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cnén C{)árosáffamoK 

A Déli városállamok északnyugati részét nevezik manapság 
Ordani régiónak. Ez nem véletlen, hiszen a tűzvarázslók aktívan 
részt vettek a térség arculatának alakításában, sőt a mai napig 
nagy befolyással rendelkeznek a vidéken. Ordan természetesen 
csak az utóbbi századokban tudott beleszólni a helyi politikába, 
mivel a kyr menekült áradat (P. e. III. évezred) megindulása előtt 
mindössze egy alig pár száz lelket számláló kis falu állt a mai 
nagyváros helyén. Aztán jöttek a kyrek letelepedtek itt és 
hozzáláttak egy valódi város kiépítéséhez. Ettől kezdve jócskán 
megváltoztak a mindennapok ezen a vidéken, ahol síkságok is 
legalább ezer láb magasan helyezkednek el a nyugati óceán 
felszínéhez képest. 

é)órtén[em 

Nem tudjuk biztosan, hogy az embernépek megjelenése előtt 
miféle fajok lakhattak a Sheral hegység északi nyúlványán, de 
minden jel arra mutat, hogy nem volt lakatlan ez a vidék. Mielőtt 
északon létrejött volna Kyria a vidékre a legnagyobb befolyást 
Krán tette. Akkoriban még elég ritkán lakott volt a Kráni 
hegységnek ez a nyúlványa. Amikor azonban a kyrek létrehozták 
hatalmas birodalmukat, annak kulturális, politikai és gazdasági 
hatása nem csak északon volt érzékelhető, hanem a Sheraltól 
délre is. Mára sajnos ezeknek az ősi népekenk szinte minden 
emléke megsemmisült köszönhetően részben az embernépek 
alkalmazkodó képességének, hogy ezen a korántsem könnyű 
életet biztosító vidéken is meg tudtak telepedni, részben pedig 
az északról menekülő kyreknek, akik nem csak Kie-Lyron folyó 
mentén alapítottak városokat, hanem Déli városállamok azon 
részén is, amit ma Ordani régiónak neveznek. 
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Különösen a régió északi részén volt igen erős az ordani 
nyomás. Már a Pyarron alapítását megelőző időkben is nagy 
befolyással rendelkezett ezen a vidéken Ordan, de a foga fehérjét 
igazán csak az után mutatta ki, hogy a városban átvették az 
uralmat a tűzvarázslók. Mára már jórészt minden hatalmát 
elveszítette a térségben, egyetlen állam - Vaniir - területének 
nagyjából a felét mondhatja csak a magáénak. 

A P. sz. XXII. században vallásháborúk dúltak a vidéken. A 
helybliek az ordani igát akarták ilyen módon lerázni magukról. 
Legtöbbet a pyarroni egyházak segítettek a térség lakóinak. 

Gazdaság tekintetében nem mutatnak túlzott változatosságot a 
rágió államai. Legtöbbjük a bányászattal és fakitermeléssel 
foglalkozik. Az északi részeken megrendezett vásárokra szívesen 
látogatnak messzeföldről is , mivel az itteni kézművesek 
köztudottan ügyes mesteremberek. A déli területek lakói pedig 
főként avval tűnnek ki, hogy szinte bármiből képesek fogyasztható 
szeszesital előállítására. Akadnak aztán olyanok is, akik aranyat 
keresnek a hegyekben. Sokan gazdagodtak már meg 
aranymosásból, de még többen vesztek oda. Könyű 

pénzkeresetnek tűnik, de roppant veszélyes vállakozás. 
A régió államainak földrajzi adottságai is közel azonosak. 

Gyönyörű vidék ez, ahol hatalmas hegyeket zöld színnel vonja 
be a dzsungel, melyet át meg átszőnek a sebes hegyi folyók. Egy
egy kopár vörös, vagy éppen hófehér karsztos hegyoldal töri csak 
meg ezt a kék és zöld színorgiát. Belülről tekintve azonban sokal 
színesebbnek mutatkozik a vidék. Csodálatos színű orchideák 
nyílnak egész évben, vagy ott van a bársonylevél, mely tiritarka 
virágaival képráztatja el az utazó szemét. De óvatosnak kell lenni 
ebben paradicsoban, mert nem csak ártatlan növények, de 
veszedelmes állatok is lakják. Az aranyvarangy sok tudatlan 
halálát okozta már, akik azt hitték, hogy termésaranyra bukkantak, 
s közben óvatlanul csupasz kézzel fogták meg ezt a különös 
békát, melynek oly erős a mérge, hogy egyetlen érintés is halálos 
lehet. A hatlamas óriáskígyók is veszedelmesek, bár közel sem 
annyira, mint gondolnánk: 

„ ... Óriási anakondát nappal elfogni művészet, s ez csak egy 
esetben lehetséges, ha elszunnyad valami vízmenti fatörzsön, 
legkedveltebb tartózkodási helyén. Innen - nagy szerencsével -
hurokkal is ki lehet fogni, de ehhez nagyobb óvatosság kell, mint 
bátorság. Erdei óriáskígyónál is ez a helyzet. Emberre úgyszólván 
alig jelent veszedelmet. Mindig menekül, mert a nem négy, hanem 
két lábon járó lény, az ember, irtózatos félelmet kelt benne ... Az, 
hogy anacondát vízben lehessen elfogni, képtelenség, nagy teste 
ellenére - vagy éppen azért - iszonyú sebességgel úszik. Nincs 



az a hatalmas, akár tízméteres anaconda, amelyik ne csavarodna 
le azonnal áldozatáról, ha késsel átdöfik. .. "* 

Az helybéliek számtalan érdekes történetet mesélnek az itteni 
állatokról. Elmondásuk szerint egy sárga és zöld színekben játszó 
kígyó - ők silgal kígyónak hívják - a fák koronájában, a fára 
tekeredve les áldozatára. Amikor egy kisebb madár repül el 
mellette, hirtelen kivágódik és elkapja, miközben a farkával tartja 
magát. Így lóg egy ideig áldozatával lefelé, majd felhúzza magát 
és elfogyasztja zsákmányát. De élnek itt vörös mókusok is, melyek 
az év egyik részében a fákon ugrálva élnek, másik részében pedig 
a földalá bújnak. Az egyik kis állat - lámbás bogár a neve - éjszak 
erős fényt sugároz szét, a gyerekek tucatszám szedik össze, majd 
kis kalitkába zárják őket. Éjszakánként sok helyen ezzel 
világítanak. Az egyik - igen ritka - fajta lepkének olyan kemény 
és átlátszó a szárnya akár az üveg, az itteniek ékszert készítenek 
belőle. 

„ ... hatalmas darázs köröz a mohos szikla túloldalán. Néhány 
kör után nagy zúgással lecsap. Lenn az avaron féltojásnyi barna 
pók várja elképzelhetetlen dühvel támadóját, az acélkék darazsat. 
A nagypotrohú madárpók és a darázs összekapaszkodva 
dulakodnak. Ilyesmit csak egyszer, az uratimai ősvadonban láttam. 
Lenyűgözve figyelem a az ádáz csatát. Valamelyik holtan marad 
a porondon. A darázs átgondolt stratégiával támad. Az első roham 
után hirtelen lerúgja megát a pókról, s nagy dühösen, mintegy 
arasznyi magasságban apró körökben kering ellenfele fölött. A 
pók szinte megigézve, egyre arrafele perdül, amerre a fekete 
zúgó darazsat látja. Újabb támadás következik. A pók vad dühvel 
lerúgja magáról ellenfelét, hogy maga alá fordítva rágóit 
belevágja. A darázs azonban pillanat alatt fordul, szinte háton 
repülve a levegőbe pattan, s a madárpók ujjnyi rágói csak a 
korhadt avart érik. Újabb roham után ismét egymásba kapaszkodik 
a két ellenfél. A pókon meglátszik, hogy ereje lankadóban. Újabb 
darázsszúrás, és a nagy madárpók szédülve forog. Néhány 
diadalmas kör után a darázs végleg megtelepszik a mozdulatlanná 
vált pók hátán. 

A csata azonban még nem ért véget. Előszedem rovarfogó 
edényemet - egy mozdulat, és a győzelem örömétől mámoros 
erdei gladiátorra ráborul a rovartartó edény börtöne. Beszíjazom 
a ledugaszolt edényt az iszákba. 
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Most már előhúzom rövidpengéjű késemet, hogy megnyúz
zam a szép szőrméjű fekete jaguárt ... "* 

Persze nem csak ártatlan kis állatok népesítik be az itteni 
erdőket. Hatalmas vérengző fenevadak is gyakran előfordulnak. 
Igaz az emberlakta vidéket ezek az állatok hacsak lehet elkerülik, 
de olykor - egyedül, vagy falkában - betörnek a falvakba, s nem 
egyszer megesett már, hogy csaknem az egész falu lakosságát 
elpusztították. 

Legveszedelmesebbnek mégis az apró mászó, repülő állatokat 
tartják, melyek olykor mérgükkel, olykor az általuk terjesztett 
betegséggel jelentenek komoly veszélyt. 

„ ... afekete hányással fertőzött szúnyog, vagy más betegséget 
terjesztő kulancs néha sokkal veszedelmesebb, mint a legnagyobb 
óriáskígyó. Az óvatosságra és figyelemre persze mindig szükség 
van, de ennél is fontosabb az ősvadon flórájának és faunájának 
lehető alapos ismerete. Ennélkül nem tudna itt élni az, aki 
gyűjtésre, vadászatra adja magát."* 

*Az idézetek Garmoli Serdanut híres Vadásznaplójából 
származnak, melyet az Ordani régióban tett vadászkörútja után 
írt. 

q)aHds 

Mindenféle vallás képviselőit megtalálhatjuk a vidéken. Az északi 
részeken az államok többsége pyarroni hitre tért, amivel Ordantól 
való elszakadásukat demonstrálták. Ezeken a területeken valóban 
nagy szerepe van a pyarroni vallásnak, de korántsem 
egyeduralkodó. Sok helyütt élnek még a kyr hagyományok, s 
még több helyen találkozhatunk olyan rítusokkal, melyek még 
a kyr betelepülést megelőző időkből származnak. Néhány 
államban megkérdőjelezik az inkvizíció tanait is, és helyet adnak 
az emberáldozó vallásoknak is. 

aerentőse& árramaíaku[atok 

Az egyik legészakibb törpeállam ebben a régióban és ősibb múlttal 
dicsekedhet, mint Ordan. A P. sz. XIX-XXIII. században 
gyakorlatilag Ordanhoz tartozott, mára azonban teljes önállóságot 
nyert, s igen erős mind gazdasági, mind politikai szempontból. 
(A térségben csak azok az államok erősebbek gazdaságilag, 
melyeken keresztül halad a Fű ösvénye.) 

Kevesen tudják, hogy Hakkary talán a legrégebbi kyr 
hagyományú város a Délvidéken. A város krónikáiból 
egyértelműen kiderül, hogy néhány csaknem egy egész 
évszázaddal hamarabb telepedtek meg itt kyrek, mint Ordanban. 
Manapság egyre gyakrabban hangoztatják az itt lakók, hogy : 
„Ordan még csak egy kis halászfalu volt, mikor Hakkary már 
nagy volt és kyr, és az ordaniak még nem értették a kyr nyelvet 
és lovat áldoztak pogány isteneiknek, amikor a hakkari udvarban 
már dalfesztiválokat rendeztek!". 

Hakkary állama három városból és a hozzátartozó területekből 
áll. Központja maga Hakkary városa. Még ma is rendeznek 
fesztiválokat, a legnevesebb közülük az a zenei fesztivál, melyet 
Alborne tiszteletére tartanak minden esztendőben Krad negyedik 
havában. Erre az eseményre a várostól néhány mérföldre kerül sor 
a Dian tó partján. A tavat egyetlen folyó, a Gerrnite táplálja. A 
Germite vize meglehetősen zavaros, ám a tó mégis csodálatosan 
tiszta. Ez annak köszönhető, hogy a folyó vize először a Kis 



Dianként emlegetett mocsárban megtisztul és csak utána jut el 
a tóba. Maga a mocsár is megkapó szépségű, ám igen veszélyes 
vidék. Azt tartják róla, hogy néhány óránál többet csak valódi 
művészek - olyanok, akik Alborne jelét viselik magukon -
élhetnek túl a mocsárban. A mocsár már évszázadokkal ezelőtt 
is veszedelmes lehetett, a legenda azt mondja, hogy itt laknak a 
hegyek szellemei. 

Hakkaryban rengeteg fogadó, bisztró és bár található, ahol 
előszeretettel időznek azok a vadászok, akik ezen az egzotikus 
vidéken akarják próbára tenni vadászszerencséjüket. Általában a 
régióba tett vadászkirándulások kiinduló- és zárópontjául is 
Hakkary városát szokták választani. 

Aki a városban jár annak két helyre mindenképp érdemes 
ellátogatnia. Az egyik a Vadaskert. A Vadaskertet még Ordan 
tűzvarázslói hozták létre, s egyesek szerint látvány tekintetében 
vetekszik a shuluri udvar vadasparkjával. 

A másik látványosság a Fekete Templom. Ez az a híres Krad
templom, amely a P. sz. 2134-ben pusztító tűzvészben nem 
pusztult el. A város valamennyi temploma - számtalan egyéb 
épülettel egyetemben - a lángok martalékává vált, a Fekete 
Templom azonban - azon kívül, hogy a falai kívül belül feketére 
változtak - semmiféle károsodást nem szenvedett. Ez az épület lett 
aztán a függetlenségi törekvések szimbóluma, s talán nem 
tévedünk, ha azt állítjuk, hogy részben ennek a csodának 
köszönhető, hogy végül P. sz. 2546-ban a törpeállam hivatalosan 
is pyarroni hitre tért. 

C{)aniir 

Hakkarytól délkeletre fekszik Vaniir. Ezt az államot két részre 
osztotta Ordan, méghozzá úgy, hogy a határ a fővároson, Vaniiron 
keresztül húzódik. Csaknem ötszáz esztendeje áll fenn ez az 
áldatlan állapot, s az álam lakói még mindig hisznek benne, hogy 
egyszer teljes egészében sikerül elszakadniuk Ordantól. 

A város, és az állam északi része ma is ordani fennhatóság 
alá tartozik, itt a hivatalos vallás a Sogron-hit. Hatalmas palotákat, 
gyönyörű parkokat láthatunk ezen a területen mindenfelé. Az itt 
élők többsége vaamelyik ordani hatalmasság szolgálatában áll, s 
annak birtokán dolgozik. 

Vaniir városának egykori főterén húzódik a Vörös vonal, 
ahogyan a határt hívják errefelé. Mint mondják azért lett Vörös 
vonal a neve, mert az ordaniak tűzzel és vérrel húzták meg a 
határt, ameddig a „lázadók" elmerészkedhetnek. A lázadás P. sz. 
2895-ben tört ki, amikor is Vaniir város helyőrsége lázadt fel 
ordani uraik ellen. Eleinte jelentős sikereket értek el, s csaknem 
az egész államból kiszorultak az ordaniak. Ezt az időszakot az 
ezrednagyok uralmának nevezik. Nem sokáig váratott azonban 
magára az ellencsapás, s a vaniiriak egy véget nem érő háborúban 
találták magukat. A P. sz. 3187-ben aztán meghúzták a Vörös 
vonalat, melyet azóta is tiszteletben tartanak a szembenálló felek, 
bár egyik sem tett le arról, hogy a végső győzelemet megszerezze. 
Igaz kisebb-nagyobb incidensek folyamatosan akadnak, P. sz. 
3425-ben a déliek egy csoportja felgyújtotta az északi városrészt, 
a tűz azonban átterjedt a déli részekre is. A déliek igazán csak a 
saját oldalukon végeztek pusztítást, s az ordaniak így nem is 
tettek ellenlépéseket. 

Délen még mindig a hadsereg tartja kezében a hatalmat. 
Minden felnőtt férfi köteles öt esztendőt szolgálni a seregben, 
ahol a gyilkolás művészetén kívül mesterségekre is oktatják őket, 
sőt nem kevesen még a betűvetés tudománíát is elsajátítják. 

A déli részeken, bár még elég erősen élnek a kyr hagyomá
nyok a pyrraoni vallás a hivatalos, ezzel is az északiakkal való 
szembenállásukat óhajtják kifejezésre juttatni. 
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Dayrak városát hegyek veszik körbe, s maga a város is rátelepült 
az egyikre, ahonnan nagyszerű kilátás nyílik a vidékre. A hegyről 
jól látszik, hogy a város hét dombra épült. Ma már csak hat domb 
van meg a hétből, mert az egyiket kőbányaként hasznosították, 
abból építették fel az új Dayrakot. 

Tiszta időben a hegyről még a régi Dayrak is látszik, melynek 
híres kilenc kupolás palotáját már csaknem teljesen benőtte a 
dzsungel. Az itteniek nem szívesen beszélnek a régi városról, és 
senkinek nem ajánlják, hogy akár a közelébe is menjen. Gonosz 
helynek tartják, azt mondják szellemek, vérszívó szörnyetegek 
lakják. Néhány kísértet história - melyet egy-egy ittas helybéli 
mesél a kocsmában - mindaz, amit erről a helyről tudni lehet. 

Dayrak főterén egy hatalmas fürdőépület áll, alapterülete 
körülbelül tízezer négyzetláb és három hőforrás táplálja. A 
törpeállam területén többszáz hőforrás található, melyeknek vizét 
gyógyfürdők hasznosítják. 

Vallás tekintetében nem lehet a dayrakikat egyértelműen 
besorolni. Erősen élnek olyan szokások az országban, melyek 
valamilyen ősi vallás maradványainak tűnnek, de találunk, kyr 
szentélyeket és a pyarroni istenek templomai sem ritkák. A 
fővárost ölelő hegyeken pedig különféle kolostorok épületei 
állnak. Állításuk szerint az egyikben pyarronita szerzetesek élnek, 
akik Ópyarron pusztulása után érkeztek, hogy a sötétség földjét 
szemmel tarthasák. Mondják, hogy a nyugati országrészben még 
egy gorviki kolónia is él, s ők éppen Krán és a Kosfejes Úr 
közelsége miatt települtek ide. 

A dayraki emberek esténként gyakran táncolnak a városok 
és falvak terein, juhsajtot és savanyú bort fogyasztanak közben, 
a gyermekek ilyenkor valamilyen erjesztett gabonafélét eszegetnek 
mézzel. 

Az aránylag nagy kiterjedésű állam történelme nem szűkölködik 
véres eseményekben. A tíznyelvű ország - így nevezik a környező 
népek - területén rengeteg kisebb-nagyobb háború dúlt az elmúlt 
időkben. Előfordult, hogy egész falvak férfi és gyermek lakosságát 
kiirtották a nőket pedig elhucolták rabszolgának. (A feljegyzések 
szerint a P. sz. III. században egy véreskezű hadvezér száz embert 
nyúzatott meg élve egyetlen nap alatt.) 

Mindez szerencsére már a múlté. Ma már senkinek nem kell 
attól tartania, hogy egy véres leszámolás kellős közepébe kerül. 
Mezrudban a Tanács kezében a hatalom, mely megpróbál békében 
uralkodni a soknyelvű lakosságon. 

A főváros melletti hegy tetején áll Serumik Bomar - Mezrud 
leghíresebb költője - sziklasírja. A költő óriási szobrát, mely 
körülbelül ötven tonnát nyomhat a hegy oldalába vágott keskeny 
lépcsősoron - pontosan 1240 lépcsőfokon - vonszoltak fel. Ma 
is csak ezen az egyetlen útvonalon lehet ide feljutni, itt gyakran 
találni elmélkedő műveszeket, akik arra várnak, hogy a nagy 
költő közelsége megtermékenyíti képzeletüket. 

Mezrud városától néhány mérföldnyire a Smaragd völgy fölé 
nyúló százötven láb magasságú fehér sziklán egy csodálatos 
várerőd áll: a Tanács mindenkori elnökének rezidenciája, mely 
egyben az állam kincstára is. Ide bejutni szinte lehetetlenség, ám 
a környező hegyekről pompás kilátás nyílik rá. 

Pisti 
Illusztrációk: Bihari-Juhos, Thór 





- látogatás a legfontosabb viking emlékhelyeken, pl. Oslóban a Viking Hajók Múzeumában, Ladby viking hajóssírjánál; 
- a Jelling emlékek: rúnaírásos gránitsziklák, halomsírok, XI. sz.-I kőkápolna, Gkavendrup felirat; 
- végigjárjuk Norvégia lélegzetelállító fjordvidékeit (trollbarlangok, sziklaóriások); 
- rúnafeliratos mocsári leletek és egyéb érdekességek Németországban; 
- az egyetlen rúnaírásos kódex Uppsalában, pogány királysírok; 
- rúnalelöhelyek: Vang, Faaberg, Rök, Sparlösa, Eskilstuna, Grinda, Aagersta. 

RÉSZVÉTELI DÍJ: 139000,- Ft/fő 
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- British Múzeum, angolszász rúnaemlékek és leletek; 
- Avesbury, Stonehenge, Woothenge: misztikus kőkörök és kultúrális központok; 
- kelta kereszt Holy Islanden, Edinburgh Királyi Múzeum: viking és római emlékek, középkori faragott kövek; 
- úton a Loch Ness tóvidék felé Culsh földház, Tomaverie kőkör; 
- Orkney szigetvilág: Maes Howe, Európa legnagyobb kamrás sírhalma Kr.e. 2700-ból; 
- Skara Brae, Ring of Brogar, Old man of Hey; 
- a keleti és nyugati highland; 
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Korábbi értekezésemben kimerítően 
ecseteltem az időutazás lényegét, 
problémáit és persze a lehetőségeket, 
amelyeket nyújthat. Azt hiszem, elég 
lényegretapintóan kifejeztem, milyen bajos 
ez a fajta utazás, s mennyi mindenre kell 
figyelnie a vakmerő kalandozónak, aki 
ilyesmire vállalkozik. Ha azonban valaki -
intelmeim ellenére - mégis úgy érzi, hogy 
kalandszomját csak ezen a szerfölött 
kockázatos módon elégítheti ki, én minden 
lehető segítséget megadok vágyai valóra 
váltásához. Elvégre a tollforgatónak nem 
az ítéletalkotás, hanem a tájékoztatás a 
feladata. 

Hogyan érheti el tehát becsvágyó 
kalandozó, hogy a Tér és Idő eleddig rejtett 
kapui megnyíljanak számára, s feltáruljon 
előtte a csodák birodalma: a Régmúlt 
dicsősége vagy akár a Jövő éjsötét világa? 

Egy képzett varázshasználónak ez nem 
jelenthet gondot. A mai varázstudomány 
temérdek módját ismeri az Idő rejtett 
dimenzióiba való behatolásnak. Az 
egyszerűbb időutazó formulák egyetlen 
időmágiára szakosodott beavatott 
eszköztárából sem hiányozhatnak. Ezek 
mind rendeltetésüket, mind működési 
elvüket tekintve roppant sokszínűek: 
egyesek segítségével álmunkban 
nyerhetünk betekintést a Múlt vagy a Jövő 
titkaiba; mások múltbéli vagy majdan 
születendő személyekhez füznek speciális 
mentálfonalat; megint mások még egy 
lépéssel tovább mennek, s lehetővé teszik 
velük az időszakos tudatcserét. Metódusaik 
titkát a varázslók féltékenyen őrzik, 
önszántukból szinte soha nem szolgáltatnák 

ki avatatlanoknak. Mindenki másnál 
jobban tudják, milyen nagy bajokat 
szabadíthatnának ezzel a világra. 

