lélekjelenlét 3 

Akaraterő: 8 
Egémégszintek: OK (x2), -1 (x3), -3, -5 
Támadások: Harapás/6K (súlyosbított), Karom/3K 
Képességek: Éberség 4, Pusztakezes harc 4, Mászás 4, Meg-

félemlítés 5, Lopózás 4, Nyomkövetés 3 
Mozgás: Járás/úszás 7 /4 
Méret: 200 cm 

TERMET: E 
S~BESS~G: 150 {sz) , 
TE: 70, VE: 93, KE: 18, CE: -
SEBZÉS: 2kl0+2 
TÁM/KÖR: 2 
ÉP: 18, FP: 25 
ASZTRÁL ME: immunis 
MÉREGELLENÁLLÁS: immunis 
MENTÁL ME: 25 
INTELLIGENCIA: Alacsony 
JELLEM: Rend 
TP: 700 

Különleges támadás: A xenomorfok sohasem hátrálnak meg, sohasem adják föl a küzdelmet, és mindig 
összehangolt taktikával harcolnak. 
Különleges védelem: Kitinpáncél. Erősen savas méreg, mely szétmarja az ellenfél fegyverét, páncélját, 
kezét stb. A rendkívüli hőségre és hidegre irnmunis, ám a tűzre és a robbanásokra nem. 
Különleges képesség: A xenomorfoknak nincs látószervük, pszichikai úton tájékozódnak, 100 méteres 
~örzet~en érzékelik maguk körül a félelmet, fájdalmat és gyűlöletet sugárzó érzelmi gócokat. Gyakorla
tilag mmden felületre képesek felmászni, még a mennyezeten függeszkedve is sebességcsökkenés nélkül 
mozognak. Pszichikus úton tartják egymással a kapcsolatot a rádióhullámok sávjában. 

Még az egyszerű xenomorf harcosoknál is félelmetesebb a 
királynőjük, a boly úrnője és kormányzója, aki a tojásokat 
rakja és a hordozóalanyok beszerzésére rajokban küldi a 
külvilágba alattvalóit. Játéktechnikailag körülbelül kétszer 
olyan erős, gyors, szívos és ütőképes, mint az átlagos har
cos. Ezenkívül jóval ravaszabb, és bár emberi felfogás 
szerint nem nevezhető értelmes lénynek, ha a KM úgy látja 
jónak, komoly pszionikus képességekkel rendelkezhet, 
például telepátiával. A királynő hatalmas tojócsövét 
szörnyű erejű szúrófegyverként is használhatja. A boly 
belsejében nagyon nehéz ráakadni, mert szinte tökéletesen 
beleolvad a környezetébe, hála a falakra kent mirigyvá
ladékainak. 



YAUTJA FEGYVER 
A ragadozóknak számos egyéb fegyverük is van, többek között a vállra szerelt 
sugárágyú, melynek irányzását és tüzelését a vadászmaszkba épített lézerrendsz
er vezérli. Ha a tár kiürül, a fegyver automatikusan utántölti magát a vadász
szkafander energiatelepeiböl. 

AD&D 
Vesmség: 4KIO + Z 

3- lőtávolság: SO/ IZ0/300 
Tűzgyorsaság: 3/kör 
lebességfaktor: Z 

VAMPIRE M.A.G.U.I. 
likerküszöb: 8 (vadász- Távolság: 300m 
maszkban S) lebzés: 4kl0m 
Vmteség: SK (súlyosbi- Hm/kor: Z 
!Ott) CÉ: 40 
l..Qtávollig: litótávolság KÉ: IS 
Tűzgyo11aság: 3 Súly: 6 

Fiíjellemziík: 13 K 
Ügyesség: min 31(/max 5K 
Tudás: min 2K/max 5K (fürkészés 8K + 2) 
Érzékelés: min 21(/max 4K 
Erií: min 31(/max 5K 
Technológia: min 21(/max 4K 
Mozgás: 10/12 
Méret: 1.5 m-tiíl 2.2 m-ig 
Lépték: Karakter 