Az időutazó formulák másik nagy 
csoportja a papok, az égi hatalmak evilági 
képviselői kezébe van letéve. Ezek sokkal 
bonyolultabbak a varázslói időmágiánál, s 
alkalmazóikra is nagyobb terhet rónak. 
Kevés olyan szent ember nevét jegyezték 
fel, aki képes volt időutazásra. Ez nem is 
csoda: a papi metódusok meglehetősen 
komoly energiabefektetést igényelnek, 
amellett általában hosszas előkészületi 
szakasz vezeti be őket. Ez akár napokig, 
hetekig is húzódhat, nem is beszélve a 
tetemes anyagi költségekről, mivel a 
formulák gyakorta írják elő különleges 
drágakövek vagy egyéb értéktárgyak 
feláldozását. A józanul gondolkodók joggal 
vonják le ebből azt a következtetést, hogy 
az isteneknek nincs ínyükre, ha valaki 
belepiszkál az Idő folyásába, még ha 
történetesen a saját szolgájuk is az illető. 
Suttogják, hogy Yllinor legendás 
kalandozókirálya, Mogorva Chei is 
építtetni kívánt palotája kazamatáinak 
mélyén egy időkaput. A kísérlet - és a kapu 
- sorsáról azonban senki nem tud semmit, 
vagy ha mégis, hát lakatot tesz a szájára, 
bizonyára nem alapos ok nélkül. 

Így hát, kalandozó, ha eltökélt 
szándékod más idősíkokat bekóborolni, a 
legegyszerűbb eljárás egy varázsló 
segítségét igénybe venni:,.ll~ehetős' 
persze rendkívül ritkán ad~ · és akkor is 

hozzá, hogy tisztában legyenek a benne 
rejlő veszedelmekkel is. Akaratuk ellenére 
szolgálatra kényszeríteni nemigen lehet 
őket, megvásárolni még kevésbé: alaposan 
megválogatják, kit tüntessenek ki a 
kegyeikkel, s az ellenérték, amit cserébe 
követelnek, nemcsak pénzben számítva 
hajmeresztő. A kilátások tehát nem túl 
biztatóak, de azért ne add fel a reményt, 
kalandozó: elvégre Ynev hatalmas és 
csodálatos világ, ahol bármi megtörténhet ... 
és meg is történik. 

Az időutazásnak egy másik, kevésbé 
körülményes módja, amikor a kapu már áll, 
csak át kell sétálni rajta. Ilyen időkapukról 
és -örvényekről csak egyetlen helyen 
tudunk: a hajdani Rualan háború dúlta 
földjén, mai nevén az Elátkozott Vidéken. 
Ez a gonosz hely megszámlálhatatlan to 
szörnyűséget fiadzott az évezredek sorá 
sötét méhében mételyként fortyog a 
romlott, ártó mágia. Hátborzongató 
legendák járják hirtelen támadó 
időviharokról, elfeledett~ig~"t)«ftl ~íaft' 
múltkapukról, me •.ti~@ii!l':rt 
legádázabb _};~~~~Ai:)-·li 
átkelőt. ~~~l:l~~~~j~-@'1 

nagy árat kell fizetni érte. Azo águs$~~tel1„p;:<Jm,-~-~~~ 
ugyanis, akik ismerik az időutazás tkát, 
általában elég bölcsek és hatalmas 
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varázstár~yak kivétel nélkiÚ mind egyedi . 
darabok, roppant hatalmú ősmágusok 
alkotásai. Gy'*qrta saját öntudattal és 
akarattal vannak felruházva, sohasem adják 
·olcsón a szolgálataikat, s ha gazdájuk 
vonakodik eleget tenni követeléseiknek, 
nem haboznak erőszakkal kényszeríteni. 
Számos olyan esetet ismerünk, amikor egy
egy óvatlan utazó az életével rótta le 
tartozását a bűverejű ereklyének, amely 
megnyitotta előtte az Idő végtelen 
hullámverését. 

Dönts hát, kalandozó: mekkora 
áldozatot ér meg neked a tiltott tudás? 

De látom, ifjonti véred már forrong, 
nem vagy kíváncsi egy magamfajta vén 
okoskodó véleményére. Téged az ősi titkok 
sziréndala csábít, be akarod barangolni az 
ismert világ mezsgyéit, fé deríteni a 
múlt sötét talányaira. Nos, a kíváncsiság 
istenektől kapott adomány, éppoly botorság 
lenne elvetni magunktól, mint az életet. 
Eredj hát, én nem állok utadba; csak arra 
vigyázz, hogy kíváncsiságod soha ne 
párosuljon ostobasággal! 

Most pedig lássuk a varázslatos 
hatalmú ereklyéket, melyek fénykévét 
vetnek az Idő homályos alagútjába, s rést 
törnek számodra gyémántnál is keményebb 
falában! 

Az Oasz101ÁNFÖ 
Aquir ereklye 

" . 
a látványt: az első pillantástól elsorvadt. 
Csak a koponyája maradt meg belőle, mely 
tüstént kővé dermedt, az idők végezetéig 
bebörtönö~e lelkét.. Az elf tehát „ így ra 
Cöquan - nem half meg, ám nem is eleven. 
Látni viszont lát, mert ez volt a Sápadt 
Angyal adománya; hideg kőszemét nem 
tudja lehunyni a kezdet és vég nélkül való 
Kígyó elől. 

Hogy a legenda igazat beszél-e, annak 
csak az égi hatalmak a megmondhatói, 
vagy talán még ők sem. Annyi bizonyos, 
hogy az ereklye hihetetlenül ősi, eredete a 
Harmadkor homályába vész. Mivel 
bizonyos mértékig kívül áll az időn - a 
Kígyó, amikor megmutatkozott előtte, 
elbocsátotta öleléséből - fizikailag abszolút 
elpusztíthatatlan. Semmiféle halandó 
hatalom nem képes kárt tenni benne, és 
még a közvetlen isteni beavatkozás is csak 
azzal az eredménnyel jár, hogy az ereklye 
átkerül egy másik idősíkra, ahol az illető 
istenség még - vagy már - nem létezik. 

Félelmetes hatalom szunnyad benne, 
ám közönséges halandók ennek csupán a 
töredékéhez férhetnek hozzá. Az 
Obszidiánfő ugyanis - mint már említettük 
- önálló akarattal bír, s ezt az akaratot 
képes aquir hatalomszavakba önteni. 
Hátborzongató látvány, ahogy az éjsötét 
koponya üres szemgödrében vörhenyes 
wkoltűz lobban, s az örök vigyorba torzult 

öszidiánszájon pusztító igék csikordulnak. 
z Obszidiánfő ismeri a Titkos Nyelv 

11J..;:::.._,!!:=~~~::.:=~~~~~~~;;,,-;;;;.;;;._--,5 sze ata oms >Vat, bár természetesen 
as áthatja - alsóbbrendű dialektusokat 

· . Ma : ális Op-értéke 250; az elhasznált 
0 . ·"' et ![D'. anolyan ütemben nyeri vissza, 

· t élő aquirok. Minden tekintetben 
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Önálló NJK-nak minősül, "gazdájának" 
semmi befolyása rá, hogy mikor és miért 
alkalmazza hatalomszavait. Az egyetlen 
kivétel az a hatalomszó, ami az ereklye 

· .. saját, egyedi alkotása: az aquir'Íiév, amit az 
örökkévaló Kígyónak adott. Ennek kiejtése 
örvényt támaszt az Idő sodrában, mely 
beszippantja a jelennek egy darabkáját, s 
az ereklye által megválasztott pillanatban 
kilöki magából. 

Az Obszidiánfő méltóságán alulinak 
érzi, hogy többi hatalomszavával 
alsóbbrend'ij lényeket szolgáljon; erre az 
egyre azonban roppantul büszke, hiszen ő 
maga alkotta. Ha tiszteleteljes áldozattal 
hódolnak neki, még a véglényeket is 
hajlandó megismertetni vele, hogy 
csodálhassák a bölcsességét és tovább 
terjeszthessék dicső hírét. Az áldozatot -
mint minden aquir ereklye - ő is nyers 
életerőben követeli meg. 

Játéktechnikailag ez azt jelenti, hogy 
1K4 Ép-ért cserébe az Obszidiánfő 
pillanatnyi örvényt támaszt az 
időáramlatban, amennyiben úgy tartja 
kedve. (Nevén szólítja a Kígyót, aki 
fölfigyel rá, és megvonaglik.) Erre 
egyáltalán nem köteles, szabad akaratából 
dönt; minden további nélkül viszonzatlanul 
hagyhatja az áldozati felajánlást. Az Ép-k · 
átadása érintés útján történik, a felajánló 
szabad elhatározásából: akarata ellenére az 
ereklye nem szipolyozhatja ki. 

Az időörvény szürke széltölcsér 
képében manifesztálódik, valójában 
azonban nem kavarja föl a levegőt, 
tapintással nem érzékelhető. Kiterjedése 
IK4 ynevi láb az Obszidiánfő körül. 
Pontosan 1 körig tart, közben egyre 
gyorsabbá és átláthatatlanabbá válik. A kör 
végén minden élő és élettelen anyagot 
magába szippant a hatáskörén belül, majd -
földrajzilag ugyanazon a helyen - kiokádja 
őket a múltba vagy a jövőbe. Amíg a kör 
véget nem ér, az örvényből ki lehet 
menekülni, illetve kívülről beleugrani. Aki 
a hatás beálltakor éppen a határvonalon 
tartózkodik, az menthetetlenül szörnyű 
halált hal: az időörvény ereje kettétépi. 

A hatalomszó kiejtése az ereklyének 
mindig 4 Op-be kerül. A Kígyót csak a 
Titkos Nyelven nevezte el; az alsóbbrendű 
dialektusokat méltatlannak vélte egy ilyen 
őstermészetű hatalomhoz. A hatalomszó 
működésének természetesen nemfeltétele 
az életerő-átvitel; amíg van elég Op-je, az 
Obszidiánfő bármikor támaszthat 
időörvényt a saját céljaira. Idegenek 
kedvéért azonban kizárólag akkor hajlandó 
erre, ha Ép-t áldoznak érte. 

Hogy az örvény milyen időpontra 



nyílik, azt' mindig az ereklye határozza . 
meg, a "gazdájának" ebbe semmi 
beleszólása. Persze erről előzetesen meg 
lehet állapodni vele, ám a tárgyalást 
ajánlatos a legnagyobb fokú óvatossággal 
lefolytatni. Az Obszidiánfő nem tekinti 
magát senki tulajdonának, a helyzetet úgy 
fogja fel, hogy valami alantas véglény 
isteni kegyért könyörög hozzá. Mivel 
mérhetetlenül öntelt és mániákus őrült, 
egyetlen ostoba bakitól olyan haragra 
gerjedhet, hogy mindent és mindenkit 
elsöpör maga körül. Tovább nehezíti a vele 
való érintkezést, hogy tud ugyan beszélni, 
sőt, több száz nyelvet ismer - ám ezek 
közül a legfrissebb egy harmadkori óelf 
dialektus. 

A fentiek alapján nem meglepő, hogy -
noha az Obszidánfő gyakorlatilag korlátlan 
átjárást biztosít "gazdájának" az idősíkok 
között, a teremtés hajnalától a világ 
végezetéig - mégis roppant kevesen veszik 
igénybe a segítségét, azok is jobbára 
őrültek és megszállottak. Időutazó 
képességétől eltekintve is hatalmas kincs, 
hiszen egyike a világ legvénebb és 
legbölcsebb elméinek; sok történész, 
filozófus és költő az életét is odaadná érte, 
ha néhány órácskát beszélgethetne vele. Ez 
olykor elő is fordul , hiszen az Obszidiánfő 
nemcsak öreg és bölcs, hanem tébolyult és 
tomboló haragú is. 

Ellentétben más hasonló ereklyékkel, a 
holléte egyáltalán nem titok. A kráni Sötét 
Dalnokok "őrzik" testvériségük 
székhelyén, a Zengő Toronyban. Valójában 
persze nem tudnák visszatartani, ha távozni 
akarna; ő azonban a jelek szerint kedvére 
valónak találja környezetét. Időnként 
ugyan ráun, és évszázados vándorutakat 
tesz távoli idősíkokon; ám ezt általában 
észre sem veszik, mert mindig visszatér 
róluk, közvetlenül a távozását követő 
pillanatban. 

A Dalnokok nem óvják az ereklyét 
strázsákkal, csapdákkal, titkolózással vagy 
mágiával. Bárki könnyűszerrel hozzáférhet, 
ha valahogy bejut a Zengő Toronyba (ami 
már önmagában is hősregékbe illő 
fegyvertény). Az Obszidiánfő 
leghathatósabb védelme saját maga, s ez 
bőven elegendő a tolvajok és a 
nagyravágyók elrettentéséhez. Jóllehet 
sokan tudják, hol keressék, nyugalmát 
Sathor ra Coquan óta senki nem 
háborgatta. Az ő sorsa intő például 
szolgált; maguk a Sötét Dalnokok is 
ezerszer meggondolják, mikor járuljanak 
alázatosan az ereklye elé, tanácsát vagy 
segítségét kémi valami nagy horderejű 
ügyben ... 

A KRISTÁLYTÜKÖR 

Az Idő végtelen folyamát meglovagló 
varázstárgyak közül talán a Kristálytükör a 
legkülönösebb. Ránézésre csupán egy 
tükörsimára csiszolt kristálylemez, melyet 
mithrilkeretbe foglaltak. A keret díszítése 
barokkosan tobzódó, az egymásba burjánzó 
indák és kagylók látványa elbizonytalanítja 
a tekintetet, olykor szédülést, fejfájást, futó 
émelygést okoz. Egyes szóbeszédek szerint 
a folyton változni látszó mintázatból - kellő 

mérvű intelligenciával és képzelőerővel -
mindenki kiolvashatja a saját sorsát. A 
feljegyzések valóban megemlékeznek a 
hajdankor néhány jeles személyiségéről, 
akik az ereklyére pillantva minden látható 
ok nélkül elsápadtak és sóbálvánnyá 
dermedtek. Későbbi sorsuk igen 
változatosan alakult. Akadt, akit még aznap 
meggyilkoltak, ám a többség még hosszú 
ideig élt utána; legtovább Hraggan hir 
Hrundlad, a dorani Szarvtorony mindmáig 
első és utolsó dwoon származású adeptusa. 
Ő azonnal feladta mágusbotját- és 
köpenyét, s egy kolostori vezeklőcellába 
vonult vissza, ahol szakadatlan böjtöléssel, 
önostorozással és bűnbánó imákkal 
könyörgött a Nap Atya bocsánatáért - mint 
mondják, egyre reményvesztettebben. 
Kilencvenhárom év múlva ragadta el a 
megváltó halál. A kolostor Ranil-hitű 
apátja, miután bizonyos jeleket talált a 
testén, megtiltotta, hogy szentelt földbe 
temessék. 

A Kristálytükör nem itllSkapu, anem 
időablak, amit gazdája a csilla 
állásához igazodva a múlt vagy a J 
bármelyik pillanatára rányithat, de 
kizárólag a fénysugarakat bocsátja~ 
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semmit. Sem szilárd, sem folyékony', sem 
légnemű anyag nem hatol át rajta; 
hasonlóképpen útját állja a hangnak és a 
mágia minden ismert formájának is. 
Tulajdonosa tehát csupán szemlélődésre, 

megfigyelésre használhatja, arra sem teljes 
hatásfokkal. 

A túloldalról az ablak láthatatlan és 
anyagtalan, hőmérséklete megegyezik a 
környezetével. Mágiát azonban sugároz, 
méghozzá meglehetősen erőset, így hát 
mágiafürkészéssel érzékelhető . Ha 
fölfigyelnek a jelenlétére, az 50E-s 
leplezővarázs megfelelő mértékű 

manabefektetéssel megszüntethető. Ez 
esetben a Kristálytükör mindkét irányból 
átlátszóvá válik, de továbbra is csak a fényt 
bocsátja át. 

Földrajzilag a Kristálytükör mindkét 
oldala ugyanott van: csupán az időben 
távolodnak el egymástól, a térben soha. 
Egy adott történelmi esemény 
megfigyelése tehát nemcsak a dátum percre 
pontos kiszámítását követeli meg, hanem 
egyeznie kell a helyszínnek is. A tér-idő 
koordináták precíz meghatározása 
rendkívül alapos elméleti ismereteket 
igényel: mesterfokú Számtant, 
Térképészetet, Történelmet és Asztrológiát. 
A kalkulációk elvégzésében több személy 
is közreműködhet; persze nem egyik napról 
a másikra készülnek el vele. A szükséges 
idő 1 héttől 1 évig terjedhet, és számtalan 
különböző tényezőtől függ: hányan vannak 
a kutatók, milyen körülmények között 
dolgoznak, mennyire kiterjedt és 
megbízható a forrásbázisuk, milyen 
felszereléssel vannak ellátva stb. A KM 
gondosan mérlegeli mindezen tényezőket, 

majd belátása szerint dönt a munka 
időtartamáról, a fent megadott határok 
között. 

A legalaposabb előkészületek mellett ·s 
előfordulhat, hogy a kutatók számításai 
nem egészen pontosak. 1 K.20 % esélyükr 
van rá, hogy 1 K6 órát tévednek időbe és 
ugyancsak IK.20 %, hogy 1K4 mérföldet 
térben. Ezt a két esélyt a ~a 

e ak,a 
... paj;:sochozatalának 



, .. 
kutatóknak van hozzá valami kiindulási 
alapjuk. Adatok híján - a jövőben 
bekövetkező, illetve ötödkorinál régebbi 
eseményeknél - a Kristálytükör legfeljebb 
vaktában használható, és elhanyagolhatóan 
kicsi a valószínűsége, hogy gazdái 
ráhibáznak a keresett jelenetre. A hatod- és 
ötödkori események a siker reményében 
fürkészhetők ugyan, de a kutatómunka 
sokkal fáradságosabb: a hibaszázalék és a 
tér-idő eltérés a Hatodkorban tízszeresére, 
az Ötödkorban hétszeresére nő. (Jóllehet az 
Ötödkor volt régebben, a kyr birodalom 
történelme mégis jobban van 
dokumentálva, mint az utána következő 
Káoszkor zűrzavarai.) A téves számításokat 
egyik esetben sem lehet utólagosan 
korrigálni, a helyesbítéshez mindent elölről 
kell kezdeni. 

A tér-idő metszéspontok ismeretében a 
Kristálytükröt a helyszínre kell szállítani. 
Ez nem mindig veszélytelen feladat, néha 
pedig egyszerűen lehetetlen. (Például ha a 
szóban forgó vidéket azóta elnyelte a 
tenger.) Az ereklye precíz elhelyezéséhez 
nincs szükség az egész kutatógárdára, de a 
munkát mindenképpen egy mesterfokú 
Térképészettel rendelkező személynek kell 
irányítania, különben a térbeli tájolás 
automatikusan elcsúszik. 

Az ereklye a "Thura!" varázsigére lép 
működésbe, és a "Sisadda!" varázsigére 
szünteti be. ("Láss!", illetve "Vakulj!" ókyr 
nyelven.) Inaktív állapotban közönséges 
tükörként funkcionál. Egyelőre csupán 
tejszerű homály kavarog benne, mert még 
csak a térbeli koordinátákat ismeri, de 
szüksége van a percre pontos dátumra is. 
Ezt szintén ókyr nyelven kell közölni vele, 
az ősi calowyni időszámítás szerint, 
különben vak marad. V gyancsak azonnal 
megvakul, ha kizökkentik nyugalmi 
be yzetéből: képtelen követni a térbeli 

zéspont gyors változásait. A 
'lytükör tehát kizárólag stabilan 

ög tve használható, "mozgó felderítést" 
nem het végezni vele. 

A ntl e ' lek teljesedése esetén a 
tál i kezdenek a 

~rszefil]omb folyó 

közvetlenül a hódító hábbrú ut~. K~~zítője · 
feltehetően egy kyr Hatalmas volt, inkább 
tudós, mint harcos, aki nagy érdeklődést 
tanúsított a történelmi múlt iránt. A legtöbb 
időutazó varázstárggyal ellentétben a 
Kristálytükömek nincs saját akarata, még a 
gazdáját sem tudja megkülönböztetni 
másoktól; bárkinek a szájából hangzanak el 
az előírásos parancsok, ő engedelmeskedik 
nekik. Működési mechanizmusa arra utal, 
hogy eredetileg történész-mágusok 
használatára készítették. Korunk zordabb 
és erőszakosabb Ynevén ritkaság az ilyen 
varázsló, ám a korai Ötödkor nyugodt 
századaiban sokkal nagyobb keletje volt a 
békés tudományoknak. A Kristálytükör 
alighanem az egyik legkifinomultabb 
bűverejű segédeszköz, amit valaha a 
történetírás szolgálatába állítottak. 

Az ereklye később, a zavaros időkben 
sem veszített az értékéből - legalábbis nem 
mindenki szemében. Az egymást gyilkolók 
legokosabbjai számon tartották a dicső 
múlt feledésbe merült titkait. Tudták, hogy 
tartósabb és szilárdabb hatalom szunnyad 
bennük, mint a fegyveres hordákban vagy 
a frissen kovácsolt acélban, bár nem 
annyira húsbavágó, és sokkal nehezebben 
megszerezhető. 

A Kristálytükör az utóbbi tízezer évben 
szinte minden jelentősebb háborút döntő 
módon befolyásolt Észak-Yneven, bár ez a 
befolyás általában észrevétlen maradt. Az 
ereklye megszerzése és használatba vétele 
általában meghaladta a magányos 
kalandozók, alkalmi társulások 
lehetőségeit, és a szigorú fegyelemben élő, 
többé-kevésbé titkos szervezetekre maradt. 
Ezek viszont gyakorta szerződtettek 
független kalandozókat a Kristálytükör 
működtetéséhez szükséges részfeladatok 
egyikére-másikára. Az ősi kyr ereklye 
évszázadokon át vándorolt kézről kézre, 
nemegyszer vérrel fertezetten; s a 
gyilkosok meg az áldozatok, bár idegen 
érdekekért forgatták kardjukat, zömükben 
kalandozók voltak. Rebesgetik, hogy ez ma 
sincsen másként; jóllehet a 
Kristálytükömek a tizenharmadik 
zászlóháború végén nyoma veszett, s azóta 
sem bukkant föl sehol... 

A sors fintora, hogy ez a bűvös ereklye 
sokáig megfoghatatlan fantom maradt 
Észak tudósai számára, részletes 
információkhoz csak röviddel rejtélyes 
eltűnése előtt jutottak róla. A forrás a tükör 

to ó ismert tulajdonosa, a kétes hírű 
álomjó , Si fricisul Tarran volt. Kapkodva 
fogalmazott levelét, melyből az itt 
ö,.zzétett adatokat is merítettük, teljesen 
árat ariul küldte el régi ellenségének, egy 

do i titkosügynöknek. Beszélik, az 
ereklye i$azi gazdái ellen akarta így 
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bebiztosítani magát, akik csak megőrzésre 
bízták rá, később pedig úgy vélték, 
szerződött kalandozó létére túl sokat tudott 
meg róla. Ha valóban ez volt a szándéka, 
nem járt sikerrel, mert másnap este már 
habzó szájjal haldokolva találtak rá egy 
ifini sikátorban. Teste mellé egy törött 
kristálytükröt löktek, mely megszólalásig 
hasonlított a kyr ereklyére, de nem az volt. 
Talán intő jelként került oda, talán valami 
szimpátiás mágia tartozékaként; 
megvizsgálni nem lehetett, mert virradatra 
eltűnt. A rejtélyes ügyre máig sincs 
magyarázat; és meglehet, nem is lesz, míg 
valaki meg nem jelenik a sikátorban egy 
másik tükörrel, s el nem mormolja fölötte 
ókyr nyelven a gyilkosság éjjelének 
dátumát... 

Lélekgyertya 

Erről a különös varázstárgyról, hatalmáról 
és furcsa szimbolizmusáról a következőket 
olvashatjuk Ogonomus nagy 
kompendiumában: 

"Asztrál-, mentál-, idő-, szimpatikus- és 
rúnamágia olvad össze puha 
viaszelegyként ebben a szemre oly 
semmicske holmiban, ebben a piciny
törékeny játékszerben, melynek jámbor 
kistestvérei világot kínálnak az éjben 
vakoskodónak, enyhetafagyban 
didergőnek. Ő többet nyújt ennél: a tudás 
fényességét, a tapasztalat meleg 
biztonságát. Lángja azonban éppoly 
szeszélyes, akár az emberi természet: az 



. ' 
otthon lan'gymeleg illatát árasztja, ám . 
alatta az örök homály dermesztő lehelete 
lappang, s lopva körülfuvallja a balga 
halq.ndó lelkét, ki méltatlanul közelít hozzá 
a bűn mocskával. Híd ő, mely dacosan ível 
át minden szakadékok legmélyebbikén; 
rezgő aranyfonál, mely Múlt és Jövő között 
feszül, akár a felajzott íjhúr. Veszélyes 
játékszer: a legcsekélyebb rossz 
mozdulatra is megpendülhet, útjára 
bocsátva a Kárhozat vesszejét, mely nem 
kímél sem halandót, sem halhatatlant, és 
dús aratást hoz az örök sötétségnek ... " 

Ahogy a jeles mágus-enciklopédista 
szavaiból is kitűnik, a Lélekgyertya igen 
összetett működésű varázstárgy, mely a 
mágiának számos válfaját ötvözi egybe. 
Ugyanúgy merít az asztrál- és a 
mentálmágiából, mint a szimpatikus- vagy 
a rúnamágiából. Ha mégis be kellene 
sorolni valamelyik iskolába, működési elve 
mind közül az időmágiához közelítene 
leginkább. 

A kanóc meggyújtása láthatatlan 
időfolyosót nyit két idősík között. 
Mindegyik Lélekgyertya szimpátiás 
kapcsolatban áll egy másik idősíkon honos 
értelmes lénnyel, a bűvös viaszba ágyazott 
bőrfoszlány, körömvagdalék, tejfog vagy 
más elhullajtott testdarabka révén. Az 
idősíkot meg a kötésbe vont személyt néha 
a gyertya oldalába ütött varázsrúna 
azonosítja; ez azonban egyáltalán nem 
általános, és az is megesik, hogy a rúna 
olvashatatlanná olvadt vagy eleve 
érthetetlen. 

A gyertyagyújtó lelke a láng 
fellobbanásának pillanatában kiszabadul a 
testéből, s helyet cserél a szimpatikus 
kötelékbe vont lélekkel, a folyosó 
túloldalán él. Az ily módon kierőszakolt 
személyiségcsere addig tart, amíg a 
gyertyaláng ég; visszafordítani kizárólag 
ennek eloltásával lehet. A Lélekgyertyák 
hossza változó, 3K6 znevi hüvelyk; 
minden hüvelyk viasz l teljes óráig ég. 
Amennyiben a láng bármilyen oknál fogva 
kialszik, a lelkek automatikusan 
visszatérnek a hozzájuk tartozó testbe. 

A szimpatikus béklyóba vert 
célszemély két ellenállódobást tehet, 100 E 
erősségű asztrál-, illetve mentálmágia 
ellen. (Az asztrál- és a mentáltest a lélek 
két alapvető komponense.) Amennyiben a 
két dobás közül legalább az egyik sikerül, 
a folyosó innenső oldalán a Lélekgyertya 
lángja emésztő hőséggel lobban egyet, 
majd kialszik; gazdája ebből tudni fogja, 
hogy a lélekcsere kudarcot vallott. Újra 
próbálkozni csak a varázsviasz kihűlése 
után (1K6 nap múlva) lehet, és a láng 
kilobbanása 1K4 hüvelyket megolvaszt a 

gyertyaszálból. Amennyiben persze a 
karakternek több Lélekgyertyája is 
ugyanazzal a személlyel áll szimpatikus 
kötésben, ezekkel tüstént megismételheti a 
kísérletet. 

A Lélekgyertyák - mint a fentebbiekből 
is kitűnik - nem egyedi varázstárgyak, az 
elkészítésük módja viszont igen. A titkos 
receptúra egyetlen régi iratban szerepel, 
amely gyakorlatilag elpusztíthatalan -
akárcsak az Obszidiánfő, ez is kívül áll az 
időfolyamon. Ámbátor egy arisztokratikus 
ókyr dialektusban fogalmazták, a 
betűforma és az íráskép alapján az Ötödkor 
utánra datálható. A szerző személyére sehol 
sem esik utalás, ám a szöveget zöld 
viaszpecsét zárja le, melynek címerdíszét -
négyfejű vipera két telt, női kebel között -
némely historikusok egy történetileg elég 
nehezen megfogható káoszkori 
boszorkányszektával hozzák kapcsolatba. 
A szekta neve - "Ronela Matiera na 
Salva" - szó szerint "Méreggel Szoptató 
Anyát" jelent, s egyes feltevések szerint 
Morgena istennő zsamok-szenvedtető 
aspektusát tisztelte, ezen kívül azonban 
szinte semmit nem tudunk róla. 

Jelenlegi ismereteink szerint az irat 
csak egyetlen példányban létezik, noha a 
Káoszkor óta számtalanszor kísérleteztek a 
lemásolásával. Minden jel arra vall, hogy 
valamely titokzatos hatalom évezredek óta 
céltudatosan törekszik a benne foglalt 
információ teljes megsemmisítésére, s 
ijesztő kegyetlenséggel sújt le mindenkire, 
aki a terjeszteni próbálja. Ez az hatalom 
roppant vénnek és félelmetesnek tűnik, 
hiszen egyetlen olyan másolatról sem 
tudunk, amely néhány esztendőnél tovább 
létezett volna. Valamennyi a készítőivel 
együtt pusztult el, a körülmények 
szerencsétlen összjátékának tetsző módon, 
ám kivétel nélkül drámai és kínkeserves 
véget érve. Aligha véletlen az sem, hogy a 
Méreggel Szoptató Anya szektája 
úgyszólván nyom nélkül eltűnt a Káoszkor 
krónikáiból; ám az ismeretlen ellenség 
mégsem lehet mindenható, hisz az örök 
Kígyó védelmét élvező szöveg mindmáig 
dacolni tudott a haragjával. A téma több 
tekintélyes kutatója - bizonyos 
rítustörténeti egybeesések miatt - egy 
közismert toroni hekka, a Vakon Látó 
befolyását gyanítja az események 
hátterében, akit egyesek Kránból 
származtatnak; arra azonban ők sem tudn 
magyarázatot adni, mi oka volna e 
félelmetes bosszúkultus~ a 
Lélekgyertyák iránti emés ' gyűlöletre. 

A receptúra holléte jelenleg· eretlen, 
ám létezését nemcsak azért vehetjük 
biztosra, mert mert maga a Kígyó 
oltalmába. Utolsó biztos adatunk P s . 
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3459-ből származik róla, amikor XXII. 
Tuhtaharkast császár Odassyn 
tartományban lerombolásra, fölperzselésre 
és nevének örök időkre szóló eltörlésére 
ítélt egy szabad birodalmi várost, amiért 
megtűrte tiltott iratot a falai között. A 
Lélekgyertyák azonban ezután sem tűntek 
el Észak-Ynevről; gyér számban ugyan, de 
mind a mai napig föl-föltünedeznek a 
boszorkánymesterek méregkonyháiban és 
egyes alvilági testvériségek titkos 
arzenáljában. A dorani Nagytanács 
tizenkettőt őriz belőlük, bár ebből csak 



Előző számunkban már megkezdtük egy miskolci levélírónk kér
désözönére adott válaszaink folytatásos ködé~ét. lmhol a ma
radék: 

, Ha a varázsló Átalakítást akar véghez vinni magán (vagy 
bármi más súlytól függő mozaikot), előtte lecsökkentheti-e a 
testsúlyát Telekinézissel (akár pszi, akár mágia), hogy megspó
roljon egy pár Mp-t? 

Sem a Teleldnézis nevű pszi~iplfna, sem a varázslat
mozaik nem a test súlyát csökkenti, hanem a már meglévőt eme
li fel a talajról. A Teststíly változtat:ú nevű diszciplína képes 
arra, amire te gondolsz, de ezt csakis a slan-ek képesek allcal
mazni, minden varázsló őszinte bánatára. 

, Ha egy varázsló a saját testét alakítja át egy teljesen más em
beri te tté (pl.: egy jól megtermett barbárrá} váltomak-e a ké
pességei? 

Nem. Minden külső szemlélő egy arbbt fog látni ugyan, 
ám a képességei megmaradnak a varázsló képességeinek. 

- Az őselem teremtésénél, ha földet teremtünk, akkor a ben
ne lévők benne maradriak, ha vizet teremtünk, az abban a pil
lanatban szétfolyik? 

Ha ősföldet teremtesz, akkor a benne lévők aligha maradnak 
benne, lévén, hogy nem szikláról, hanem "száraz, smrke, por
szerű" anyagról van szó. Lelassíthatja éppen a motgás't1.lcat va
lamelyest, de aligha számottevően. Az ősvíz nem fog szétfolyni. 
Megmarad a kör alakú formában a varázslat végéig, utána el
tűnik, akárcsak a többi, hasonlóképpen teremtett elem. 

, Ha záport hozunk össze a földdel, az egyszer(ien a levegőben 
marad? 

Miért maradna ott? Egyszert1en leesik és kész. 
, Mi en hőmérsékletűek az adott anyagok.? A víz iható? 
A kivételével µgyanolyan h6mérséldediek, mint az adott 

környezet. Ami a vizet illeti, idézem az alapkönyvet: "Az Ős
víz kristálytiszta, a természetes vízre minden szempontból ha
sonlító folyadék." Több Üyen kérdésed is van még, ha azokra 
nem talá.lsz itt választ, bizonyosan rAbulckansz valahol, ha utá
nanézel a már megjelent kiadványokban. 

, 153 Mp,ból miért csak 4-es SFÉ-t lehet összehozni? 
(Gyanítom, hogy a V6d61c6penyről lehet szó.) Azért, mert 

ez nem egy egyszerű Elemi Erő aurát létrehozó varázslat, Jta„ 
nem több mágikus formula végeredménye. Ennyit kell áldozni 
illor, ha 4-es SFÉ-t akarsz kapni. (H.a figyelem.be vesszük, hogy 
egy Őt6ll.éva16ság mozaik 150 Mp, szerintem még jól is jársz. 
, Más kérdés, hogy -gy ilyen köpeny aligha az örolck.évalósA/wak. 
készül.) 

, Mi az, hogy a R ~ apajzs túlütés esetén 1-et veszít az SFÉ, 
bó1? 

Ez azért lehet, mert súlyosan megs4rül. Nyilván egy közön
séges karddal magát a Rúnapajzsot nem lehet tönkretenni, de 
egy mágikus fegyver igenis megrongálhatja. 

, Ha egy kráni fejvadász elszökik a klánjától, a további szín-

teken megkapott kép
zettségeket hogyan tanulja 
meg? Ugyanez a helvzet még jóné~ 
kaszttal. 

Azok a képzettségek, amelyeket egy,egy kaszt meg
kap, általában úgy lettek összeválogatva, hogy többé-kevésbe 
bemutassák a karakter fejlődését, amennyiben ő erre Pmdc_s 'JW, 
rülmények között sort tud keríteni. Tehát a lovag a lovagrenden 
belül, a tolvaj a tolvajklán k.tlbc!Jén, a fejvadász a céhben, stb„. 
Az is megfelelő, ha egy tapasztaltabb társa vele van a kalandjai 
során. Ha azonban valami okb61 a karakter durván szakít vagy 
szakítania kell eddigi társaival, s nem is számíthat az adott kö, 
zösségre a továbbiakban, akkor csakis azok a képzettségei 
fejlődnek a jelzett szintlépéskor, amelyeknek már rendelkezett 
az Mval. Mindazokat, amelyeket csak a szakítás után "kellett 
volna" elsajátítania társaitól, mestereitől a saját Kp-i8ől kell ki
gazdálkodnia , ha akarja. 

, Ha egy kaszt automatiktisan kap %-os képzettségeket, ak
kor ahhoz - akárhány %,a van is· hozzáadódik Űgvessége (vagy 
IQ-ja} 10 feletti része? 

Nem. Az Ügyesség 10 feletti része csupán egy alapesély, ami 
azt mutatja meg, hogy egy képzetlen kalandozónak mennyi esé
lye lehet az adott szituációban. Az alapban megkapott %-os 
képzettségeknél ezt már nem lehet újra beleszámolni. Az Intel
ligencia 10 feletti részét pedig semmilyen esetben nem lehet a 
százalékos kép,zettségek növelésére fordítani. 

, A p/Szintet, a HM/Szintet és a százalékos módosítókat 
már első szinten megkapja minden kaszt? 

A Kp;Szint és a HM/Szint esetében csakis akkor, ha azaz adott 
kasztnál ez le van írva. A százalékos m6dosít6k pedig csak szint
lépés után oszthatók szét (a max. érték szem előtt tartásával). 

, Egy legy5zött NJK-ért mennyi Tp j\t"?;Mon~uk egy 3. szín, 
tű tűzvarázslóért v gy szintli fejvldászért? 

Ezt minden esetben a KM-nek kell eldöntenie. Figyelembe 
kell vennie, hogy mekkora nehézséget okozott az adott ellenfél 
legyőzése, mennyire használta ki a képességeit, alkalmazott-e 
vará.zslatot, piszkos trükköt, stb.„ Ugyanakkor az sem mindegy, 
hogy ki az, aki legyűr ei:f. ilyen N]K,t. Egy első szintű partinak 
sokkal több Tp,t lehet ailni egy terveit akadályozó 3. szintű tűz
varázsló legyőzéséért, mint egy 5. szintűnek. 

Fontosnak tartom, hogy a KM csakis akkor adjon Tp,t va
laki megöléséért, ha az valóban hasznos volt a játék szempont
jából, ami tényleg tapasztalatokhoz juttatta a játékosokat. Az 
értelmetlen vérengzést (nem gy6zzük hangsúlyozni) egye~ 
esetben sem szabad Tp-vel jutalmazni! 

, A Teremtés varázslattal lehet,e gyógyitalt, esetleg ciángázt 
teremteni? 

Gyógyitalt csak pap vagy boszorkány készíthet. Egy varázs
ló nemhogy az összetevőit, de a megfelelő mágiaÍQnnát sem is
meri ahhoz, hogf Üyesmít előállíhasson. Amennyiben van olyan 
képzettsége (pl.: Alldmia Mi), amely lehetővé teszi számára, 



hogy ismerje a ciángázt, akkor esetleg megpróbálkozhat annak 
a teremtésével, de valószínű, hogy egyszerűbb a hozzávalókat 
megteremtenie, mint a kész elegyet. 

Lássuk a fontosabb kérdéseket! 

- Mi történik akkor, ha egy időmágikus Öregítés, Lassítás 
vagy Gyorsítás varázslatnál megnöveljük az E-t? 

Ugyan a varázslatok leírásánál nem szerepel ez a lehetőség, 
valójában nem tartom kizártnak, hogy ez, mármint az erősítés 
növelhető. Mivel ennek önmagában nincs hatása, csak közve„ 
t~tt módon hathat. Több Mp-ba kerül és jóval több Mp,-ért le
het destruálni. 

- Ha egy külső létsíkra kerül egy , veszem azt - óriási vas
lap, amelybe Térkapu pentagramma van rajzolva, akkor a 
pentagramma elveszíti hatását vagy ezentúl a pentagramma se
gítségével mozogni tud a használó a két sík között? 

Jelenlegi tudásom alapján az a feltételezett vaslap a 
pentagrammával nem veszítené el mágikus képességeit, így - ha 
rajzolnak ezen a síkon egy {llásík pentagrammát -, elvileg lehe~ 
séges a síkok közötti utazás. Bár gyanftqm, ez meglehetősen ve
szedelmes játék. No meg azt a feltételezett vaslapot is el kell jut„ 
tatnioda. 

-Tud egy démon a síkok közt magával vinni tárgyakat? (tes
ten belül, kívül; lényegtelen) Valamint számít az, hogy mági
kus-e vagy sem? 

Szerintem tud. Akár a kezében is. Az pedig, hogy a tárgy 
mágikus-é vagy se nem, szerintem nem igazán számít - lévén a 
démon maga is mágikusnak vehető. Gonoszabb KM-ek esetleg 
elmorfondírozhatnak olyan háziszabályokon, hogy az idézett dé„ 
mon nem tud tárgyakat is magával ragadni~ csak ha éppen fog.;t; 
ja azokat, stb ... 

- Miért pont a varázslók nem tudnak térkaput nyitni más 
síkokra? Hisz pontosan a varázslók tanulják meg ezeket a legjob
ban. T ermészetesn már olvastam róla, hogy nem lehetséges, 
csak nem tartom logikusnak, hisz a manaháló segítségével, ha az 
időn keresztül lehet mozogni, akkor miért nem lehet más síkok
ra kaput nyitni? Legalábbis azokra mindenképpen lehetne - SZE
RINTEM - nyitni, melyekre kiterjed a manahál6. 

Nos a papok nyilvánvalóan istenük hatalmát kapJák segítsé
gül ahhoz, hogy egy másik síkra kaput nyissanak. A manahálóval 
csupán .if a baj - hogy a különféle síkok közötti esetleges elhe
lyezkedésén még mi magunk sem gondolkodtunk el. Éppen ezért 
egyértelmű választ n em adhatok. Ha a játékotokban feltétlenül 
fontos egy ilyen jellegű varázslat, a legteljesebb nyugalommal 
dolgozd ki, és használjátok. Csak nehogy egyszerű mulatság Je
gyen vé.grehajtani! 

... Hogyan míiködnek a mágikus csapdák és érzékelők? A 
M.A.G.U.S. alapkönyvben olvastam már .ezek felől és a mecha
nikus csapdákat tudom, hogyan lehet elkészíteni, de mágikus 
csapdák felállítáSához pontos adatokra lenne szükség. 

A Rtína llI/4-es számában a 16-17. oldalon találhatsz elkép
zeléseket arról, hogyan is gondoljuk mi ezeket a csapdajeleket. 
Ezek alapján szerintem te magad is elboldogulsz majd. 

- Lehetséges az olyan diszciplínák használata, mint: Érzék
élesftés, Láthatatlanság Észlelése, Asztrál- Mentál Szem, Aura-,
érzékelés, Mágikus tekintet, Abszolút Lát<f:s, Szines~tézia, ~r
zéktisztítás az olyan speciális esetekbeii:, Í]línt amikor egy Klm
szem varázsjellel, Érzékeléssel (mentálmágia), Madártávlattal, 
Megfigyeléssel, Távolbal.átással (boszorkánymágia) lát a mágia
használó karakter? 

távolbalátó metódussal sem. Elvégzésükhöz meglehetős közelség
re van szükség. 

- ~z aquiroknál (a Bes~ári~mban) a pszinél oda van írva, 
hogy Osi Ut. Milyen ,ez az Osi Ut? 

Ez a SPellemi. energláknak egy igencsak régi módszerrel történő 
man!pulálását jelenti;_ mely már rég elveszett, csupán néhány 
ő.si fajzatnak vah a mai napig a birtokában. A mai fajok elméje 
alighanem képtelen befogadására, éppen ezért a JK„k kevés 
(gyakorlatilag semmi) hasznát nem l.átnák. Mivel az aquirok 
már így is éppen elég erősek, egyelőre nem tervezzük a részle-
tes kidolgozását. Mindezen túl képessek használni a Pyarroni 
iskolába tartozó diszciplínákat mint Mi alkalmazók. 

- Az Elenú Erőnek van ellentétes ereje, vagy csak akkor mú
lik el, amikor letelik az ideje (ez persze időmágia és formázás 
kérdése)? . 

Nincs ellentétes er:.eje, következésképpen úgy, mint ahogy 
az Őselemi Tűz és a V'ti kioltják egymást csupán egy tökélete
sen ellentétes irányú, azonos erejű Elemi Erő képes kioltani. 
Ha az egyik erő nagyobb, abban az esetben az magába nyeli a 
másikat és a gyengébb erejével csökken a saját E-je. 

- Amennyiben egy varázsl6 meghal, akkor minden Személyes 
Aura varázsjellel ellátott tárgy~ról elmúlik a hatás? 

Ahogy mondod* Bár gyanítom, hogy különböző szimpati
kutJ .és nekromancián alapuló próbálkozásokkal még lehet sike„ 
reket elérni a megbold..ogulttal kapcsolatban, az ~ura viszont 
e/.t(Jnik. 

"' A démonok horcll-iatnak ősmágikus varázstárgyakat vagy 
ereklyéket? (Az én tippem szerint igen: lásd SUMM. I. 217. old. 
"A túlvilági lények és az aquir mágia" alatt leírtakat. Ezek alap
ján gondolom úgy, hogy végülis életerő az életerő, ne legyünk fin
nyásak, nemde?) 

Dede. Bár az, hogy bizonyos fokú védelmet élveznek az 
iősmági.kus hafá.~l srernben, nem jelenti feltétlenül azt, hogy 
rajonganak~ hasonlójeJ/egű tárgyakért és ereklyékért. 

Sokan vetették fel a kérdést a Papok, paplovagokkal kap
csolatban: 

,,. Ha térkaput nyitunk oly módon, hogy annak egyik oldala 
alacsonyabb tnanaszintű területen van, mint a másik, akkor az 
így nyert résen átáramlik-e a mana? 

Semmi esetre sem. Maga a térkapu, tehát a működő mágia 
, az, ame y megakadályozza, hogy ott bármilyen manaáramlás 
' ÍO)[Y,őn. 

- A papok végűlíS!~honnan nyerik mágikus erejüket, a 
manahálóból vagy istenüktol? 

lstenük.től, következésképpen a manaháló esetleges hiányos
ságai nincsenek rájuk hatással, hiszen egyenesen az adott istentó1, 
közvetlen mana-csat'omán kapják a varázserőt. Csakis az olyan 
speciális esetek vonatkoznak rájuk is, mint pl.: a mana
túlcsordulás. Azt azonban nem szabad figyelmen kívül hagyni, 
hogy jóllehet imájuk sqrán végülis nem használják a mana-hálót 
.Mlentétben azzal, 8frJ.Ít sajnos a 159.oldalon írtunk), minden 
egyes va,rázslat:Uk l.gcniflipusztítja a környéken jelenlévő manát. 

- Miért pont ebbe a kiadványba került a manahál&? 
Ez egy már régebben meglévő 

része a szabályrendszernek, s 
ez a kiadvány jó fórum volt 
ahhoz, hogy nyilvánosság„ 
ra kerüljön. Ennek híján 
egyébként az Adron
papok j6néhátry vatázs

w.. lii.tii Js értelmezhetetlen 
lett volWJ.: 



AJ. 