Támadások száma: 1 
Veszteség: 2-20 
Mozgás: 12 
Méret: N (2 m+) 

FŐJELLEMZŐK: Erií 4, Ügyesség 4, Állóképesség 6, Érzékelés 4, 
Intelligencia 3, Lélekjelenlét 4 

AKARATERŐ: 8 
EGÉSZSÉGSZINTEK: OK (x3), -1 (x3), -2 (x2), -5 
TÁMADÁSOK: Páncélkesztyíí/6K, Lándzsa/SK, Dobókorong/5K 
KÉPESSÉGEK: Éberség 4, Pusztakezes harc 6, Kitérés 3, Tűzharc 4, 

Közelharc 6, Lopózás 4, Nyomkövetés 6 
MOZGÁS: 7 
MÉRET: 210 cm 

Termet: N 
S~bessé~: 110 (sz) , 
TE: 70, VE: 110, KE: 20, CE: 20 
Sebzés: 1k6+3 
Tám/kör: 2 
Ép: 25, FP: 48 
Asztrál ME: 30 
Mentál ME: 30 
Méregellenállás: 6 
Intelligencia: Átlagos 
Jellem: Rend 
Tp: 850 

Különleges támadás: A páncélkesztyűből borotvaéles karmok csúsztathatók elő. A teleszkópos nyelű 
lándzsának mindkét végén van hegye; ha elhajítják, röptében tovább gyorsul. Az élezett szegélyű 
dobókorong dobás után visszatér gazdájához. A zsákmány csapdába ejtésére néha fémötvözetből 
készült, felhorgazott szemű hálót használnak. 
Különleges védelem: Szívós, gumiszerűen rugalmas irha. Ellenállók a magas hőmérséklettel szem
ben. 
Különleges képesség: Természetes hőlátásuk van, bár vadászmaszkjuk segítségével az elektromágne
ses spektrum bármely hullámhosszát használhatják tájékozódásra. Személyi álcázóberendezésük 
fénytörés útján gyakorlatilag láthatatlanná teszi őket. 



Típus: Óriás ásóféreg 
Ügyesség: 2K 
Érzékelés: 1 K (földrezgések érzékelése 

2K + I) 
Erő: 5K (csáp 7K, harapás 9K) 
Mozgás: 11 
Méret: 7-30 m hosszú 
Lépték: Lépegető (fiatal példányoknál Sik

ló) 

Harci Kód: 5 
Támadások száma: 2 
Veszteség: 2-24 (harapás)/2-20 (csáp} 
Mozgás: 12, föld alatt 20 
Méret: H vagy Ó 

Főjellemzők : Erő 8, Ügyesség 3, Állóképesség 6, Érzékelés 2, 
Intelligencia 1, Lélekjelenlét 3 

Akaraterő: 5 
Egémégszintek: OK (x3), -1 (x5), -3, -5 
Támadások: Harapás/8K, Csáp/5K 
Képességek: Éberség 3, "Pusztakezes" harc 4, Lopózás 3, járat

fúrás 6 
Mozgás: Föld felett 10, föld alatt 15 

Termet: Ó 
S~bessé~: 60 (sz) 120 (fö,ld alatt) 
TE: 80, VE: 75, KE: 10, CE: 0 
Sebzés: 3k6 + 6 
Tám/kör: 1 

Ép: 25, FP: 125 
Méregellenállás: 10 
Intelligencia: Alacsony 
Jellem:-
Tp: 650 

Különleges támadás: Aláásással összeomlasztják az épületeket. 
Különleges védelem: Vastag, páncélkemény külhám; egyetlen sebezhető pontjuk a szélesre tátott 
száj belseje. 
Különleges képesség: A graboidok a fö ldrezgések alapján tájékozódnak. 