Az. Q„,Kv·R BIR01DALOM 
A:z első északi nagy birodalom - Cranta - buká
sát, egy távoli, idegen civilizáció; a magát kyrnek 
nevező faj idézte elő. A hatalmas kyr sereg ynevi 
partraszállásakor, a birodalmukat védő crantai 

légiók ellenállásába ütközött. Ai első ynevi emberlak
ta birodalom már nem volt képes fölvenni a küzdelmet 
az idegen hódítókkal szemben és a kyr sereg hamaro
san fővárosuk - Croton - kapuját döngette. A dicső vá
ros pusztulásával pedig kezdetét vette a kyr hódítások 
kora. A crantai birodalom bukása egyben l'lZ Ötödkor 
kezdetét is jelzi. Északon pedig az Ötödkor, a kyr civi
lizáció és az Ó-Kyr Birodalom kibontakozásának, vi
rágzásának és bukásának jegyében telt el. A birodalom 
bukása nem feltétlenül jelentette a kyr kultúra ~ukását is, 
hiszen tény, hogy a kyrek több ezer évig fennálló biro
dalma jelentősen megváltoztatta Ynev északi féltekéjét. 
Bárhol is forduljon meg az utazó, a kyr kultúra marad
ványai, emlékei még a mai napig is megtalálhatóak. 
"Utódállamai", legyen az a félelmetes Toron vagy az 
Északi-Szövetség bármelyik tagállama, oi;.száguk alap
jait - ha vannak is akik ezt elutasítják - a kyr birodalom
tól és "nagyjaitól" örökölték. Sokan úgy tartják, hogy 
a kyr "birodalom" még a mai napig sem veszett el, ha
nem utódállamai, sajátos elképzeléseik szerint ápolják 
és védik azt. Teljes végromlása pedig a bölcsek szerint, 
csak Ynev pusztulásával érhető el. 
Amikor a hódító idegenek megérkeztek, sokkal fejlet
tebb építői kultúrával rendelkeztek, mint Észak-Ynev 
őslakói. Hamarosan elözönlötték a hatalmas vidéket, 
egészen a Sheral vonulatáig. Építészeti emlékeik egy
kori területeiken mindenütt megtalálhatóak. De nem 
csak az Ó-Birodalom épületei állnak rendíthetetlenül, 
hanem a kyr építészeten alapuló Hetedkori épületek is, 
amelyek néha már-már meglepően hasonlítanak az egy
kori birodalom alkotásaira. Észak szinte bármelyik 
könyvtárában utánanézhet építészeti emlékeiknek a kí
váncsi utazó. Ynev iskoláiban még ma is oktatják a kyr 
hagyományokon alapuló építési technikákat és stílusje
gyeket. Sőt az ynevi építészet nyelve ma is a kyr, építé-

szeti fogalmai az Ó-birodalom mestereitől, művésze-
itől származnak. Szerszámaikat, pontos műszerei
ket a Hetedkor lakói is változtatás nélkül használ
ják. 
Megérkezésük első évszázadában - a hódítások 

alatt - hatékony és gyors építészeti elveket kö
vettek. Mivel a még fel nem fedezett vidékek la
kói - akikről nem rendelkeztek kellő informáci
ókkal - komoly fenyegetést jelentettek, ezért úgy
nevezett védelmi-településeket, majd később véd
városokat hoztak létre, amelyek meggátolták a már meg
szerzett területek elvesztését. A hódítások korában ta
lán az egyetlen kivétel a Weila felsőségét hirdető temp
lomépítészetükben jelentkezett. A kyrek legelső ynevi 
épületei között a Sorskovács templomai külön is kiemel
kednek. A kyr isten keménysége, harciassága épületei
ben is megmutatkozott. Ezek az ősi templomok nem 
csak a hit, de a városok védelmezői is voltak. Nem a te
lepülések középpontjában helyezkedtek el, hanem a vá
rosfalak peremén lévő bástyák szerepét látták el. A ki
lencszögletű alapsíkon enyhén fölfelé ívelő és lassan el
keskenyedő, negyven-ötven méter magas falak a férfi
as erőt, a templom kilenc oldalából előretörő hosszú 
"fémtüskék" pedig az ellenségen aratott győzelmet szim
bolizálták. 
Az ezt követő időszakot a felfedezés korának nevezték, 
mely egyszerre magában hordozta a "bezárkózást", a 
nyugalmat, de a hódítás agresszivitását is. Lassan stí
lussá terebélyesedett, de mielőtt birodalmi építészeti stí
lussá avatták volna, békés idők jöttek, amelyek új esz
méket tettek népszerűvé. E kor szellemében alapította 
Heik en Y dvaril azt az építészeti és művészeti iskolát, 
amelyen a mai toroni építészet-oktatás is nyugszik. 
Mára a felfedezés korában emelt épületek szinte töké
letesen eltűntek. Részint az idő, részint a folyamatos át
építések pusztították el őket. 
Amikor a birodalom belső állapotai - a békés kor eljöve
tele - lehetővé tettek bizonyos változásokat a művészet 
és az építészet terén is, Weila harciassága, hatalma ép
pen úgy elhalványult, mint a felfedezés kora - legalább 
is egy időre. (Később a shuluri építészetben figyelhetjük 
meg e stílusjegyek újbóli felbukkanását, s ez az az irány
zat, amely meghatározó a tartomány és a jelenlegi toroni 
birodalom építészetében is.) 
Az új kor eljövetelével, a birodalom határainak meg
szilárdulásával, a kyr vezetők tíz tartományra osztot
ták észak földjét. Fővárosuk Enrawell lett, amely a 
mai Erigow területén állhatott és igazi kulturális 
központnak számított. A:z itt alapított építészeti is-



kolák tevékenysé
ge során születtek a 

legidőtállóbb épületek. A tar
tományok mind kulturális, mind 

építészeti szempontból összefüggő 
területet alkottak. Ugyanakkor mind

egyikük több kulturális központtal is ren
delkezett, amelyek civilizációs hatása kisu-

gárzott a környező vidékre, és befolyása alá 
vonta az ott élő népelemeket is. Ezek a népele
mek - maguk is régebbi, hanyatló kultúrkörök 
szertehulló maradékai- állandó nyomásnak vol
tak kitéve, fokozatosan feladták ősi hagyománya-

ikat, és hasonultak: Kyria népéhez. A biroda
lom nyugalmát külső vagy belső konfliktu
sok nem zavarták meg, így lehetőség adódott 
az építészet felvirágoztatására is. A követke-

ző másfél évszázadban, Enrawellből indul el az 
a ,,küzdelem", amely egyesíteni szándékozott a bi
rodalom építészetét. Ezzel párhuzamosan nagy
szabású építőtevékenység bontakozott ki. Ekkor 

épült fel Enrawellben a Csaták Palotája, az Őselemek 
Szentélye, a Kristálykönyvtár. A szegényesebb épülete
ket lebontották vagy átépítették, impozánsabbakat emel
tek a helyükön. A városok fellendültek, minden tarto
mány ura mozgósította alattvalóit és bevonta őket a kü
lönféle építkezésekbe, segítségükkel vitték végbe a nagy
szabású városrendezéseket. A békés korszak első évez
redében építették a legtöbb színházat, könyvtárat, für
dőt, kultúrális központot. Utakkal hálózták be a tartomá
nyi területeket és olyan csatornákat építettek a városok
ban, amelyek jelentős része még ma is működik. Míg a 
hódítás évei alatt a külső díszítésre kevés hangsúlyt fek
tettek, ugyanakkor a béke időszakában az egyre aprólé
kosabb kidolgozás jellemezte épületeiket; az esztétikai 
hatás elsődleges szemponttá vált. A templomépítészet
ben az lgerének emelt szakrális épületek kiemelkedő he
lyet foglaltak el. Ezek az impozáns alkotások a p.e. IX.
IV. éyezred között, a Gha-ek Teryun és a Kegh Dant-un 
dinasztia korában születtek, s több szempontból is az épí
tészeti fénykor fő reprezentánsainak számítottak. 
Az épületek belső terei könnyedséget, rugalmasságot és 
állandó mozgást árasztottak. A kor előrehaladtával mind 
a belső, mind a külső falakat, egyre kisebb területekre 
osztották és így sok eddig mozdulatlan elemet sikerült 
kiküszöbölniük. A hatás sokkal elevenebb lett, mint az 
eddigi építészeti alkotásaiknál. Kőfaragók ezrei dolgoz
tak éjjel nappal, hogy a Kyria dicsőségére emelt épüle
tek, a lehető legnagyobb pompában tündökölhessenek. 
Egyre több oszlopot használtak:, ezek a későbbi alkotások
nál hatalmas oszlopcsarnokokká terebélyesedtek. Eze
ket is gazdagon diszítették növény- és állatszimbólumok
kal. Az ablakokban színes kristálybetéteket alkalmaztak, 
így a fény segítségével a belső díszítés hatásait fokoz
ták, s a napszaktól függően mindig újabb képeket vetítet
tek a belső terekbe. A fenhmaradt tervrajzok és az egy

kori leírások alapján mind közül a legszembetűnőbbek 
a Morgenának emelt épületek. Legnagyobb temp
lomai, városai már mind megsemmisülték és csak 
keveseknek lehet tudomása az enrawelli Árnyka
tedrálisról, az istennő egyik legnagyobb ynevi temp-

lomáról. Ugyan
így feledésbe merült 
Morgena városa, az egyko
ri Freiglund tartomány székhe-
lye, Umrann is. Ma már csak kisebb 
szentélyek emlékeztetnek az Árnyékúr-
nő egykori hatalmára. Ezek legtöbbje is 
romos, használhatatlan állapotban van. A 
megmaradt építmények jelentős része 
Shulurban megtalálható, de Toron-szerte is rá
juk bukkanhat az utazó. 
A shuluri iskola, mely a Quiron-tenger mellé
kén hódított, még merészebb technikákat alkal
mazott. A hódítás korának épületeit mintha 
új ruhába öltöztették volna: az arányokat el
torzították, fokozatos módosításokat eszkö
zöltek az enrawelli - a birodalmi - stíluson. 
A szemlélő első élménye a lélegzetelállító magas
ság volt. A mesterek igyekeztek fölülmúlni 
enrawelli társaikat. A kő teherbírását egyre me
részebben használták ki, így a szerkezet elérte a 
legnagyobb magasságot, sőt túl feszítette a lehetőségek 
határait. A továbbiakban nem a magasságra törekvés, 
hanem a díszítés került előtérbe. Ekkor Enrawellben már 
elkezdőttek ennek az előmunkálatai, de a shuluri isko
la hamar felülmúlta társait és átvette a vezető szerepet az 
aprólékos díszítés terén is. 
A rualani építészetben is voltak eltérések a meghatáro
zó enrawell~vel szemben. Épületeinek elsődleges célja a 
használhatóság volt. Az eltérések az éghajlatnak is kö
szönhetők, mivel ez meróöen más itt, mint az északi tar
tományokban. Alacsonyabb épületeket emeltek, tornya
ik nem az ég felé törtek, hanem kupola formájuak vol
tak. Sokszor használták a kör alapterületeket és szíve
sen alkalmaztak lekerekített gömbölyded formákat. 
Nemúgy a többi tartományban, ahol a kyr számmiszti
ka alapján tervezték építményeiket. A mindig is különc
nek tartott és a birodalomnak örökös gondokat okozó 
tartomány ha tehette, ellenállt mindennek ami 
Enrawellből érkezett vagy azt dicsőítette volna. Orwella 
testetöltése pedig végképp elfordította ( építészetüket is) 
a birodalmi normáktól. 
A birodalomban az Ötödkor vége felé mindinkább meg
szaporodtak azok a jelek, melyek - noha senki nem gon
dolt rá - már a közeli véget sejttették. Ó-Kyria lakossá
gának zömét a tisztavérű kyrek tették ki, az emberek ki
sebbségben voltak, s egészen Orwella megjelenéséig 
nem akadt olyan tényező, ami az egységet drasztiku
san megbonthatta volna. A véráldozatokat követelő há
borű lezártával ez az arány az ellenkezőjére fordult. A ko
rábban többé-kevésbé toleráns kyr kultúra erre mind 
jobban szigorodó, kirekesztő és fajvédő intézkedések
kel reagált, aminek hatása az építészetben is jelentke
zett. Újra előtérbe kerültek az egyszerűbb stílusok, ame
lyek még első ynevi épületeiket jellemezték. De ez nem 
a shuluri stílus eltorzított változata volt, hanem új tö
rekvés az egyszerűbb, tisztább kyr vonalakra. Ám ez 
„segélykérés" már nem volt elegendő, hogy „ki
égett" birodalmukat összetartsa. 
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Terveink szerint az itt következő cikk csupán első része len, 
ne egy hosszabbra nyúló sorozatnak, mely rendszertől füg, 
getlenül segítene a nagybetűs Mesélőknek. Mit hogyan 
tegyenek, miként lehet , szerintünk , felépíteni, kidolgoz, 
ni, levezetni egy játékot. Elsősorban persze a kezdő· mese, 
mondóknak szeretnénk vele tanácsokat adni, megosztani 
velük mindazt, amit eddigi szerepjátékosi és mesélői pá, 
lyafutásunk alatt megtapasztaltunk. Talán néha még azok, 
nak is tudunk majd újat mondani, akik legalább olyan 
régóta foglalkoznak a szerepjátékokkal, mint mi. 

Természetesen mindez korántsem jelenti, hogy ami 
itt következik, az szentírás! Ha valamivel nem értetek 
egyet, azt hagyjátok ki a saját játékaitokból, meglehet sok, 
kal jobb megoldásaitok is vannak. A lényeg úgysem a kü, 
lönféle módszertani megközelítésekben, hanem magában 
a játékban, méghozzá a jó játékban van. Ha pedig ezt si, 
kerül összehozni, akkor a méltó jutalom, a kellemes szó, 
rakozás sem maradhat el. 

I 

1. R~Yl. - íl JNrvplök 

Ha lehetséges egyáltalán valamiféle rangsort felállíta, 
ni a jó játékhoz elengedhetetlenül szükséges "hozzáva, 
lókból", a szereplők feltétlenül az élbolyba kívánkoznak. 
Ők mozgatják az eseményeket, minden dolog hátterében 
6'ket kell sejteni, az ő érzelmeik, vágyaik, gondolataik for, 
málják, adott esetben előre nem is látott irányba sodorják 
a történetet. A játékosok által megformált szereplőkkel 
egy kés6"bbi cikkben foglalkozunk majd, most következ, 
zenek azok, akik az ő társaik, ellenfeleik, segítőik, rossz, 
akaróik vagy akár csak közönyös szemlélőik: 

1. íl ~m Já~ko1 Karak~rvk 

Az afféle szőrszálhasogatásokba, miszerint az NJK,k 
alatt nem játszó, vagy nem játékos karaktereket kell érte, 
nünk, nem célszerű belemenni, hiszen végső soron min, 
denki pontosan tudja mit is kell érteni a kifejezés alatt: 
a játék azon szereplőit, akiket nem a karakterek alakíta, 
nak. Pont. 

Ők szövik a hálót a játékosok körül, ők irányítják, be, 
folyásolják, szeretik és gyűlölik a karaktereket. Éppen 
ezért rendkívül óvatosan és körültekintően kell velük bán, 
ni. És nem csupán a játékosoknak. Egy,egy rosszul meg, 
formált NJK, sablonos mellékszereplő kétségtelenül tönk, 
reteheti a játékot, a kellően át nem gondolt, ki nem talált 
figurák logikátlanságokhoz, következetlenségekhez vezet, 
nek. Ezekről egy darabig csupán a mesélőnek lesz tudomá, 
sa, ám ha nem vigyáz, a játékosai is egyhamar megneszel, 
hetik, hogy valami nincs rendben. 

Az NJK,k nagyban befolyásolhatják egy játék hangu, 
latát, akár jó, akár rossz irányban. A rosszul "előadott", 
hiteltelen figurák savanyú szájízt kelthetnek a játékosok, 
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ban, a tizenkettő,egy tucat mellékszereplőknek egy idő 
után már senki nem fog fontosságot tulajdonítani, az ízet, 
len föhősöket senki nem fogja elfogadni akármit csinálja, 
nak is, s mindenkiben ott mocorog majd a játék végezté, 
vel, hogy jó, jó, de„. nem lehetett volna ezt egy kicsit 
érdekesebben megcsinálni? 

Ugyanakkor azok az NJK,k, amelyeknek van karak, 
terük (és itt jellembeli karakterre gondolok), akik való, 
ban szerepelnek, akik nem csak szerves részei a történet, 
nek, de hitelesek, átgondoltak és jól megformáltak, nem 
csupán nélkülözhetetlen elemei lesznek játékunknak, de 
annak hangulatát is jócskán emelhetik. 

Nem véletlenül hangsúlyozom ennyire a hangulat 
jelentőségét, hiszen ez az, amit majd évek múlva is föl, 
idézhetünk egy,egy különösen jól sikerült játék kapcsán, 
ez az érzés ugrik be rögtön, újra átéljük valahányszor 
felevenítjük. S a leírásokon, cselekményen kívül az NJK, 
knak ebben rendkívül fontos szerepe lehet . 

Talán célszerű ezek után közelebbről is szemügyre 
venni őket. A magam részér6"1 négy csoportba osztanám 
az NJK,kat különösebb fontossági sorrend megállapítása 
nélkül. Végső soron mindegyiknek megvan a maga jól kö, 
rülhatárolt szerepe. 

~1Nk1z~plök 

Első ránézésre nem tűnnek különösebben fontosnak, 
s az esetek nagy többségében valóban nem is jutnak szó, 
hoz. Ők az utca népe, a falvak lakói, a városok polgárai, 
egy metróállomás utazóközönsége. Közöttük jönnek,men, 
nek a játékosok, valójában csak a háttér megelevenítését 
szolgálják, s csak ritkán kerülnek előtérbe. Azonban nem 
lehetnek semmi esetre sem jellegtelenek, találomra oda, 
dobottak: "hát tudjátok milyenek„ .. városlakók". A ma, 
gam részéről nem vagyok híve az ilyen hányaveti monda, 
toknak, pedig éppen elégszer hangzanak el. Persze az is 
igaz, hogy nem lehet , és nem kell , egy egész település 
minden polgárát, egy üzem minden dolgozóját precízen 
kidolgozni, ám nem árt, ha a mesélő a játék előtt elgon, 
dolkozik az esetleges mellékszereplőkön, miként lehet ve, 
lük abban segíteni, hogy a játéknak egyedi és emlékezetes 
hangulata legyen. Nem csak kinézetük lehet 
mellékszereplőinknek, bizony hangokat is kiadnak, illa, 
tuk, szaguk lehet. Akad, hogy c.supán a színek említésé, 
vel is kiemelhetjük, jellemezhetjük 6'ket, sőt egyes talá, 
nyos mondatokkal játékosainkat is gondolkodásra 
késztethetjük. Pl.: "Szürkék mindannyian. Jellegtelenek. 
Ha meg nem nézitek 6'ket közelebbr61, ki sem derül, hogy 
az arcuk különbözik a másikétől. Erős izzadtságszaguk 
van." vagy "Általatok ismeretlen okból mindannyian sö, 
tétkék selyembe öltöztek.". Bárhol bevethetők olyan 
mellékszereplők, akiknek puszta említése is sajátos ízt ad, 
hat egy,egy játéknak, esetleg egész színhelyeket lehet kö, 
réjük építeni. llynek lehetnek pl.: vándorcirkusz, színját, 
szók, filmesek, guberálók, egy hárem, stb. 

A mellékszereplők azok, akiktől számos információt 
szerezhetnek a játékosok, s így akadnak közöttük olyanok 



is, akik nem csupán hangulati elemként szerepelnek. Ők 
lesznek azok, akiket a mesélő már komolyabban is szere, 
peltethet. Jól teszi, ha ezeknek a mellékszereplőknek egyé, 
niséget kölcsönöz, s ha csak lehetséges tartózkodik a sab, 
lonoktól. Hány szurtos utcagyerek, zsírosképű fogadós 
vagy fogatlan öregasszony szaladgál a játékokban? Ha a 
karakterek NJK,kal akarnak beszélni, a mesélő helyesen 
teszi, ha megpróbálja életre kelteni, valós érzelmekkel fel, 
ruházni, valami módon egyedivé tenni őket. Ez persze ál, 
talában improvizáció kérdése, nem árt tehát, ha a mesélő, 
mielőtt megszólaltatja az adott NJK,t, röviden összeállít, 
ja, szerinte milyen is az illető külalakja (minél inkább el, 
tér a sablonostól annál érdekesebb lesz), milyen a jelleme, 
esetleg ő akar,e valamit a játékosoktól (hazudós, kapzsi, 
mohó, félénk, bamba, stb.), és éppen mivel foglalatosko, 
dik (valamit ki akar piszkálni egy csatornanyílásból, bos, 
szút forral valaki ellen, álmosan üldögél, stb.). 

Jó segítséget nyújthat ilyenkor egy,egy ismert ember, 
típus felidézése. Célszerű ezután ezt kipofozgatni, felöltöz, 
tetni, neki külsőt és hangot adni. 

Remek szórakozási lehetőség, ha egy fontos informá, 
ciót szokatlan körülmények között, különös 
mellékszerepló'ktől szerezhetnek meg a játékosok. Érdemes 
kipróbálni, mi történik akkor, ha egy bizonyos kérdésre 
csakis egy állat vagy egy tárgy adhatja meg a magyaráza, 
tot. 

A játékosok gyakorta esnek áldozatául annak a tév, 
képzetnek, hogy őket csakis igazi ellenfeleik, ·a mindenki 
mástól különböző, nagyhatalmú, befolyásos rosszakaró, 
ik sebesíthetik meg, ültethetik fel vagy leckéztethetik meg. 
Ezen illúzió szertefoszlatásának nincs is megfelelőbb esz, 
köze, mint egy mellékszereplő. 

Az ilyen alakok általában nem kötődnek erős szálak, 
kal a tulajdonképpeni modulhoz, csak élik a maguk éle, 
tét. Segítségükkel helyrerakhatjuk a figyelmetlen, túlsá, 
gosan is elhízott játékosokat, rádöbbenthetjük őket, hogy 
rosszul mérték fel a helyzetet, saját magukat, stb. Ezek az 
NJK_,k semmi esetre sem pusztíthatják el játékosainkat, hi, 
szen a mesélő részéről meglehetősen etikátlan lenne egy 
olyan ellenféllel megölni a játékosokat, akire nem volt 
kellő idejük felkészülni. 

Arra mindenesetre tökéletesen megfelelnek, hogy a 
játékosok ne intézhessenek el minden mellékszereplőt 
egy kézlegyintéssel, hogy figyelmesebbek, megfontoltab, 
bak legyenek. 

Konfliktushelyzetben (szándékosan nem harci helyze, 
tet írtam) a mesélőnek mindig el kell döntenie, hogy az 
adott mellékszereplőt játékosai le tudják,e győzni vagy 
sem. Ha bizonyos a karakterek sikerében, fölösleges min, 
den mellékszereplőről statisztikákat készíteni, hiszen egy, 
könnyen eldönti ki kerekedik felül. Éppen ezért nem kell 
kockákkal dobálózni, egyszerűen mesélje el, ki mivel pró, 
bálkozik, miként győzi 'le ellenfelét. (Akinek ez örömet 
jelent, dobálhat ugyan, ám könnyen kiteszi magát annak 
a veszélynek, hogy játékosa felsül, s minden észérvet és lo, 
gikát mellőző támadásokat produkál. Az " .. izé, megbot, 
lottál és elejtetted a kardod ... oda esett a nyomorék mel, 
lé" jellegű mondatokat így mindenki megspórolhatja 
magának.) 

Talán mondanom sem kell, hogy a fenti logikát kö, 
vetve mellékszereplőink is gond nélkül megleckéztethetik 
a játékosokat, ha a mesélő úgy véli, ez hasznos lehet a já, 
ték szempontjából. 

Célszerű néhány általános statisztikát összeállítani 
minden mesélőnek arra az esetre, ha játékosai összeakasz, 
kodnának egyes mellékszereplőkkel. Nem kell ezeknek 
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mindenre kiterjedőnek lenniük, elegendő, ha a legfonto, 
sabb értékeket feltünteti rajtuk. Az így előkészített 
"városőrök", "gengszterek", "biztonságiak", stb. ezután 
már bármikor bevethetők, a mesélő pedig akkor és olyan 
irányba módosíthat az értékeiken, amikor és ahol csak jó, 
nak látja. Így más helyzetekben is hasznavehetők lesznek. 

A most következő két csoport tagjai követelik a 
mesélőtől a legtöbb odafigyelést és ötletességet. 

Ebbe a kategóriába azok az NJK,k kerülnek, akik a 
csapattal együtt haladnak, akik hasznos tanácsokkal, eset, 
leg varázslatokkal, fegyverük erejével vagy pusztán jelen, 
létükkel támogatják a játékosokat. Minden esetben akad 
valamilyen szerepük, a legritkább esetben kerülnek vé, 
letlenül a játékba, vagy avanzsálnak elő a mellékszerepló'k 
közül. 

Szerepük két okból is fontos: egyrészt a játékosok ( ta, 
pasztalataim szerint) rendkívül gyanakvóak minden új 
jövevénnyel kapcsolatosan, fontos tehát, hogy időről, 
időre pozitív tapasztalataik is legyenek az NJK,kal. 
Árnyalják, színesítik a játékot. Másrészt, közvetve éppen 
azt segítik elő, hogy ellenséges NJK,kat csempésszünk a 
közelükbe, akik , miután elnyerték játékosaink bizalmát 
, nagyot fordítanak az események menetén. 

Mivel ezek az NJK,k szinte állandó kapcsolatban van, 
nak a játékosokkal, vagy legalábbis kiemelt fontossággal 
bírnak a játékon belül , nevüket, foglalkozásukat, tettei, 
ket ismerhetik a karakterek , mindenképpen több odafi, 
gyelést érdemelnek, mint az egyszerű mellékszereplők. 

A mesélő nem árt, ha tisztában van az 
előtörténetükkel, személyes motivációikkal, jellemükkel. 
Könnyen elérheti, hogy a játékosai is megtudjanak ebből 
ezt,azt, ha úgy intézi, hogy már a találkozás előtt is hal, 
lanak az adott NJK,ról. 

A játék jellegétől függően azután fellebentheti a fáty, 
lat róla. Ha egy ilyen fontosságú szereplő színre lép, ak, 
kor nem árt, ha a mesélő meglehetős pontos leírást ad 
róla, s megfelelő körülmények között keveri bele a ka, 
landba; 

"Hát, ott ül a bárpultnál egy fickó, pontosan illik rá 
a leírás ... " Az efféle felvezetés nem feltétlenül állja meg 
a helyét, a játékosok nem fogják pontosan beilleszteni a 
képbe, nem tudják felmérni az illetőt. Hacsak a helyzet 
nem kívánja meg a titkolózást vagy a játékosoknak nem 
maguknak kell választaniuk ismeretlen alakok közül, a 
mesélő bővebben is elidőzhet az új jövevény(ek)nél. 

Komponálja meg az egész jelenetet , lehet egyszerű, de 
akár hatásvadász is,, találja ki az NJK bevezető szavait, 
adjon róla részletes leírást, mondjon el mindent, amit 
fontosnak gondol. Legyen ezeknek az NJK,knak stílusuk, 
érzelmeik, gondolkodjanak, cselekedjenek vérmérséklet, 
ük szerint. Mindaz, amit a mellékszereplők kapcsán el, 
mondtunk, esetükben hatványozottan igaz. Ne kerülje el 
a játékosok figyelmét az illető felszerelése, használati tár, 
gyai, stb. sem. Ha esetleg nem pillanthatják meg a talál, 
kozáskor, vagy nem törődnek vele, a későbbiekben az új 
társ folyamatosan újabb és újabb részletekkel gazdagod, 
hat. 

A mesélő megengedheti magának, hogy olyan dolg°' 
kat is elmondjon egy,egy ilyen NJK_,val kapcsolatban, ami 
nem szembetűnő, nem nyilvánvaló, viszont feltételezi, 



hogy a karakterek észrevennék. Nyugodtan elmondhat
ja, hogy szerinte mi fordul meg az illető láttán először a ka
rakterek fejében 

Nem árt, ha a mesélő a játék során több ízben is utal 
az NJK-k küllemére, viselkedésére, így a játékosok kön
nyebben megszokják, jobban elfogadják, közelebb kerül
nek a kitalált figurához. A "Smerin csak néz, tréfásan, 
ahogy szokott és a szakállát babrálja.„" jellegű közlések 
nem csupán az NJK-k megjelenítésében segítenek, de ál
tala a játékosok hamarabb észreveszik az esetleges válto
zásokat, s olyan információkat is megszerezhetnek, ame
lyet csakis az adott NJK viselkedéséből bogozhatnak ki. 

Ugyanakkor a segítőtárs-típusú NJK-kat nem szabad 
csőstül a játékosokra szabadítani. Ha egy modul túlságo
san is nehéz a játékosoknak, az mindig a mesélő hibája, 
s ezt nem lehet azzal korrigálni, hogy akad egy NJK, aki 
mindent megold helyettük. Ez komoly probléma lehet 
olyan esetekben is, amikor a mesélő "beleszeret" egy NJK
ba és a játékosok helyett végigviszi az egész modult. A 
segítőtársak ne járjanak mindenben a parti tagjai előtt! 
Segítsék őket, de ne vegyék el a játék örömét másoktól! 
Egy-egy megjegyzéssel közelebb vihetik a játékosokat a 
probléma megoldásához, a mesélő esetleg olyan dolgok
ra is ráveheti őket, amiről úgy gondolta, a játékosoknak 
kellett volna megtenniük, ám nekik ez meg sem fordult a 
fejükben (de ez soha ne legyen kioktató, megszégyenítő!). 
Pl.: "Arrat nekidől a kisasztalnak, de olyan szerencsétle
nül, hogy leveri a vázát. Látjátok, hogy a kiömlő víz bu
gyogva eltűnik a kőlapok közötti repedésben." 

Csak egy esetben lehet a segítő-típusú NJK a csapat 
vezetője: ha ezt a játékosok is elfogadják, és nekik meg
van a megfelelő szintű kihívás az egész játék során. Ilyen 
párosítások lehetnek például: nagyúr és segítői, diploma
ta és tanácsadói, stb. 

A segítőtárs-típusú NJK-k karakterisztikáit már érde
mes részletesen is kidolgozni, sőt tudásuk a kalandok so
rán gyarapodhat, jellemük változhat - akár komoly konf
liktusba is keveredhetnek a játékosokkal. 

A fentiek igazak azokra a NJK-kra is, akik nem fel
tétlenül segítik a játékosokat, ám felbukkannak a játékban 
és nem különösebben ellenségesek. 

Gyanítom, nem szükséges külön részletezni, mennyi
re fontosak azok az NJK-k, akik a játék során szembeke
rülnek a karakterekkel vagy akár már a játék kezdetén 
hadilábon állnak velük. Sok minden, amit a két előző cso
portnál említettünk, rájuk is igaz. Mégis másként kell ke
zelni őket, hiszen a játékidő jelentős részében - általában 
- nincsenek együtt a játékosokkal. 

Ha lehet, az ő esetükben a mesélőnek még inkább át 
kell gondolnia, mi is motiválja őket, kit, mit, milyen esz
méket, stb. szolgálnak. Viselkedésük nem mondhat el
lent gondolkodásuknak, s ha a játékosok nem is feltétle
nül értelmezik helyesen minden döntésüket, fontos, hogy 
a mesélő pontosan átlássa mozgatórugóikat. 

Ugyanolyan árnyalt jellemek legyenek, mint az 
előzőekben említett NJK-k, legalább akkora súlyt kell he
lyezni megjelenésükre, stílusukra. Soha ne essünk abba 
a hibába, hogy az ellenfeleket egysíkúakra készítjük. Akár
csak a játékosok, ó'k is öszszetett személyiségek kell legye
nek, ellenfél státuszuk nem feltétlenül jelenti azt, hogy 
vérengző gyilkosok vagy konok inkvizítorok. 
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Ugyancsak célszerű, ha a mesélők az ellenfelek meg
jelenésére is gondot fordítanak. Akárcsak más N]K-k ese
tében náluk is fontos szerepet kaphatnak bizonyos tár
gyak - egy sétapálca, egy Chicago Bulls baseball-sapka, 
egy szarukeretes szemüveg, stb. Mindőjüknek találhatunk 
ilyen "ismertetőjeleket", csakúgy mint megfelelő és hoz
zájuk méltó fegyvereket. Ezek persze nem feltétlenül 
gyilkolóeszközök. Van aki a nyelvével hatékonyabban ha
dakozik, mint más egy shotgunnal. A mesélők minden
képpen ügyeljenek arra, hogy az ellenfél NJK-k megfelelő 
kihívást jelentsenek a játékosoknak. A csapat egyetlen 
tagja ne legyen elegendő a legyőzésére. (A mellékszerepló'k 
közé sorolható szolgák, testőrök, stb. esete persze más 
tészta.) Ha tényleg sikert akarnak elérni, tudják, hogy az 
csak közösen, a másik segítségével sikerülhet. 

Mivel az ellenfelek komoly szerepet kapnak az ese
mények alakításában, fontos, hogy mikor, milyen körül
mények között bukkannak fel. Stílusuknak, jellemüknek 
megfelelően vezessük fel őket. 

Elképesztő hatást lehet elérni egy-egy jól sikerült le
írással. Az ilyen jeleneteket megfelelően adagolt infor
mációkkal jóelőre előkészíthetjük, játékosaink rettegve 
várhatnak egy-egy ilyen találkozást. Ha pedig elég jól si
kerül a mesélő kis előadása, az NJK puszta megjelenésé
vel képet adhat valós hatalmáról, s akár azt is elérheti, 
hogy a játékosok ne akarjanak azonnal öngyilkos akcióba 
kezdeni, s próbáljanak vámi a "kérdéseikkel". Nem az a 
jó NJK, akiről mindent tudnak a játékosok, hanem az, 
akiről mindent el tudnak képzelni. Ha bizonyos figurák új
ra és újra felbukkannak, akkor a játékosok folyamatosan 
"képben lehetnek", követhetik ellenfelük, ellenfeleik lé
péseit, állandó motivációt kapnak a játékhoz. Ehhez segí
tenek hozzá a efféle mondatok: "Amikor a portás észre
vesz benneteket a homályos üvegablak mögül, hirtelen 
arca elé kapja a kezét. Sikerül ugyan eltakarnia, de ti 
mindannyian nagyon is jól tudjátok, mit próbál rejteget
ni. Egy fekete foltot. Közvetlenül a szeme alatt. Itt volt. 
Már megint megelőzött benneteket!" 

Egy annakidején megfelelően megformált ellenséges 
NJK még akkor is tiszteletet ébreszthet, megfontolásra 
késztethet játékosokat, ha azok valójában már egykön
nyen elbánhatnának régi ellenfelükkel. 

Fontos, hogy az ellenfél NJK-kat miként "adagoljuk" 
játékosainknak, hiszen mindegyik különböző erősségű 
kell legyen, más-más kihívást kell jelentsenek. Logikus
nak tűnik, hogy az események alakulásával - fokozatosan 
lássanak bele játékosaink az ellenfelek lapjaiba, lassan jöj
jenek rá mi is mozgatja őket, ki áll esetleg a hátuk mö
gött. 

Remek kihívás mesélőknek játékosoknak egyaránt, 
ha az ellenség folyamatos kapcsolatban van a csapattal, 
esetleg együtt is működik velük, vagy félre kell tenniük 
az ellentéteiket, hogy egy mindőjüket zavaró akadályt el
háríthassanak. 

Bármint legyen is, a karaktereknek eló'bb-utóbb (ha 
sikerre akarják vinni a játékot) valamilyen formában szem
besülniük kell ellenfelükkel. Nagyon fontos, hogy a 
győzelmet (akár harcban, akár szópárbajban, stb.) a mesélő 
ne adja könnyen, érezzék úgy, hogy valóban sikert arat
tak - már ha sikerrel jártak egyáltalán. Bizonyos játék
rendszerekben előfordulnak olyan ellenfelek is, akikkel 
szemben a játékosoknak szemernyi esélyük sem lehet, s jól 
teszik, ha nem is találkoznak vele. Ilyen esetekben ezen el
lenfél szolgáit, segítőit célszerű' ütköztetni a játékosokkal. 



Hatalroarok 

Majd minden nagyobb ívű játékban felbukkannak 
olyan NJK,k, akik ugyan nem foglalkoznak különöseb, 
ben a játékosokkal, mégis hiba lenne őket a 
mellékszereplők közé sorolni. Kevés olyan játékos van, 
aki nyíltan szembeszállhat velük, s gyakorta még egy jól 
felszerelt, rendkívül tapasztalt karakterekből álló csapat is 
kerüli a velük való szembefordulást. 

A hatalmasok ők, minden dolgok mögött állók, akik, 
nek kezében minden összpontosul. Koronás fök, gengsz, 
terbandák, vállalatóriások, korcs istenek, stb. Ha meg is 
jelennek a történetekben, azt legtöbbször a színfalak mö, 
gül teszik, cselekedeteikre csak következtethetnek a játé, 
kosok. lgy lehet, hogy háborúk dúlnak az események hát, 
terében, világformáló dolgok zajlanak, míg a játékosok a 
boldogulásukkal, a túléléssel foglalatoskodnak. 

Ezek az NJK,k igen ritkán kerülnek kapcsolatba a já, 
tékosokkal. Legtöbbször megközelíthetetlenek, sérthetet, 
lenek , ily módon karakterisztikáik kidolgozásával nem 
kell különösebben bíbelődni. Ha felbukkannak, azt érde, 
mes mindig jól előkészíteni, esetleg látványosra, de min, 
denképpen emlékezetesre kerekíteni. Érdekesek lehet, 
nek azok a játékok, melyekben ilyen hatalmasok is részt 
vesznek , persze szigorúan a háttérből , és a játékosok 
közvetlenül vagy közvetve az ő akaratuknak megfelelően 
cselekednek. 

Célszerű minden játék hátterébe beépíteni őket, s 
fontos, hogy a mesélő mindig tisztában legyen a terveikkel, 
ne érhesse váratlnul, ha a játékosok valami módon be 
akanak avatkozni a dolgaikba. 

Mindezek után lássunk néhány olyan dolgot, melyekró1 
szót kell ejtenünk. Mire kell figyelnünk az NJK,kal kap, 
csolatban? Már ugyan említettük, de nem árt újra kihang, 
súlyozni. Az NJK,k gondolkodnak, alkalmazkodnak, ál, 
talában ragaszkodnak az életükhöz és ennek megfelelően 
próbálnak viselkedni. A mesélőnek mindezt szem előtt 
kell tartania, ha jó játékot szeretne. Ne hagyja, hogy az 
NJK,it egyszerűen lecsapják vagy, hogy azok feledésbe 
merüljenek: ",És Jackson mit csinál?, u tényleg!" 

Ugyanakkor ne feledje, hogy lehetnek dolgok, amik, 
re még ők sem képesek. Hogy nem juthatnak informáci, 
ók birtokába, ha azokat nem szerzik meg! Nem támad, 
hatnak valakinek azonnal a gyenge pontjára, ha azt csak 
a mesélő tudja. Hogy azért nem hoznak létre egy varázs, 
latot, mert a mesélő tisztában van vele, hogy úgysem mű, 
ködne, stb. (Persze mindez a játékosokra is igaz, de ez 
más lapra tartozik.) 

Az NJK,k hírhordozók. Rajtuk keresztül értesülnek 
a játékosok szinte mindenről, ami egy játékban történ, 
het. Tulajdonképpen ők mozgatják a karaktereket, ép, 
pen ezért nagyon fontos, hogy mit, hogyan mondanak, 
tesznek. Ha a mesélő beszélteti őket, próbáljon termé, 
szetes maradni, fogalmazzon egyszerűen, tisztán, jól 
érthetően. Ne felejtse, hogy amit nem mond, arról a já, 
tékosai nem is tudnak. Ha azt szeretné, hogy ne tűnjön 
ki egyértelműen az NJK mondandójából, hogy a játéko, 
sok mitévők is legyenek, ha azt szeretné, hogy elgondol, 
kodjanak a hallottakon, hogy tudják kiszűrni a mondan, 
dóból mi az ami fontos nekik, és mi nem, akkor ne legyen 
rest jegyzeteket készíteni, gyakorolni. Ha csak lehet ne 
olvassa fel a szöveget, hanem adja elő ő maga! 

21 

Nagyon hatásos lehet, ha a mesélő nem csak beszé, 
dében, de gesztusaiban, mimikájában is stílust talál az 
NJK,knak. Ne szégyellje valóban megszemélyesíteni azo, 
kat. Ha a játékosai partnerek ebben, nyugodt szívvel ha, 
donásszon, ugráljon, táncoljon, ha egy NJK,t alakít. 

Az igazán tapasztalt mesélő nem egyszerűen a játék, 
hoz, hanem a játékosaihoz találja ki az NJK,it. Ismeri stí, 
lusukat, esetleges problémáikat, s akár olyan szerepló'ket 
is bevonhat ily módon a játékba, melyek valójában a já, 
tékos mindennapi problémáit hivatottak megoldani. lgy 
ő a szerepjátékon keresztül szembesülhet a kérdéseivel, 
s az esetleges válaszokkal is. Ez azonban nagyon komoly 
és felelősségteljes próbálkozás, csupán a játék, a próba 
kedvéért senki ne próbálja ki! Szélsőséges esetben ugyan, 
is komoly problémákhoz vezethet egy rosszul levezetett 
játékülés, egy rosszul kitalált NJK. 

Külön kérdés az ún. "mesélő kedvenc NJK>ja". Sajnos 
minden mesélőnek tudomásul kell vennie, hogy , hacsak 
nem olyanra készítette '• bizony a legjobban sikerült, leg, 
kedvesebb NJK is sérülékeny és halandó. Az megenge, 
dett, ha védi az életét, s furfangosnál furfanfosabb mó, 
dokat talál a túlélésre. De ezt semmiképpen nem teheti 
akkor, ha viselkedése ellentmond a szabályoknak, ha ez, 
által légbőlkapott módszerekkel tizedelei ellenfeleit, ha a 
játékosok szórakozásának rovására kerül az előtérbe. A 
mesélőnek ki kell szolgálnia a játékosokat, s elsősorban 
arra kell figyelnie, ó'k mit szeretnének. 

Hogy mennyire kezelheti rugalmasan a mesélő a rend, 
szer adta szabályokat? Akár NJk_,król van szó, akár nem, 
meggyőződésem, hogy a legteljesebb mértékben , felté, 
ve, ha ebben a játékosai is partnerek, és elfogadják az ál, 
tala hozott változásokat. 

A másik kivételt a különböző dramaturgiai okok szol, 
gáltathatják. Ha azáltal a játék látványosabb, hangulato, 
sabb, izgalmasabb, fordulatosabb lesz, a mesélő szabadon 
változtathat a rendszer adta kereteken belül. Hozzátehet 
és elvehet, NJK,inak új varázslatokat kreálhat, sosemlátott 
könyvekkel ajándékozhatja meg őket, a harc hevében el, 
mehet a kisebb hiányosságok felett, nagyvonalúan elintéz, 
het, megengedhet bármit, ha ezzel a játék lesz gördülé, 
kenyebb. Ugyanakkor nem engedheti meg sem magának 
(NJK,inak), sem játékosainak, hogy felboruljon a játék, 
egyensúly, hogy logikátlan, súlyos következményekkel já, 
ró döntéseket hozzon csak azért, mert "az a lánggömb ott 
jó ötletnek tűnt". 

Ha hibázott, célszerű inkább elismerni, mint köröm, 
szakadtáig ragaszkodni vélt igazához, mert ezzel nem csak 
fals következmények lavináját indítja el, de elveszíti a já, 
tékosait is. Nekik pedig joguk (és kötelességük), hogy a 
hülye mesélőket magukra hagyják! 

Ha a mesélő valóban odafigyel játékosaira, egykön, 
nyen a kedvükben járhat, s ők talán észre sem veszik, 
hogy az általa megszemélyesített NJK,k valójában az ő el, 
ejtett megjegyzéseik, vágyaik alapján készültek. 

Hogy valóban sikerült,e olyan karaktereket kitalál, 
nunk, amelyek hasznosak, szórakoztatóak lehetnek a já, 
ték szempontjából, egyhamar eldönthetjük: az igazán jól 
sikerült NJK,k egyhamar élni kezdenek, idővel szinte ma, 
guk alakítják a sorsukat. Ilyenkor büszkén hátradőlhetünk 
, jól dolgoztunk. 

Gazsi 
Illusztráci6: Balla Péter 
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A TÁBOR RÉSZVÉTELI DÍJAI A HELYSZÍNEN: 

•Szállás (tábori faházakban) és 
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• Napi jegy (szállás és étkezés nélkül): 500 Ft/f6 

A JELENTKEZÉS MÓDJA A KÖVETKEZŐ: 

Jelentkezni csak a tábor teljes időtartamára lehet, (csak néhány 
napra nem! sorry). A pénzt a jelentkezési cetlivel együtt kérjük ró
zsaszínű postautalványon feladni. Kérjük, hogy a csekk hátol
dalára írjátok fel, ha kívántok étkezést, de azt is, ha nem! 

A cetlivel együtt természetesen küldjétek el a rózsaszínű csekk 
feladóvevényének másolatát. 

A cetlit és a pénzt a Val-ART-Ja Kiadói Kft. cúnére kéretik küldeni: 
1052 Budapest, Kígyó u. 4-6. 
Érdeklődni a 338 4465 vagy a 266 4170-os telefonszámon lehet. 
A cetlit nyomtatott nagybetűkkel (olvashatóan) kéretik kitölteni, 

esetleg gépelve (ellenkező esetben nem tudjuk elfogadni!) 
A tábori faházak hat ágyasak, amennyiben barátaiddal, 

ismerőseiddel szeretnél egy szobába kerülni, azt a helyszínen, a 
megérkezéskor kell jelezni. 

A kis kockákba kéretik X-et tenni, ha az állítás igaz. Ha több 
is igaz, akkor több X jár nekünk. Ahol nem kocka van, oda betu'K
kel kérünk információt 
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A JEtENfKEZŐ NEVE: 
tAKÓHELYE,P05í ACÍME: 
VÁR05: __ ~__....,.----~~____, 

U1CA: -----~---

KÉREK É\..ELMEZÉ5í 

INFORMÁCIÓK, AMCK NEKONK KE\.LENEKI 

KAtANDME5ffR VAGYOK! 

JÁíÉK05 VAGYOK! 

ENNYI ÉVE5 VAGYOKf 

(HA KEVESEBB MINf 18.AKKOR A CEíURE KÉRJÜK AZ 
EGYIK5ZÜLŐ, GONDVI5EtŐ AlÁÍRÁ5Á'f ,HOGY 
ENGED Él YEZI A í ÁBORBA JÖVÉ5í:) 

A 5Z0tő-GONDVI5EtŐ AtÁÍRÁ5A: 

Minden elővételben jelentkező 
3000 Ft értékű Valhalla Páholy® 

ajándékutalványt kap. 



SZABÁLYMAGYAIAZATOK 

Építmény bevétele és csatolt lapok 
Sikeres Építmény bevétele manőver után a megtámadott és 

elfoglalt építmény irányítót vált, ekkor az építményhez csatolt 
minden lap a Múltba kerül. Vonatkozik ez a már felfedett és a 
még fel nem fedett akadálylapokra és minden egyéb csatolt lap
ra. Például: 

• Airun Al Marem és Alex con Arvioni is a Múltba kerül, ha 
elveszíted a Dartonita Rendházad irányítását (elfoglalja ellenfe
led). 

Bestiák támadásainak időzítése 
Az egy bestia több támadása a játékban nulli dő alatt törté

nik azaz nem lehetséges két támadás között megszakító lapok
kal 'élni, nem jöhet létre időfonál. Bestia akti~izá!ást va!?' a .tá
madások előtt vagy azok után lehet megszakítam. Az utobb1 
akkor nyer értelmet, ha a bestiának van képessége (például 
Morquor). Azaz lehetséges a támadások leadása ~tán és a ké
pessége érvényesítése között időfonalat létrehozm. 

SFÉ bestiák és őselemi mozaikvarázslatok ellen. 
E kérdéskörből számtalanszor alakult már ki vita, ezért egy

séges alapra helyezzük e szabályokat. A további~kban a pánc~
lok SFÉ-je érvényesül bestiák és őselemek ellen 1s. Azaz a Runa 
Különszám 14. Opcionális szabálya alapszabály lesz. 

A játékban több olyan kalandozó is van, akinek valamif~le 
védőküszöbe van. Az alábbi listában felsoroljuk, hogy melyik 
érvényesül bestiák és melyik őselemek ellen: 

Bestiák ellen érvényesíthető védőküszöbök: 
• Aaron Ramannon (csak akkor sebződik, ha a támadás do-

bás 5 feletti) 
• Armador Dogan (VK: 5, SFÉ: 3) 
• Predoci vértes (VK: 5, SFÉ: 1) , 
• Ruvarg Na-at Garogg (VK: 7, SFE: 1) 
• Tharr-szerzetes (VK: 7, SFÉ: 1) 

Őselemi varázslatok ellen csak azok a védőküszöbök érvé
nyesülnek, melyeken szerepel: páncélnak minősül Ezek a kö
vetkezők: 

• Predoci vértes (1-gyel csökken a sebzés) 
• Ruvarg Na-at Garogg (1-gyel csökken a sebzés) 

Kivétel: 
• A Ranagol-paplovag védőküsz?be c~a~ az esetben él, ha 

Élet jellemű Paplovag vagy Lovag tamadJa ot, azaz nem él sem 
bestiák, sem őselemek ellen. 