A "Rengés 2" című filmben néhány óriásféreg egy újfajta graboid-fészekaljnak 
adott életet; ezek szüleik kétlábú hasonmásai voltak, miniatűr (embernagyságú} 
kiadásban. Embereket és járó motorú gépkocsikat egyaránt megtámadtak, a 
belőlük sugárzó hő után tájékozódva. Feltételezhető, hogy más mutánsokat más
féle ingerek vonzanak, például szagok, kimiai ~t?,'lüle.te.k (fe.romonok, növényvé
dő szerek stb.), mágikus aurák (varázstárgyak, Kvintesszencia, az Erő}, mágneses 
vagy elektromos mezők (magasfeszültségű vezetékek, közúti jelzőlámpák, háztar
tási berendezések}, esetleg az absztrakt "öntudat" hullámai, amit emberek, ide
gen lények, mesterséges itelligenciák és robotok egyaránt kibocsáthatnak. 



Típus: Mutáns ragadozó 
Ügyesség: 2K + 1 (mászás/ugrás 4K) 
Érzékelés: 2K 
Erő: 4K + 2 (karom 6K + 2) 
Mozgás: 15 
Méret: 6.5 m hosszú 
Lépték: Sikló 

A KOTHOGA TÁPLÁLÉKA 
A kothoga számára az emi>erek agyalapi mirigye nem kedv
telésl>ől fogyasztott csemege, hanem létfontosságú tápa
nyag. Három óránként legalái>i> egy ilyen mirigyet meg kell 
ennie, különi>en elveszíti maximális életerejének 10 %-át. 
Amennyii>en utólag pótolja mulasztását, az elvesztett 
életerő visszatér. Más emi>emai>ású lények - törpék, elfek, ----
orkok sti>. - agyalapi mirigye esetleg másféle hatással lehet 
a kothogára, például megmérgezheti vagy az emi>eri 
szervnél töl>i> energiát nyújthat neki. Szadista mesélők dön- ----
thetnek úgy, hogy a vámpírok agyvelejének felfalásával a 
kothoga képes diai>lerizálni őket. 

JÁTÉKÉRTÉKEK 

Főjellemzők : Erő 7, Ügyesség 4, Állóképesség 4, 
Érzékelés 3, Intelligencia 2, Lélekje
lenlét 3 

Akaraterő: 8 
Egémégszintek: OK (x3), -1 (x4), -3 (x2), -5 
Támadások: Karom/7K, Farokcsapás/5K, Hara-

pás/5K 
Képességek: Ei>erség 3, Atlétika 4, Pusztakezes 

harc 3, Kitérés 3, Lopózás 3, Nyomkö
vetés 4 

Mozgás: Járás/Futás 10/35 

Életerőszint: 9 + 1 
Védelmi Kód: 5 
Harci Kód: 10 
Támadások száma: 2 
Veszteség: 2-16/2-16 
Mozgás: 15 
Méret: H (6-7 m) 

Termet: Ó 
S~bessé~: 120 (sz) , 
TE: 75, VE: 108, KE: 20, CE: -
Sebzés: 2kl0 
Tám/kör: 2 
Ép: 25, FP: 25 
Asztrál ME: 25 
Mentál ME: 25 
Méregellenállás: 8 
Intelligencia: Átlagos 
Jellem:-
Tp: 900 

Különleges támadás: Az erős csáprágók szörnyűségesen szétmarcangolják a húst; az elszarusodott bőrhámbó l visszahajló horgok megnehezítik 
az áldozat menekülését, ha a kothoga egyszer fogást ta lált rajta. 
Különleges védelem: A kothoga emberi agyalapi mirigyek vagy egy speciális , emberi hormonokkal feldúsított gombakivonat fogyasztása révén 
bizonyos mértékig regenerálni tudja az elszenvedett veszteséget. Vastag, elszarusodott bőrpáncél. 
Különleges képesség: A kotboga áll ó he lyzetből 16 métert tud ugrani hátra vagy egyenesen fö lfe lé, és 23 métert egyenesen előre. Bánnilyen 
egyenetlen fe lületet képes megmászni, hajlásszögtő l függetlenül. - -----
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