Ostrom manőverrel elnyerhető bónuszok: 
Néhány lap feltétele, hogy sikeres ostrom manővert, ~ajts~n 

végre a játékos, vagy abban részt vegyen :gy kalandoz~Ja. "fv!-m
den ilyen esetben igaz, hogy Ostrom manovert csak a tamado 
hajt végre, a védő nem Ostrom manővert alkalmaz, hanem ~gy 
MP-független manővert, a Torony.védelmet (5.2. l.-~s szab.aly
pont). Továbbá a játékosnak kell s1~e~es .Ostrom?t vegrehaJta
nia, nem elégíti ki a feltételt, egy mas1k Játékos altal lefolytatott 
Ostrom. Példák: 

• Amil Dhu Agron + 1 alapszintet kap, 118; si~er~s Ostrom. 
manőverben vesz részt. Ez csak az esetben lep ervenybe, ha irá
nyítója hajt végre sikeres Ostromot. Azaz, ha irányítóját megtá
madják, hiába áll be harcolni Amil és hagyja, hogy az ostr_?ml? 
elpusztítsa a toronyszin~et, a sikeres ~stromot ekkor nem o haj-
totta végre, nem jár neki a + 1 alapszmt. . 

• Feketerend Fellegvárának kijátszási feltét.ele sikeres üst-. 
rom manőver. Ez is csak akkor érvényes, ha a Játékos maga haj
tott végre sikeres Ostrom manővert. 

Barbár alkaszt 
A barbár a harcos főkaszt alkasztja. Ugyanakkor a barbár 

alkasztba tartozó kalandozók használhatják a harcos alkaszt ál
tal alkalmazható akciólapokat. Ez azonban nem jelenti azt, hogy 
a barbárok harcos alkasztúnak minősülnek (küldetés és épít
mény feltételek, célozhatóság, stb.). 

L AP 1.A .YARÁZATOK 

Elsőként kezdjük a Geofrámia: Erion kiegészítő lapjaival: 

A Dartonita Rendházra vonatkozó számtalan kérdést le se 
írom, következzen inkább egy rövid összefoglaló: 

• A Rendház alá csatolt Airun-t és Alexet nem irányítja a já
tékos, tehát nem hozhatja a segítségükkel játékba a 
Necropoliszt-t vagy a Torozon Tavemáját és nem használhat 
velük akciólapokat. 

• Airun és Alex a Jelenben van, de pusztán a rájuk vonatko
zó hivatkozások szempontjából. Tehát érvényesül a Dartonita
paplovag illetve a Fehér ork képessége (szintnyerés, alapképes
ség javulás, stb ... ) 

• A csatolt Airun-ra és Alexre semmilyen hatás nem érvé
nyesül. Például nem lehet dobatni Vérzivatarral, nem lehet Sze
relemvarázzsal elcsábítani és nem lehet Klónozni őket, sőt mo
zaikmágia esetén sem kell őket figyelembe venni a forrná.zásnál. 

• Ha harcra kerül sor és játékosuk úgy dönt, valamelyik: ka
landozó védi a Rendházat (lehetséges csak az egyiket kijelölni, 
vagy egyiket sem). A védelemre kijelölt dartonita a harc folya
mán célozható és hatások is érvényesülnek rá. Azaz például se
bezhető Fejszecsapással, Őselemi nyíllal. .. Ha a harcban meg
hal, akkor a Mélységbe kerül, ha túléli, akkor a harc után az 
összes rá érvényesített hatás megszűnik (azaz azonnal ,,meg
gyógyul", törlődnek a sebzések, rontások, és minden egyéb). 

• Epítmény bevétele után Airun és Alex a Múltba kerül (lásd 
Szabálymagyarázatok). 

• A Holló ereklye megszerzése küldetés képessége nem ér
vényesíthető a Rendház alól kijátszott Airun-ra és Alexre, in
doklást lásd lent, a Necropolisz-Necrográfia felkutatása magya
rázatnál. 

A Geofrámia: Erion másik problémás lapjának a Lesath bi
zonY'll:lt: 

• Éber Tharr-pap esetén is érvényesül a 4 MP elvesztése, sőt 
az esetben, ha ez nem történhet meg, akkor a Lesath azonnal a 
Múltba kerül. Tharr-pap pusztán az MP-értékként megadott 1 
MP-t képes „elnyelni". 

• Megoldott Necrográfia felkutatása is pusztán az 1 MP kifi
zetése alól mentesít, de a 4 MP-s veszteség továbbra is él. 

• Dorani nekromanta semlegesítheti a Lesath képességét, de 
felfedéskor automatikusan érvényesülő MP-veszteséget nem 

(ez ugyanis kijátszási feltétel és rögtön felfedéskor érvényesül, 
nem az időfonal visszafejtésekor!). Azaz 4 MP-veszteség és a 
Lesath nem képes mozaikvarázslatot létrehozni, de támadásait 
leadhatja. 

• A Lesath előbb leadja támadásait, majd ezt követően alkal
mazhat őselemi mozaikot. 

• Amennyiben a Lesath-ot bestia-kalandozók harcánál akti
vizálják, a következő harci formákat használhatja: 

- Kard vagy Nyíl: ez esetben egy kalandozót támadhat a 
csapatból, ha bestiák-kalandozók harcánál alkalmazza. akkor 
mindegy melyiket választja a játékos, hiszen ugyanaz lesz az 
idézési költség, mivel ilyenkor nincs frontember illetve védett 
kalandozó . 

- Kitörés: nem alkalmazható az esetben, mert nincs ellenséges 
csapat. (fudom, hogy szerepjátékos szempontból kicsit sá°:tít a 
dolog, de a játékegyensúly érdekében megalkotott szabá~y itt meg
követeli e kitételt. Számolj csak utána, ha engednénk a kitörést, a 



Lesath három 5. szintű kalandozót 12 MP-bői pusztítana el!) 
- Szőnyeg: a csapat összes kalandozóját sebzi. 
- Kupola: az így létrehozott őselemi varázslat az összes, 

nem a játékos által irányított kalandozót sebzi. 
• Kráni démonlovas esetén használható formák: 
- Kard: csak frontember támadható. 
- Nyíl: frontember vagy védett kalandozó. 
A Lesath nem része a hadrendnek, azaz semmiképp sem 

frontember. Ez azt jelenti, hogy függetlenül a kráni démonlovas 
harci pozíciójától a Lesath-ra sosem érvényesül a frontemberi 
büntető módosító (x2). Továbbá a démonlovas bestiája csak egy 
választott kalandozót támadhat, ezért van erősen lekorlátozva az 
ekkor használható formák száma. 

• Bestia megidézésével játékba hozott Lesath esetén: 
Mindenben egyezik a bestia-kalandozók harcánál leírtakkal 

különbségek: 
- kard, nyíl: a kráni démonlovasnál leírtak az érvényesek. 
- kitörés: használható, de saját csapatára is érvényesül a seb-

zés. 
• Necropolisz-szal játékba hozott Lesath a következő formá

kat használhatja: 
- kard és nyíl: ugyanolyan formázási költség mellett sebez a 

célpont kalandozón. 

Kijátszhatok-e egy Kobra klán.főnököt a Jelenbe, ha ellenfe
lem már irányít egyet, de én annyi sebzést okoznék neki, hogy az 
ő klánfönöke meghaljon? 

Igen. Ugyanis a kalandozók képessége csak akkor lép élet
be, ha már a Jelenben vannak. A klánfőnök szövegezésének első 
része nem képesség, hanem lapkijátszási hatás. Azaz amikor a 
kijátszás folyamatban van, akkor pusztítja el az új klánfőnök a 
régit. Szerepjátékos szempontból: Kobráéknál tisztújítás 
történik ... 

Mi történik akkor, ha Klánfőnök ellen kijátszanak egy mási
kat, 3 szint sebzéssel, de egy Udvari mesterdalnok a kint/evő 
Klán.főnek ad+ 1 alapszintet? 

A kintlevő Klánfö sérültbe fordul (kapott 3 szint sebzést), az 
új klánfő azonban nem lehet kint a Jelenben, azonnal a Múltba 
kerül (természetesen a kijátszására fordított 11 MP elveszik). 

Klónozható-e a Kobra klánfőnök? 
Igen. Ezzel ugyanis egy másik kalandozót hozol létre. Ter

mészetesen a klónozott Klánfőt nem kijátszod, azaz nem lép 
életbe a kijátszásakor érvényesülő hatás (nem tud sebezni). · 

Romlás Angyala használhat-e Bűvtekintetet, melynek az 
MP-értéke nulla? 

Egészen addig nem, amíg nincs rajta legalább egy jelző. Ezt 
követően már használhat boszorkány varázslat akciólapokat, 
melyek idézési költségét a jelzőkből kell kifizetnie. Azaz a 
Bűvtekintetnél nem veszít jelzőt. 

Ha van éber Tharr-papom kell-e fizetnem a Necropolisz-szal 
kijátszott élőhalott bestiáért. mely ellenfelem Sorának egy ka
landozóját támadja? Továbbá csökkentheti-e a Necrográfiafel
kutatása a Necropolisz-szal kijátszott bestiák idézési költéségét? 

Minden esetben fizetned kell és a telj~s MP-értéket. A 
Necropolisz ugyanis kötelez erre. E lap megtöri a szabályrend
szert, hiszen lehetővé tesz olyat, amit a rendszer amúgy nem en
ged. Ahhoz, hogy e törést használd (azaz kijátszhass ellenfeled 
Sorában levő kalandozó ellen egy bestiát) teljesítened kell a fel
tételt: ki kell fizetned a bestia MP-értékét. 

Erioni falamhoz csatolok egy Tükörútvesztőt. Ekkor felfedé
sekor fizetek érte (1 MP) és ellenfelemnek a manőver további 2 
MP-jébe kerül. Ha legyőzi az Erionifalat, akkor csatolva ma
rad-e a Tükörútvesztö? 

Igen. Az Erioni fal egyik legjobb védelmét vázoltad, hiszen 
e lap irányítása nem szerezhető meg, így sosem esik le róla a 

Tükörútvesztő. 
Sittas Seur Dakk-ot idézek le a Jelenbe, és ellenfelemnek hét 

lap van a Kezében. Ilyenkor azonnal el kell dobnia egy lapot? 
Nem. A lapszám limit pusztán egyetlen fázisban érvényesül, 

a Lapszám kiigazítás fázisában. A játék többi részében akárhány 
(akár 30-40) lap is lehet a Kezedben. Azaz Sittas-szal azt éred 
el, hogy ellenfelednek a Lapkiigazítás fázisban 6 lapig kell dob
nia/húznia. 

Ha klónozok magamnak még két Sittas-t, akkor ellenfelem 
lapszáma 4-re csökken? 

Igen. A klón ugyanis egy az egyben lemásolja a célpont ka
landozót, azaz a nevét is megkapod! 

Jakirte Jak Cyr-t irányítom. Ellenfelemnek csak 1 lap van a 
Kezében, nekem meg 3. Ekkor a lapkiigazítás fázisában ellenfe
lem hány lapot húz fel? tn felhúzok 4 lapot, de ugyanakkor rá 
érvényesül a kitétel: „Ha valamely játékosnak kevesebb, mint 
két lap van a Kezében, az Jakirte Jak Cyr ezen képessége elle
nére annyi lapot húzhat, hogy két lap legyen a Kezében. " Iga
zam van? 

Nem. E képesség kiskapu, ami kimenekíthet egy nagyon sú
lyos lapbilincsből (ezért is van feltételes módban megfogalmaz
va). Lényege: ha 2-nél kevesebb lap van a játékos Kezében, ak
kor hiába nem húz lapot Jakirte irányítója, ő annak ellenére két 
lapig húz. Az esetben azonban, ha ennél több laphoz jutna ak
kor, ha Jakirte képességét figyelembe veszi (azaz a példád sze
rint három lapot húzhatna), akkor érvényesül rá Jakirte képessé
gének első mondata (és ő is három lapot húz). 

Ha Kráni démonlovasom bestiája megöli a célpont kalando
zót, akkor csatolva marad-e a bestia? 

Nem. A Kráni démonlovas képessége csak egyszeri aktivi
zálásra ad módot, mely után a bestia a Múltba kerül. 

Rúna Különszám 
Sajnálatos módon a lapban megjelent laplistába becsúszott 

néhány sajtóhiba. Azaz egy-két olyan javítás is szerepel, ami 
nem tényleges errata. A félreértések elkerülése végett: csak 
azok a lapok javítottak, melyek szerepelnek az Errata-oldalon 
(62-63). 

Az egyik felfedett sajtóhiba: a Kráni démonlovas képessége 
a laplista szerint 2 MP-be kerül. Ez nem így van. A Kráni dé
monlovas nem kapott javítást, ahogy a kártyalapon szerepel a 
szöveg, az úgy igaz. 

Kupola forma 
A Kupola forma csak az éppen harcban illetve Sorban levő 

ellenséges kalandozókon sebez. Nem sebez az egyéb helyeken 
levőkön (például Rendházhoz csatolt Airun és Alex, Menedék
ben megbúvó lralandozó, stb.) 

Manakinyerés 
A lap a következő szöveggel egészül ki: „Egy varázslatra 

egy játékos csak egy Manakinyerés-t érvényesíthet." Azaz to
vábbra is több Manakinyerés játszható ki egy bizonyos varázs
latra, de pusztán egyszer lehet visszanyerni a varázslat idézési 
költségét. 

Szférák zenéje 
A lap a következő szöveggel egészül ki: „A Szférák zenéjét 

használó kalandozó nem fordul vissza a lap hatására." 

Varagb H'rgg-Goroth 
Második képessége így szól: nem csatolhatók hozzá tárgy 

akciólapok. 
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Március 13. Szombat 
OKPB, Valhalla Páholy 
Helyszín: Kecskemét, Ifjúsági otthon 
Nevezési díj: 500 Ft 
Nevezés: a helyszínen 
Regisztráció, kezdés: lOh-tól 

Március 13. Szombat 
OKPB, Valhalla Páholy 
Helyszín: Eger, érdeklődni a helyi Valhalla 
Boltban 
Nevezési díj: 500 Ft 
Nevezés: egri Valhalla Páholy Bolt 
Regisztráció, kezdés: 9h-tól 

Március 13. Szombat 
OKPB, Valhalla Páholy. Ikerharc 
Helyszín: Miskolc, Bartók Béla műv. ház. 
Nevezési díj: 500 Ft 
Nevezés: a helyszínen 
Regisztráció, kezdés: 1 Oh-tól 

Március 14. Vasárnap 
OKPB, Valha/la Páholy 
Helyszín: Baja, érdeklödni a helyi Valhalla 
Boltban 
Nevezési díj: 500 Ft 
Nevezés: bajai Valhalla Páholy Boltban és a 
helszínen 
Regisztráció, kezdés: 9h-tól 

Március 20. Szombat 
OKPB. 
Helyszín: Budapest, Elysium 
Nevezési díj: 500 Ft 
Nevezés: a helyszínen 
Regisztrá~ió, kezdés: lOh-tól 

Március 20. 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 

Március 20. Szombat 
OKPB, Legendák Klubja 
Helyszín: Szombathely, Oladi Művelődési Ház 
Nevezési díj: 500 Ft 
Nevezés: a helyszínen 
Regisztráció, kezdés: lOh-tól 

Március 21. Vasárnap 
OKPB, Valhalla Páholy 
Helyszín: Debrecen, Káosz fellegvár 
érdeklődni a helyi Valhalla Boltban 
Nevezési díj: 500 Ft 
Nevezés: a helyszínen 
Regisztráció, kezdés: 9h-tól 

Március 21. Vasárnap 
OKPB, Iker verseny. 
találkozó ajáték készítőivel 
Helyszín: Budapest, Budai Kör 

érdeklődni a Boltban. 
Nevezési díj: 500 Ft 
Nevezés: a helyszínen 
Regisztráció, kezdés: 1 Oh-tól 

Március 27. Szombat 
OKPB, Valhalla Páholy 
Helyszín: Nyíregyháza, érdeklődni a helyi 
Valhalla Boltban. Opcionális képességek 
Nevezési díj: 500 Ft 
Nevezés: a helyszínen 
Regisztráció, kezdés: 9h-tól 

Április 03. Szombat 
OKPB, Hivatalos M*K Verseny 
Helyszín: Budapest, Orczy Kert 
Nevezési díj: 500 Ft 
Nevezés: A helyszínen 
Regisztráció, kezdés: 9h-tól 

Április 03. Szombat 
OKPB, Valhalla Páholy 
Helyszín: Győr, PSVM 
Nevezési díj: 400 Ft 
Nevezés: A helyszínen 
Regisztráció, kezdés: 1 Oh-tól 

Április 1 o. Szombat 
OKPB, Valhalla Páholy 
Helyszín: Kecskemét, Ifjúsági otthon 
Nevezési díj: 500 Ft 
Nevezés: a helyszínen 
Regisztráció, kezdés: 1 Oh-tól 

Április 1 O. Szombat 
OKPB, Valhalla Páholy. Speciális! 
Helyszín: Miskolc, Bartók Béla műv. ház. 
Nevezési díj: 500 Ft 
Nevezés: a helyszínen 
Regisztráció, kezdés: lOh-tól 

Április 11. Vasárnap 
OKPB, Valhalla Páholy 
Helyszín: Debrecen, Káosz fellegvár 
érdeklődni a helyi V alhalla Boltban 
Nevezési díj: 500 Ft 
Nevezés: a helyszínen 
Regisztráció, kezdés: 9h-tól 

Április 11. Vasárnap 
OKPB, gyakori átlagos lapokkal 
Helyszín: Budapest, Budai Kör 
érdeklődni a Boltban. 
Nevezési díj: 500 Ft 
Nevezés: a helyszínen 
Regisztráció, kezdés: lOh-tól 

Április 17. Szombat 
OKPB, Valhalla Páholy 
Helyszín: Nyíregyháza, érdeklődni a helyi 
Valhalla Boltban. Ikerharc mint képzettségek 
Nevezési díj: 500 Ft 
Nevezés: a helyszínen 
Regisztráció, kezdés: 9h-tól 
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Április 17. Szombat 
OKPB, Valhalla Páholy 
Helyszín: Eger, érdeklődni a helyi Valhalla 
Boltban 
Nevezési díj: 500 Ft 
Nevezés: egri Valhalla Páholy Bolt 
Regisztráció, kezdés: 9h-tól 

Április 17. Szombat 
OKPB. 
Helyszín: Budapest, Elysium 
Nevezési díj: 500 Ft 
Nevezés: a helyszínen 
Regisztráció, kezdés: 1 Oh-tól 

Április 17. Szombat 
OKPB, Valhalla Páholy 
Helyszín: Pécs, érdeklödni a helyi Valhalla 
Boltban 
Nevezési díj: 500 Ft 
Nevezés: pécsi Valhalla Páholy Bolt 
Regisztráció, kezdés: 9h-tól 

Április 17. Szombat 
OKPB, Legendák Klubja 
Helyszín: Szombathely, Oladi Művelődési Ház 
Nevezési díj: 500 Ft 
Nevezés: a helyszínen 
Regisztráció, kezdés: l Oh-tól 

Április 18. Vasárnap 
OKPB, Valhalla Páholy 
Helyszín: Székesfehérvár, érdeklődni a helyi 
Valhalla Boltban, Ikerverszeny. 
Nevezési díj: 500 Ft 
Nevezés: a helyszínen 
Regisztráció, kezdés: 9h-tól 

Április 25. Vasárnap 
OKPB, Valhalla Páholy 
Helyszín: Baja, érdeklödni a helyi Valhalla 
Boltban 
Nevezési díj: 500 Ft 
Nevezés: bajai Valhalla Páholy Boltban és a 
helszínen 
Regisztráció, kezdés: 9h-tól 

Budai Kör - kártya és szerepjáték klub 
1124 Budapest Krisztina krt. 27. 

Tel.: 3 567- 819 
Elisyum Kártya- és szerepjáték klub 

1132 Budapest, Csanády u. 4-b 
Eger - Forrás Szabadidő Központ 

3300 Eger, Bartók Béla tér. 4. 
Legendák klubja - Oladi Művelődési Ház 

9700 Szombathely, Simon István u. 1. 
Tel.: 06 (20) 9 735-527 

Kecskemét - Ifjúsági otthon 
6000 Kecskemét, KOS&lth tér 4. 

Orczy Kert Főépület 
1089 Budapest, Orzcy út 1. 

Szeged - Érdeklődni a helyi boltban lehet 
Bartók Béla műv. ház. 

Miskolc 3525 Valhalla Bolt Déryné utca 7. 
Tel.: 06 (46) 411-528 

Győr - Sárkányszív Szerepjáték Klub 
9023 Győr - Árpád út 44. 

Tel. : 06 (96) 326-438 
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REMEI< GALERIAJA III. 
Még most is hallom a sikolyokat az erdó'ből. V a/amennyi társam 
elmenekült, abban a balgatag hitben, hogy futással 
megszökhetnek a minket sújtó átok elől. Tévednek, s ezt nem 
csupán elkínzott kiáltásaikb61 tudom félelmetes bizonyossággal; 
mert miközben ezeket a sorokat rovom, látom, ahogy csupasz 
karomon végigburjánzik a halottfehér szőrzet, s karommá torzuló 
ujjaimnak egyre inkább nehezükre esik megtartani az íróvesszőt. 

Nincs sok időm, mégis az elejétől kezdem, hogy ha mások 
később megtalálják ezt az híradást, ne sétáljanak bele vakon 
ugyanabba a csapdába, amibe mi. Csak remélni tudom, hogy 
amikor majd eluralkodik rajtam az őrjöngés, nem fogom 
cafatokra tépni s szétszórni a szelekbe foszlányait. Okom aligha 
lesz rá, hiszen a tintának meg a papirosnak nincsen vérszaga. 

Valaha a Szívkeresők Szövetségének büszke tagja voltam, s 

a többiekkel együtt abban a szent küldetésben fáradoztam, hogy 
ellenszert találjak a Tövisek Szertartására, s megszabadítsam 
örökös szenvedésüktől vérerdei tündetestvéreimet. Hat hónappal 
ezelőtt azonban álmában meggyilkolták és szörnyűséges módon 
megcsonkították szeretett vezetőnket. Nem voltunk biztosak 
benne, kik követték el a gaztettet, de minden jel egy velejük 
mélyéig romlott csoportosulás felé mutatott, akik Kratasban 
tartják székhelyüket, s „a Kéz" néven váltak hírhedetté. 
Egyenként fűtött minket a bosszúvágy, ám közös elszántságunk 
megtörött; és a Szívkeresők Szövetsége alighanem dicstelenül 
kimúlt volna néhány eszelős, öngyilkos merényletben, ha Manus 
Byre nem jut hatalomra. 
Ő mozdított ki minket a holtpontról, ő adott nekünk új célt 

és új irányt; többségünk kész volt elfeledni régi vezetőnk emlékét, 
és új zászló alatt folytatni a megkezdett utat. Néhányan azonban 
továbbra is bosszút forraltak a Kéz ellen; és ez a kérlelhetetlen 
bosszúvágy okozta bukásunkat. 

Egy szép napon, amikor éppen egy legendát tanulmányoztam 
az antik Shosarár61, fölkeresett engem a derék Éjbenéző, hűséges 
jóbarátom. Izgatottan mesélte, hogy tegnap este, miközben az 
erdőben sétált, látomása támadt. 

, Danaán szelleme megjelent nekem , mondta. , Tőle magától 
tudom, hogy valóban a Kéz ölette meg, mert túl közel járt a 
válaszhoz, amit annyi éve hajszolunk. Meggyilkolták: és a titkot 
elorozták tőle. Vissza kell szereznünk, Da/kovács; vissza kell 
szereznünk, bármi áron! 
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Ekkor a szemébe néztem, és megláttam benne az igazságot. 
Nem volt egészen önmaga; szent szellem tartotta megszállva. 
Hittem benne, hogy annyi küzdelem, annyi szenvedés után 
végre megtaláltuk a gyógyírt a Vérerdő számára; igen, hittem 
benne, mert oly jólesett hinni már. 

Éjbenéző csupán maréknyi kiválasztottal osztotta meg titkát, 
mert Danaán szelleme elárulta neki, hogy a Kéz ügynökei 
beépültek a SzívkeresóK. közé, és minden módon megpróbálnak 
majd megállítani minket. Egy eldugott tavernában gyűltünk 
össze először Kalmárvárosban. Éjbenéző mindegyikünknek 
megadta egy,egy szent ereklye nevét és rejtekhelyét, melyeket 
az ősidők nagy tündehősei forgattak egykoron. 

, Danaán azt mondta nekem, hogy ezek az ereklyék 
győzelemhez segítenek minket a Kéz fölött. 

Így hát kis csoportokra oszlottunk, és elindultunk 
megszerezni a ránk jutott ereklyét; elszántságunkat megacélozta 
a tudat, hogy nagy vezetőnk szelleme őrködik lépteink fölött. 

Az én ereklyém egy hárfa volt, hajdan Szellőajkú Molliáé, 
amely elfeledve lappangott egy romba dőlt kaerben. A küldetés 
nehéz volt, sok akadállyal terhes, életem gyakran forgott 
veszélyben; végül azonban megszereztem a bűvös hangszert, s 
diadallal tértem meg Kalmárvárosba. Talán ha ötvenen gyűltünk 
össze az induló másfél százból, de senki nem jött üres kézzel; 
aki kudarcot vallott, az élete árán tette. Csak Éjbenéző szavára 
vártunk valamennyien, hogy megrohanjuk a Kéz fellegvárát, és 

dicsőséges csatában visszahódítsuk tőlük az elorzott titkot, amely 
végre meghozza majd a Vérerdőnek a szabadulást. 

A várt szó elhangzott; de nem vezetett győzelemre. Kevesen 
voltunk, túl kevesen; a fáradságos küldetések megapasztották 
számunkat, s az ereklyék, minden hatalmuk dacára , nem 
pótolhatták a hiányzó karokat. Két óráig dúlt csupán a véres 
harc Kratas utcáin, aztán Éjbenéző kénytelen volt visszavonulót 
fújni. Sokan holtan maradtak a városban; ők voltak a 
szerencsésebbek. 

Vert kutyaként takarodtunk el Kratas alól, s biztos távolba 
érve tábort ütöttünk, hogy ellássuk sebesültjeinket és 
felkészüljünk az újabb támadásra. Borús hangulat uralkodott 
el rajtunk, már az én dalaim sem tudták fellendíteni a kedélyeket; 
és ekkor üvöltést hallottunk Éjbenéző sátra felől. Riadtan 
sereg/ettünk oda, mert emlékezetünkben elevenen élt még 



Danaán meggyilkolása; de a sátorból egy púpos szörnyeteg 
rontott közénk. Idomtalan testét loncsos, szürke szőrbunda 
borította, vadállativá torzult arcából Éjbenéző szeme meredt 
ránk; tajtékos téboly sütött belőle. Hosszú, sárga karmaival 
eszeveszetten marcangolta önmagát; döbbenten utat nyitottunk 
neki, s ő vonítva eltűnt az erdő sűrűjében. 

Ekkor vettük észre, hogy a mi hajunk is szürkülni kezd, vagy 
egyeseknél kifehéredik. A bőrünkön mindenütt szőrcsimbókok 
sarjadtak. Tonaal barátom fogai aközben nőttek agyarakká, míg 
beszéltem vele. Mindannyian átváltozófélben voltunk valami 
iszonyattá. A többiek futtában magukhoz kapkodtak ezt-azt, és 
rohanvást távoztak innen, mondván, hogy ez a hely elátkozott. 
Én azonban jobban tudtam náluk, és maradtam, miközben az 
erdő vén fái közül gonosz ködök gomolyogtak elé, s lassan 
ellepték néptelen táborunkat. 

Ami történik velünk, az elől nem lehet elfutni, mert a rontás· 
már gyökeret vert a lelkünkben. Hiába nyúltam hárfámért, hogy 
amíg az ujjaim épek, dallal vigasztaljam magam; kezem nem 
tapintott semmit, keresztülsuhant rajta. Az ereklye - melyről 
már tudom, hogy sohasem volt Szellőajkúé - hajdani valójának 
emlékfüstjévé fakult, éppoly anyagtalanná, mint a jéghideg köd, 
mely pászmákban beszivárog a sátram befűzött nyílásán. Talán 
csak az agyamat emésztő rontás teszi, de odakintről mintha 
mély, torokhangú nevetést hallanék.„ 

Sperethiel nyelvű kézirattöredék ismeretlen szerzőtől 

ITHAQUA 

ÜGYESSÉG20 
AKARATERŐ 22 
ÁLLÓKÉPESSÉG 25 

ERÖ24 
KARIZMA18 
ÉRZÉKELÉS 21 

Kezdeményezés: 20 Fizikai Védelem: 25 
Támadások száma: 2 .Mágikus Védelem: 28 
Támadás: 24 Szociális Védelem: 23 
Veszteség: 2 9 Páncél: 15 
Varázslatok száma: 2 Misztikus Páncél: 18 
Varázslás: 25 Egyensúlyvesztés: 26 
Hatás: ld. a különleges képességeknél Gyógyuláspróbák: 6 

Halálküszöb: 17 5 
Sebküszöb: 25 
Ájulásküszöb: 150 

Karma Pont: 40 

Harci Mozgás: 100 
Normál Mozgás: 200 

Karma Fokozat: 12 

Különleges képességek:* Balszerencse 25, Rémbélyeg 25, 
Rémfonál 25, Karma Adomány 25, Fenséges Aura 25, 
Álomformázás 25, Teremtő Mágia 25; 7. körű elementalista 
adeptus, az összes lehetséges varázslatot ismeri és használja 

* A feltüntetett különleges képességek az e1sl5 kett.5 kivételével 
mind a Horrors kiegészítő szabálykönyvb& valók. 
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Legenda Pont: 125.000 
Felszerelés: Nincs 
Kincs: Mesélő belátása szerint 

Leírás 

Külsőre Ithaqua eléggé emberszerű, ha óriási - négy méter magas 
- termetétől eltekintünk. Arcvonásai bestiálisak, roppant ujjai 
csontos karmokká torzulnak. Egyetlen lényeges gyönge pontja 
van: nem bírja a meleget. Ha a környező hőmérséklet fagypont 
fölé emelkedik, nem tudja fönntartani anyagi formáját, és 
visszavonul az asztráltér menedékébe. Manifesztálódásai 
alkalmával általában Drasztikus Hőmérséklet varázslattal 
gondoskodik róla, hogy környezetének hőfoka kényelmes legyen 
neki. 

Noha egyébként magas körű elementalista, a Rém képtelen 
a tűzvarázslatok használatára, és az ellene alkalmazott 
tűzvarázslatok mindig átütnek a páncélján. Ugyanez vonatkozik 
minden egyéb t(íz-alapozású támadásra, de az esetenként 
hozzájuk társuló másféle támadásokra nem. (Vagyis egy fáklya 
vagy egy lángfegyver összesített veszteségéből csak 1K4 pont üt 
át automatikusan a páncélján, amit maga a tűz okoz.) 

Játéktechnika 

Ithaqua meglehetősen szokatlan természetű Rém, aki különleges 
képességeivel az idők során ijesztő méretű szörnyhadsereget 
hozott létre, ezt azonban egyelőre csak szórványos 
terrorcselekményekre használja. Tervei és célkitűzései roppant 
hosszú távra szólnak, s a tiltott dolgokban búvárló bölcsek szerint 
számtalan, a fent bemutatotthoz hasonló csoport fölött 
rendelkezik, nemcsak Barsaivén, hanem szerte a világon. 

Tevékenységét lthaqua mindig egy megfelelő áldozat kivá
lasztásával kezdi, aki hatalomvágyó, bosszúszomjas vagy vezető 
pozícióban van, esetleg mindez egyszerre. Először is Rémfonál 
segítségével megtudja, mi buzdítaná leglázasabb munkálkodásra 
az illetőt, aztán Álomformázás útján felkínálja neki ezt a 
lehetőséget. Közben persze meggyőzi róla, hogy ő egy jóindulatú 
szellem, aki szívén viseli az áldozat ügyét, és mindent megtesz 
sikere érdekében. Általában a Csapás előtti hősnek szokta álcázni 
magát, akit a megkörnyékezett személy ismer és nagyra becsül. 
Első áldozatát kinevezi „avatárjának". Az avatár aztán híveket 
toboroz a hős nevében, amit Ithaqua oly módon mozdít elő, 
hogy felruházza Fenséges Aurájával. 

Miután az avatár elegendő számú követőt gyűjtött maga 
köré, Ithaqua megfelelő ellenséget keres nekik (ez lehet Théra, 
a vértündék, egy csapat ork perzselő vagy bármi más), és minden 
hívének megmutatja álmában, miféle gazságokat forral ellenük 
az illető csoport. A hívek álmukban valami régi, nagyhatalmú 
ereklyével védekeznek, és ébredéskor általában ösztönösen 
tudják, hol keressék; ha mégsem, az avatár megmondja nekik. 
Egyúttal azt is közli, hogy védőszellemük szerint az ereklye fogja 
őket győzelemre vezetni az ellenséggel szemben. 

Ezen a ponton folyamodik Ithaqua a Teremtő Mágiához. Ez 
a különleges képesség lehetővé teszi számára egy varázstárgy 



megalkotását, amit a bölcsek lthaqua Adományának hívnak. 
Az ál,ereklye Mágikus Védelme egyenlő a Rém Teremtő Mágia 
fokozatával. Létrehozása 3 Karma Pontba kerül Ithaquának, de 
bármikor és bármilyen távolságból megsemmisítheti; ez esetben 
azonnal visszakap 1 Karma Pontot. 

lthaqua Adománya 

1. stádium 
Költség: 100 Legenda Pont 
Kulcsismeret: A tárgy neve (ezt Ithaqua rögtön megmondja) 
Hatás: A tulajdonos 4 pont önkéntes veszteségért + 3 Karma 

fokozatot kap. 
Átok: Valahányszor a tulajdonos fonalat sző a tárgyhoz, lthaqua 

megkísérelheti megjelölni őt a Rémbélyegével. Amikor a 
tulajdonos használatba veszi a tárgyat, lthaqua bármikor 
felkínálhatja neki a Karma Adományát. A tulajdonos 
ennek , legalábbis kezdetben , valószínűleg örülni fog, és 
hálás szívvel elfogadja. 

2. stádium 
Költség: 200 Legenda Pont 
Hatás: A tulajdonos 3 pont önkéntes veszteségért +6 Karma 

fokozatot kap. 

3. stádium 
Költség: 300 Legenda Pont 
Hatás: A tulajdonos 2 pont önkéntes veszteségért +9 Karma 

fokozatot kap. 

4. stádium 
Költség: 500 Legenda Pont 
Hatás: A tulajdonos 1 pont önkéntes veszteségért + 12 Karma 

fokozatot kap. 

Az ereklyét (vagy ereklyéket) lthaqua sohasem adja oda 
egyszerűen az áldozatainak, ez óhatatlanul gyanút keltene. 
Ehelyett veszedelmes küldetésekre indítja őket értük, melyek 
kihívást jelentenek ugyan, de sohasem fatálisak; a siker fölött 
maga a Rém bábáskodik. Álcázásképpen olykor még azt is 
megteszi, hogy egyes , nélkülözhető , híveit nemlétező 
fantomereklyék után küldi, majd titokban elteszi őket láb alól. 

Miután minden karakter megszerezte a maga ereklyéjét, az 
avatár az ellenség fellegvára ellen vezeti őket. A csata tetőfokán 
Ithaqua Balszerencsével sújtja áldozatait, úgyhogy azok 
kénytelenek lesznek újra meg újra elfogadni az általa fölkínált 
Karma Adományt, különben elpusztulnának. Mire vége a 
harcnak, a túlélők már olyan sokszor vették igénybe a Karma 
Adományát, hogy a Rém minden fáradság nélkül át tudja 
változtatni őket saját teremtményeivé. 

A wendigók - lthaqua teremtményei 

Els6 siker 
A testszőrzet megsűrűsödik, színe fehérre vagy szürkére fakul. 
Az izomzat kissé megvastagszik és megerősödik ( + 1 ERŐ). 
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Második siker 
A testszőrzet elburjánzik, a bőr vastagon elszarusodik ( + 2 
Páncél). A fogak meghosszabbodnak és kiélesednek, az arc 
ragadozószerű kifejezést ölt; a karakter ERŐ, 2 veszteséget tud 
okozni harapással. A körmök megnőnek és megvastagodnak; a 
karakter ERŐ+ 2 veszteséget tud okozni velük. Az adeptusi 
tehetségek fokozatához ,2 levonás járul. 

Stresszhelyzetben a karakternek ezentúl AKARATERŐ, 
próbát kell tennie 8,as célértékre. Rendkívüli siker esetén a 
karakter ura marad magának; Kitűnő eredménynél 1 körre 
vérszomjas őrjöngésben tör ki; Jónál az időtartam 2 körre nő; ez 
alatt 3 körig tart. 

Harmadik siker 
A karakter kifejlett wendigóvá változik; JK,k esetében a 
játékosnak vissza kell adnia a karakterlapját. Játéktechnihilag 
a befejező stádiumban a következő módosulások lépnek föl: 

ERŐ fokozat + 1 
Egyensúlyvesztés: immunis 
Támadások száma: 3 Ájulásküszöb: immunis 
Támadás: Fegyvertelen Harc szakértelem vagy ÜGYESSÉG + 2 
Veszteség: Harapás= ERŐ, Karom= ERŐ+3 
Páncél: 4 

Megjegyzés: A wendigók minden gyógyuláspróbájához + 6 
fokozat jár, ha aznap Névadó húsból lakmároztak. 

VÉGE 
Illusztráció: Balla Péter 
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A HALÁL JIA'f SZ©LGÁJA 
1. 

Évezredek óta szolgálom a halált. 
Nem emlékszem, mióta. Nincs ne
vem. Nem tudom, ki vagyok - ta
lán valaha tudtam. Nincsenek em
lékeim - talán valaha voltak, hi
szen mindenkinek vannak emlékei. 
Kellene, hogy legyenek. 
Gyilkos vagyok, eszköz, testőr. IG 
minek nevez, úgyis csak azt nézi, 
hozzá képest melyik oldalon ál
lok. Ami számít, az mindig egy: 
embereket ölök, parancsra. 
Mondhatnám, olyan ez, mint bár
milyen más munka ... de nem len
ne igaz, számomra ez hivatás. 
Kötelesség. Kényszer? Belső kény
szer. Parancsot kapok, innen, be
lülről - talán a lelkemtó1, talán az is
tenektó1? -, és én engedelmeskedem. 
Embereket ölök. 
Aztán elfelejtem őket, ahogyan 
elfelejtek mindent. Mert számom
ra csak a jelen létezik, nem rágó
dom a múlton, és nem félem a jö
vőt. Minek tenném, hátráltatna a 
kötelességemben. 
Az idő múlását kioltott életekben 
mérem, de már nem emlékszem, 
hány gyertyalángot koppantottam 
el. 
Sokat. 

* * * 

2. 

Áradás - ezt érzem minden alka
lommal. Az élet a halálban tombol 
a leghevesebben. Ölök, hogy érez
zem az életet. Zúg, dübörög, ser
kent. Felfalom, hogy az enyém le
gyen. Mind. Ölnöm kell, hogy éljek! 
Kétféle embert ismerek: zsákmányt 
és vadászt. Zsákmányt ölni élve
zet, vadászt ölni kötelesség. A zsák
mányt talán életben hagyom, de a 

. vadászt soha. 
Nincs bennem tisztelet a vadászok 
iránt, csak a zsákmányt tisztelem. 
Szeretem, mert táplál, hálával gon
dolok rá. Ha jóllaktam, néha élet
ben hagyom. De a vadász ellenség: 
része a küzdelemnek ... a túlélésért. 
Csakhogy, valami nincs rendjén a 
Világgal: gyarapszik. a vadász, és 
apad a zsákmány! 

* * * 
3. 

Vagyok a Megváltó. Vagyok Fény 
és Arnyék. Hiszel énbennem? 
Oh, miért is tennéd!? Te, ki hazug
ságok útvesztőjében vakon bo
lyongsz. Szólítlak és menekülsz, 
vezetlek és elfordulsz. Nem hiszel 
énbennem. 
Vagyok Fény és Árnyék. Igaz és Ha
mis. Vagyok a Tanító, az Útmuta-



tó... a Megváltó. Rettegsz éntő
lem? 
Oh, miért ne ten néd!? Te, ki nem 
látod az igazat. Te vak ember. Te lát
szatok börtönének rabja. Te nem 
követsz engemet! 
Oh, miért követnél? Ha önszán
tadból jönnél, én nem lennék itt. 
De eljöttem érted, mert ... a Meg
váltó vagyok. Most köszönts 
tisztelettel! 
Kövess! 
Vagyok a Megváltó. Lel
kemet adom lelkedért. 
Szabadságod adom rab
ságomért. I<árhozatomat 
a kárhozatodért. Meg
váltalak üdvösségem 
árán. Szabadulj! 

* * * 
4. 

Csak én vagyok az! 
Csal<. én vagyok. Te nem 
vagy; csak azért, ni.ert 
én vagyok. Ha te vagy, 
én már nem vagyok. 
Elmagyarázzam? 
Én vagyok minden, Te is 
én vagyok. Ha ketten va
gyunk, én már nem én va
gyok, de ha Te nem leszel, én 
megint én leszek. 
Érted? 
Ezért ölök! De nem ölök, hiszen 
Te is csak én vagyok. Vagy én va
gyok Te? Ha legyőzöl, én nem le
szek, akkor Te végre Te leszel. 
Tudnom kell, én én vagyok-e vagy 
Te vagyok? 

* * * 
5. 

De én nem ölök! Én életet adok. 
És jövőt. És nagy boldogság arra 
gondolnom, hány életet mentet
tem meg. És emlékszem mindany-

nyiukra: az arcukra, a hangjuk
ra ... a félelmükre is. Azóta sokat 
beszélgettünk, és hálásak nekem. 
És boldog vagyok, hogy segíthet
tem rajtuk, mert haldokoltak mind, 
és n1ost élnek. Lassan rothadtak, 
bűzben, vérben, verejtékben. És 
nem volt más jövőjük, mint a biz-

tos halál. De most már tiszták 
és boldogok. És van jövőjük. 

Gyakran beszélgetünk, és 
ők is sokat beszélgetnek 
egymással. Olykor csak 
hallgatom, és nem is szó-
lok közbe. És szeretem 
őket, és ők is szeret
nek engem. Nagy sze
retetben élünk. 
Elkísérnek mindenho
va, és tanácsokkal lát
na!<. el. Sokan vannak: 
bölcsek, okosak, szé
pek és álmodozók. Ví
gan vagyunk. És biz
tonságban, mert ,egy
ségünk hatalmas erő. 

Armyira tisztelem és sze
retem őket.. . és annyi 

emberen szeretnék még 
segíteni. 

* * * 
6. 

Ötven esztendőmbe és rengeteg 
fáradságomba tellt egybegyűjte
ni őket, de most itt voltak mind, 
ugyanabban az apró szobában. Az 
én szobámban. A halál leghírhed
tebb szolgái: a Névtelen, a Vadász, 
a Megváltó, a Kétkedő és a Lélek.
lopó. Gyűjtő vagyok, nem is taga
dom; végre enyém az öt leghíre
sebb varázskard! 
... így lettem a halál hatodik szol
gája. 

Dale Avery 



Abrysson vagyunk, két 
Ház vívja titkos hábo
rúját. Az egyik mögött 
valamely vallási szer
vezet áll, a másik pe
dig ... nos az valaha Ház 
volt, és igaz ugyan, ma 

A karakterek független kalandorok. 
Legyenek mondjuk 3-6. szintűek! 
Példaként: 
·egy házatlan kardnemes, 
· egy kiugrott szerzetes, aki a világ 
alaposabb megismerésében látja a 
megvilágosodás ígéretét, 
· egy ardún lovag, jelenleg zsoldos, 
ügynö~ és kalandor, 
· egy száműzött shagíri szata, 
· és egy egyszerű parasztember, akit 
teherhordójaként alkalmaz valame
lyikük. 

Éppen egy ifjú nemes halálának 
ügyében nyomoznak, az elhunyt csa
ládjának megbízásából. Annyit ha
mar feltárnak, hogy az eset össze
függésben áll a fentiekkel: a gyilkos
ságra egyik vagy másik fél adott 
megbízást, ki tudja, mi okból. A mé
lyebb összefüggések már nem derít
hetőek fel. Ezzel a kaland látszólag 
véget is ért. 
Csakhogy ... 
Csúful belekeveredtek egy árnyhá
borúba, mindkét fél a másik ügynö
kének véli őket - hacsak nem még an
nál is rosszabbnak. Érdeklődésük tá
mad a csapat irányában, és mind
kettőnek megvannak a maga "érde
kes" eszközei. 

Egy árnyháznak min
denféle kétes emberei 
vannak: 
· tilalmas hagyományo
kat őrző varázslók, 
·fanatikus fejvadászren
dek, 
·nemzedékekkel ezelőtt 

lekötelezett kapcsolatok, 
·sőt, akár egész csatlóscsa

ládok is. 
Részükről a karakterek szám

talan törvénytelen és alvilági táma
dásra készülhetnek fel. 

A másik oldal a minden szempont
ból legális Nemesi Ház, habár valami
lyen (találd ki, milyen: ártó vagy 
jobbító célú?) szekta áll mögötte. 
N el<lk is megvannak a maguk nem 
lebecsülendő erőforrásai: 

· saját hű, és valós egzisztenciával 
bíró emberek, 
· felbérelt fejvadászok, akár egy Har
ci Házból is, 
· de később a rejtett szekta különle
ges harcosai is feltűnhetnek. 
Mindenesetre ez a fél többnyire tör
vényes eszközöket használ, persze 
ezek is legalább annyira célraveze
tőek. 

Amíg a kaland nem vált halálos vesz
szőfutásba, a csapat csal<. a Házak egy
egy magányos ügynökébe botolhat 
bele. Ezek bármelyik fél alkalmazá
sában állhatnak, és nem ellenfelek a 
karalctereknek - a teljes csapatnak per
sze. Egy efféle ügynök, ha leleple
ződik, netán nyílt harcba kényszerül, 
könnyen odaveszhet, s ezt tudván, in
kább menekül is, amíg teheti. .. vég
ső esetben akár az öngyilkosságba is. 
Csakhogy amíg rejtve marad, ke
mény ellenfél lehet, mert jól képzett 
és jól informált (!). Ne feledjük: a 
karakterek mögött nem áll senki és 
semmi - eredeti megbízójuk rég cser-



benhagyta őket, visszariadt az ár
nyaktól, amibe már nem volt haj
landó belekeveredni. Nekik tehát 
megközelítőleg sincsenek olyan erő
forrásaik: pénz, kapcsolatok, mágia, 
mint ellenfeleiknek. 

Nos, a két Házat persze nem győz
hetik le - egyik ellen sincs esélyük. 
Sőt, bármelyik képes kiállítani 
olyan halálbrigádot, akár többet is, 
amely elsöpörheti a csapatot, ha 
odáig fajul az ügy. Ezek már jóval 
magasabb szintűek lehetnek, mint 
a karakterek. Csakhogy a Házak 
egymással vannak elfoglalva, főbb 
erőforrásaikat egyrészt megosztják, 
másrészt az ellenfél "halálbrigádja
ira" összpontosítják. A karakterek
kel csak kisebb csoportok, második 
vonalbeli magányos ügynökök tö
rődnek, minthogy őket is annak né-

zik - egy ideig. Ezek a kopók már a 
karakterek szintjén állnak. 

A feladat adott: 
1. Életben maradni. 
2. IGderíteni, miért törnek az éle
tükre, s közben lehetőleg nem fel
bosszantani egyik Házat sem, ügynö
keinek tömeges mészárlásával. 
3. Valamilyen úton-módon kap
csolatot találni a Házakhoz, és fél
reérthetetlenül tisztázni, kik ők va
lójában. 
4. Jó "bemesélés" ez a későbbi ka
landokhoz, mert jóindulatának zálo
gaként és lemészárolt embereinek 
vérváltságaként mindkét Ház kér
het egy-két apró szívességet a ka
rakterektől - persze immár nem a má
sik fél ellenében. 

- S/CS -

Idén is vúr Téged a Tiltott Kanton Túhor! 
kkntkczni és énkklfüini az alúhbi szúmokon lehet: 

30:Z-68-J6 és 06-'.WlJ-JlJ l -7 6'.Z 
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A KAOSZ FEGYVEREI 
... Hát igen, már megint témánál vagyunk! Las

san már olyan sok cikket jelentetünk meg a Ká
osz elátkozott szolgáiról és azok vidám életéről, 
hogy Nemes István jogdíjért fog kopogtatni a 
Trollbarlang ajtaján. Node sebaj, ez minket 
nem lankaszt, és ha már sikerült a Realms of 
Chaos-ra rátenni a kezünket, akkor az abból 
megszerzett kárhozatos tudást megosztjuk ve
letek isi Ma a Káosz elátkozott szolgáinak el
átkozott pengéivel ismerkedhettek meg, mert 
reméljük, hogy a mesélők ezen irányú tájéko
zottsága sok kellemes pillanatot szerez majd 
játékosaiknak. 

A Káosz fegyverei 

A Tiltott Istenek mind különleges tulajdonságokkal 
és mutációkkal, mind varázslatos felszereléssel ellát
ják követőiket. Az általuk felajánlott fegyverek közös 
jellemzője, hogy mindegyikük valamilyen különleges 
erővel bír, melyet vagy a fegyver mágiája generál (má
gikus fegyverek), vagy pedig az abba zárt démon (dé
mon-fegyverek). Szintén közös bennük, hogy mind
egyikük kézifegyver - leggyakrabban kard -, a lőfegy
verekre úgy látszik ezek a bájolások hatástalanok. 
Megjegyzendő, hogy sok fegyver birtokosa egy-egy 
tulajdonságát növeli, ám erre csak akkor képes, ha 
az illető éppen használja. Érdemes tehát észben tar
tani, hogy melyek azok az előnyök, melyek csak csata 
közben működnek, és melyek azok, amelyek bármi
kor. 

1. Mágikus fegyverek 
Minden egyes mágikus káoszfegyverre igazak a kö

vetkezők: 
1) Minden ilyen fegyvert mágikus aura vesz körül, 

melyet minden, a fegyvert megérintő mágus ér
zékel. 

2) Ezek a fegyverek olyan lények megsebzésére is 
képesek, melyek ellen közönséges társaik hasz
nálhatatlanok. 
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3) A fegyver érintése jó eséllyel semlegesíti az Au
ra varázslatokat. Dobj D6-tal: 3,4,5 vagy 6-os do
bása esetén az Aura megsemmisül. 

4) A fegyver hatása ellen csak akkor van mágiamen
tő, ha azt a leírás külön hangsúlyozza. 

A különféle fegyverek különféle hatalmakkal rendel
keznek. Hogy mennyivel, azt a mesélő határozza meg. 
A konkrét erőt ezután vagy kiválasztja, vagy kidobja 
az alábbiak közül ( dlOOO!). Ugyanaz a mágia kétszer 
nem szerepelhet egyazon fegyveren, ezért ilyenkor 
dobd újra! 

001-013 Eleven fegyver 

~ 
A fegyver önálló életre kel, amikor szükség van rá, 

hogy az ellenfeleket kaszabolja. Erre csak a tulajdo
nos 4D6 méteres körzetében képes, viszont anélkül, 
hogy annak folyamatosan figyelemmel kellene 
kisérnie. A megelevenedett penge tulajdonságai a 
következőek: 

014-026 Elűző 
Ezt a pengét egy halottidéző csontjainak lángjában 

edzették, és az ő vérében hűtötték. Ennek eredmé
nyeképpen képessé vált naponta egy démoni vagy 
halottidézői elűzésre, melynek szintjét D4-gyel kell 
meghatározni. A fegyver használata nem kerül má
giapontba, sőt nem számít varázslat-használatnak 
sem, mindössze a hatása felel meg egy létező varázs
latnak. 

027-039 Gonosz lélek 
Ennek a pengének különösen gonosz lelke van, és 

ezért nagy örömét leli abban, ha tulajdonosát ve
szélybe sodorhatja. Amikor a tulaj megkapja a fegy
vert, állapítsd meg annak Akaraterejét (2D10+40). 



Minden olyan helyzetben, amikor lehetőség van ar
ra, hogy a gazdi bajba kerüljön, dobj lDlO-et a fegy
vernek, egyet pedig a tulajdonosnak. Az értéket add 
hozzá Akaraterejükhöz, az eredményt pedig hason
lítsd össze. Ha a tulajnak nagyobb az összege, min
den oké, ha viszont a kardnak, akkor egy körig ő irá
nyítja gazdáját: ezalatt a szerencsétlen azt csinálja, 
amit a mesélő mond. Egy rossz lépésnek pedig hos
szú időre kiható következményei lehetnek. .. 

Hogy azért az összkép ne legyen olyan negatív, 
dobj ki még egy tulajdonságot! 

040-052 Lélegző 
Ennek a pengének pikkelyes a felszíne, hüvelye 

pedig cápabőrből készült. A fegyver mindenféle kö
rülmények között lehetővé teszi tulajdonosa számá
ra a levegővételt, még a víz alatt is. E mellett meg
véd a gázoktól, és egyéb belélegzés útján károkozó 
szerktől. 

053-064 Lánckard 
A fegyver ősi technológia zajos és pusztító emlé

ke. Tulajdonosa 4-es Erővel támadhat vele közelharc
ban, és a páncélok egy ponttal kevesebbet érnek el
lene. 

Az eltalált páncéldarab a találkozásnak köszönhe
tően részben tönkre is megy, és ezentúl egy ponttal 
kevesebb védelmet biztosít (ez pajzsok esetében 
azonnal pusztulással jár). 

065-077 Fagycsapás 
Ebbe a fegyverbe az elemi jég egy szilánkját ková

csolták, s ezért képes arra, hogy 4D6 méterre fagyos 
sugarat lövelljen ki magából. A sugár automatikusan 
talál, s a célponton D3 4-es Erejű ütést okoz. Élőhol
tak ellen a sebzés csak 2-es Erejű. 

078-090 Parancsnok 
A fegyver fényes pengéjén nagyhatalmú rúnák izza

nak, melyekből azonnal látszik, hogy viselője szüle
tett vezér. 

Ennek megfelelően a 4D6 méteren belüli követői 
az ő Vezetési Értékét használhatják. 

091-103 Hidegvérű 
A penge 10-zel emeli tulajdonosa Hidegvérét, egé

szen a maximális 100-ig. 

104-116 Gyáva 
Ezt a pengét a kovácsolás során elrontották, ezért 

ha viselője közelharcba akar bocsájtkozni vele, először 
sikeres Akaraterő-tesztet kell tennie. 

Dobj még egyet a táblázatból, hátha emellé hasznos 
tulajdonságot is kapsz! 

117-128 Élőlény 
A pengét készítésekor egy előlény vérében hűtöt

ték, ezért részben annak tudatával és speciális tulaj
donságaival bír. 

Hogy mivel, ahhoz dobj egyet a következő táblá
zatból: 
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D20 Típus Tulajdonság 

1-2 Cockatrice A kard tűzkakas farkából ké-
szült, a nyele pedig ugyan
azon lény koponyájából. 
Emiatt a vele okozott talá
latok ellen sikeres mágia
mentőt kell dobni, külön
ben az áldozat azonnal 
kővéválik, és meghal. A pen
ge ezen kívül félelmet kelt 
a 3 méternél alacsonyabb 
lényekben, és 50% eséllyel 
megadja a sárkánynál leírt 
repülés tulajdonságot. 

3-5 Sárkány A penge egyetlen sárkány
pikkelyből készült, és sár
kány lehelleténél edzették. 
Emiatt képes arra, hogy tü
zet köpjön, valamint hogy 
viselője ragadozómadárként 
repüljön. 

6-8 Minotaurusz Ezt a pengét minotaurusz-
koponyákból készült üllőn 
kovácsolták, és vérben hű
tötték. Emiatt a fegyver el
len eggyel kevesebb pontot 
érnek a páncélok, és a tulaj 
hajlamos lesz arra, hogy ha 
nem dob sikeres Hidegvér
tesztet, nekilát levágott el
lenfeleinek felzabálásához. 

9-11 Csontváz Ezt a pengét emberi csont
ból kovácsolták, és 
feketemágiával tették erős
sé. A penge félelmet kelt 
minden élőlényben, de a 7-
es vagy nagyobb Szívóssá
gúak + 20-at adhatnak do
básukhoz. Ezen kívül a fegy
ver tulajdonosa immunis 
lesz mindenféle pszicholó
giai hatásra, és a mérgező 
támadások + 1 Ereje nem 
számít ellene. 



12-14 Pók 

15-17 Troli 

18-19 Lidérc 

129-141 Sebző 

A pengét ezernyi pók mér
gében edzették, s ezért az 
mérgező ( + 1 Erő a talála
tokhoz, és egy ponttal ke
vesebb páncél számít elle
ne). 
Ha a tulajdonosa 8 méter
nél közel~bb kerül bármi
lyen tűzhöz, Akaratereje alá 
kell dobnia, különben el
menekül. Ezen kívül min
den egyéb pszichológiai 
tesztre immunis. 

Ezt a pengét trollvérben 
edzették, ezért az 24 órán
ként egyszer képes erőtel
jes gyomorsav kibocsátásá
ra, mely D3 10-es Erejű 
ütést okoz. Ez ellen a pán
célok nem védenek, sőt a 
nem-mágikus vértek és fegy
verek tönkremennek tőle. 

Ezt a pengét olyan tűzben 
edzették, melybe sírföldet 
szórtak, és egy élő ember 
vérében hűtötték. A fegyver 
sebzés helyett egy Erő pon
tot szív az áldozattól (aki el
éri a nullát, meghal). A pen
ge ezen kívül félelmet kelt 
minden élőlényben. 

A fegyver simán átmegy a páncélon, és 4D6-ot se
bez. 

142-154 Halálosztó 
Ezeket a pengéket valamilyen lény vérében hűtöt

ték, s emiatt állandóan annak a teremtménynek a vé
rét szomjazzák. Ennek eredményeképp, ha ilyen lényt 
sebeznek meg, pillanat alatt elszívják életerejét, és 
az kis hamukupaccá esik össze. Dobj DlOO-zal, és az 
eredményt vesd össze az alábbi táblázattal, hogy meg
tudd, milyen lény az áldozat: 
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DlOO 

01-04 

05-08 

09-12 

13-16 
17-20 
21-24 
25-28 
29-32 
33-36 
37-40 
41-44 
45-48 

49-52 
53-56 
57-60 

61-64 
65-68 
69-72 
73-76 
77-80 
81-84 
85-88 
89-92 
93-96 
97-99 
00 

Eredmény 

Bestiák, beleértve a minotauruszokat 
és egyéb alfajokat is 
Káoszlények, beleértve a káoszfaty
tyakat (spawn) is 
Démonok. Dobj D6-tal: 1,2,3 vagy 4-
es dobás esetén csak Kisebb Démo
nokra hat, egyéb esetben mindegyik
re. 
Sárkányok 
Törpék 
Elemi lények 
Tündék 
Fimirek 
Óriások 
Gnómok 
Goblinok 
Hősök (minden olyan lény, akinek 
profilja jobb, mint fajának közönsé
ges tagjaié) 
Emberek 
Gyíkemberek 
Halandó káoszhívők, ismét beleértve 
a káoszfattyakat is. 
Ogrék 
Orkok 
Skavenek 
Slannok 
Trollok 
Élőholtak 
Vérlények 
Varázslók és egyéb mágiahasználók 
Zoatok 
Jó jellemű lények 
Törvényes jellemű lények 

155-167 Vérszomjas 
A pengét égő szív lángjában hevítették, ezért min

den vágya hogy az ellenség vérét vegye. Emiatt + 10-
et ad tulajdonosa Közelharci Értékéhez. 

168-180 Hárító 
A penge könnyű fémből készült, és lehetővé teszi 

tulajdonosa számára, hogy körönként Közelharci Ér
téke / 10 lövedéket eltérítsen. Azt, hogy adott lövedé
ket el akar-e hárítani vagy sem, elég azután eldönte
ni, hogy látta, talál-e vagy sem. 

181-192 Fertőző 
A fegyver úgy néz ki, mintha félig szétrohadt vol

na, mivel mágikusan megszilárdított gennyből és más 
undorító anyagokból készült. Amikor megsebez va
lakit, ennek az anyagnak kis része a sebben marad, 
minek eredményeképp D6 körönként dobni kell, s 6-
os dobás esetén az áldozat további 5 sebet veszít. Ez 
a hatás csak a Súlyos Sebek Gyógyítása varázslattal 
semlegesíthető. 

193-205 Varázserő ellopása 
Ez a penge a mágiahasználók ellensége, mivel olyan 

rúnákkal ékített, melyek a megsebzett lénynek nem 



az életerejét, hanem varázserejét szívják el. Emiatt a 
penge nem sebez, viszont elszív D6 mágia- vagy dé
moni energiapontot. Az elszívott energiát a tulajdo
nos a sajátjához adhatja. 

206-218 Dupla sebzés 
A pengét mágikusan élesítették, ezért az rángató

zik a sebben, tovább roncsolva a szöveteket. A fegy
ver ezért 2D6-ot sebez. 

219-231 Elvarázsolt penge 
A fegyver szép rúnákkal ékített, és szemmel látha

tóan mágikus, de azon kívül, hogy meg lehet vele se
bezni a mágikus lényeket is mást nem tud. 

232-244 Gyengítő 
Ez a fegyver találatonként eggyel csökkenti a cél

pont Szívósságát. Sebet nem okoz, ha azonban sike
rül az áldozat Szívósságát nullára csökkenteni, akkor 
az kénytelen lesz elhalálozni. 

245-256 Bájoló 
Ezt a pengét olyan fényessé csiszolták, hogy telje

sen elkápráztatja a rá pillantást vető lényeket. Ennek 
eredményeképpen a 2D6 méteres körzetébe kerülő 
ellenséges élőlények vagy Akaraterő alá dobnak, vagy 
pedig elhülyülnek. Ezt a dobást körönként meg kell 
ismételni! 

257-269 Eltüntető 
Ezeket a fegyvereket egy különleges szürke fém

ből készítik, mely időnként úgy tűnik, mintha köddé 
válna, s csak egy szürke füstcsík marad belőle. A pen
ge anyagtalanná tesz minden lényt akihez hozzáér, 
ezért azoknak találatonként eggyel, illetve 5%-kal 
csökkennek tulajdonságai. Abban az esetben, ha az 
egyszer már eltalált lényt sokáig nem tudják megüt
ni akkor is dobnia kell D6 körönként, és 4-es vagy na
~obb dobás esetén tovább fakulnak tulajdonságai. 
Amint az áldozat egyre inkább kifakul a valóságból, 
az egyre kevésbé is hat rá. Ennek eredményeképpen 
mentődobásaira + 10-et kap minden egyes tulajdon
ság-csökkenés után. 

Amint valamelyik tulajdonság eléri a nullát, az ál
dozat végképp eltűnik a valóságból, és magába szip
pantja egy káosz-örvény. 

270-282 Félelem 
Ez a fegyver nagyon féli az élőlények egy bizo~yos 

fajtáját, s ez az érzés annyira erőteljes, hogy egyálta
lán nem is harcol ellenük. 

Hogy megtudd, mely lényektől fél a penge, dobj 
D 100-zal, és az eredményt hasonlítsd össze az aláb
bi táblázattal: 

DlOO 

01-04 

05-08 

Eredmény 

Bestiák, beleértve a minotauruszokat 
és egyéb alfajokat is 
Káoszlények, beleértve a káoszfattya
kat (spawn) is 
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09-12 

13-16 
17-20 
21-24 
25-28 
29-32 
33-36 
37-40 
41-44 
45-48 . 

49-52 
53-56 
57-60 

61-64 
65-68 
69-72 
73-76 
77-80 
81-84 
85-88 
89-92 
93-96 
97-99 
00 

Démonok. Dobj D6-tal: 6-os dobás 
esetén mindenféle démontól fél, 
egyébként csak az ellentétes káoszis
ten fattyaitól 
Sárkányok 
Törpék 
Elemi lények 
Tündék 
Fimirek 
Óriások 
Gnómok 
Goblinok 
Hősök (minden olyan lény, akinek 
profilja jobb, mint fajának közönsé
ges tagjaié) 
Emberek 
Gyíkemberek 
Halandó káoszhívők. Dobj D6-tal: 6-
on minden káoszhívőtől fél, egyéb 
esetekben csak az ellentétes káoszis
ten híveitől 
Ogrék 
Orkok 
Skavenek 
Slannok 
Trollok 
Élőholtak 
Vérlények 
Varázslók és egyéb mágiahasználók 
Zoatok 
Jó jellemű lények 
Törvényes jellemű lények 

283-295 Dühöngő 
Ezt a pengét egy elhullott káoszbajnok páncéljá

ból készítették, s ezért az eggyel növeli tulajdonosa 
támadásainak számát. 

296-308 Tűzcsapás 
Ebbe a fegyverbe az elemi tűz egy lángocskáját ko

vácsolták, s ezért képes arra, hogy 4D6 méterre lán
goló csapást zúdítson ellenfeleire. A tüzes csapás au
tomatikusan talál, s a célponton D3 3-as Erejű ütést 
okoz. Éghető lények ellen a sebzés 4-es Erejű. A tá
madástól a páncélok nem védenek. 

309-320 Lángpenge 
Ezt a fegyvert úgy kovácsolták, hogy örökre meg

őrizze a kemence tüzének hevét. Amint kirántják, 
lángra lobban, pánikba ejtve az erre érzékeny lénye
ket. Ezen kívül az éghető célpontok ellen ad még + 1 
Erőt is. 

321-333 Repülő 
A fegyver tulajdonosa ragadozó madárként repül

het. 

334-346 Fagyasztó 
Ezt a pengét jégből készült üllőn kovácsolták, az 

északi fagyban edzették, és lávatóban izzították. Dobj 
D6-ot, ha eltalál valamilyen élőlényt. Az áldozat min
denféle mentődobás nélkül azonnal meghal, ha az 
eredmény 2 vagy nagyobb. 



347-359 Villámgyors 
Ez a fegyver lehetővé teszi tulajdonosa számára, 

hogy annyit támadjon, mint Közelharci Értékének 
egy tizede. Az első támadás ilyenkor a rendes Közel
harci Értékkel történik, a továbbiak azonban kumu
latív -10-zel. 

360-3 72 Csillogó 
Ez a penge olyannyira tökéletesre csiszolt, hogy fé

nye teljesen összezavarja a közelharci ellenfeleket, 
akik emiatt D4x8-cal kisebb Közelharci Értékkel har
colnak (de minimum egyessel). 

3 73-384 Szabdaló 
Ennek a fegyvernek olyan fűrészfogas az éle, hogy 

az általa okozott sebzés sokkalta nagyobb fájdalmat 
okoz, mint azt a hasonló, egyszerű pengéktől vár
nánk. Ennek eredményeképp a kidobott sebzést meg 
kell szorozni D6-tal, hogy a végleges károkat meg 
tudjuk határozni. 

385-397 A Gyűlölet Pengéje 
Ezt a pengét megalkotásakor egy bizonyos élőlény 

lelkében fürösztötték, akit most engesztelhetetlenül 
gfűlöl, ráadásul ezt az érzést tulajdonosára is átra
gasztja. 

Dobj DlOO-zal, és az eredményt keresd ki a Félelem 
Pengéjénél leírt táblázatból. Az így meghatározott 
lényt a fegyver gyűlöli, s ezért tulajdonosa alap tá
madásainak kétszeresét használhatja ellene. 

398-410 Üvöltő 
Ez a fegyver borzalmas, vonyító hangot hallat, akár

hányszor csak kirántják. Emiatt minden 12 méternél 
közelebbi ellenséges előlényben félelmet kelt. 

411-423 Dobófegyver 
Ezt a fegyvert tulajdonosa eldobhatja 4D6 méter 

távolságra, a találat meghatározásánál saját Lövési Ér
tékét és Erejét használva. Ha a fegyver talál, akkor 
sebez, majd visszatér. Ha nem talál, az ellenség sike-

Részletek: http:/ I 
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res Kezdemény-teszt után elkaphatja, és a további
akban használhatja. 

424-436 Illúzió 
Ezt a pengét nagyerejű rúnák fedik, ellensúlya pe

dig egy illúzionista koponyájából készült. Emiatt tu
lajdonosa valódi megjelenésénéhez képest teljesen 
máshogy jelenhet meg, megtévesztve ezzel ellenfe
leit. Amint azonban közelharcba kerül, azonnal ki
derül az igazság ... 

437-448 Immunitás 
Ezt a pengét bátor és nemes ember vérében edzet

ték, ezért tulajdonosának Szívósságát 3-mal növeli, 
egészen a 10-es maximumig. 

449-461 Életerő 
Ennek a fegyvernek a nyelét bukott káosz-kultista 

szívéből és bordáiból készítették, s most + 5 Sebpon
tot ad tulajdonosának. 

462-4 7 4 Intelligencia 
Ez a penge két tudós koponyája között feszült, s 

elátkozott könyvek lángjánál kovácsolták. A fegyver 
10-zel növeli tulajdonosa Intelligenciáját, a maximá
lis 100-ig. 

475-487 Csápos 
Ezt a pengét ravasz módon úgy formázták, hogy 

egymásba gabalyodott kígyókat formázzon. Ezek a 
kígyók 4D6 méterre tudnak megnyúlni, megtámad
va a messzebb álló ellenségeket is. Ezután visszaala
kulnak, s felveszik eredeti alakjukat. 

488-500 Vezető 
A penge hatalmas harcos halhatatlan lelkét rejti 

magában, + 10 Vezetési Értéket biztosítva tulajdono
sa számára (persze ezt is csak a 100-as maximumig). 

(folytatjuk) 
Fordította: Hriczó Gábor 
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Gavin Tyler cikkét ferdítette Hriczó Gábor 

Mint már észrevehettétek, a Birodalom bírái min
dig is kedvenc egységeink közé tartoztak. 
Honlapunkon láthattátok már sereglistájukat 
Necromundához és Epichez, ezért ideje, hogy 
Warhammer 40000-es és Warhammer Fantasy-s se
reglistáikkal is megismerkedhessetek. Ez utóbbi még 
a jövő zenéje, de azért dolgozunk rajta ... 

A BÜNTETŐLÉGIÓK 

A zűrzavaros negyvenedik évezredben a rend fenntartá
sa bizony igencsak nehéz feladat. A bírói testületnek, a fe
kete páncélos Arbitereknek még a Birodalom belső boly
góin is nehéz dolguk van, a külső rendszerek kordában 

tartása pedig már hősies feladatnak számít. Lázadozó pol
gárok, káosz kultisták és őrültek nehezítik a rendfenntar
tók dolgát, akik azonban soha nem lankadva, fár_adhatatla
nul róják őr-járataikat a Birodalom egységének fenntartása 
érdekében. 

Az elfogott bűnözők aztán vagy a megfelelő bírósági el
járás (helyben főbelövés) keretében fizetnek meg bűnei
kért, vagy a Legions Penatante, a Büntetőlégió tagjaiként 
nyernek feloldozást. A Légió a Galaxis söpredékének leg
keményebb tagjait tömöríti, a tömeggyilkosokat, a lázadó 
katonákat, tolvajokat és kalózokat. 

A Büntetőlégió nem önálló hadsereg, sokkal inkább a 
Birodalmi Gárda feláldozható része, akiket akkor vetnek 
be, ha a nagy tömeggel akarnak csatát nyerni. A Bírák a 
harcosokra szerelt robbanóanyaggal töltött nyakörvekkel 
tartanak fegyelmet, egyszerűen felrobbantva a parancs
megtagadókat. A nyakörvet csak az Adeptus Mechanicus 
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erre kiképzett papjai tudják leszerelni, ezért az elítélt at
tól csak a büntetés letöltése után szabadulhat meg. 

A Bírák a Légiót minden bevetésre elkisérik, hogy sze
mélyesen győződhessenek meg a katonák igyekezetéről. 
Az ellenség általában lebecsüli a seregüket, de sok ork és 
lázadó kultista tapasztalhatta már meg, hogy mire képes 
néhány osztag besorozott bűnöző, akinek már semmi ve
szítenivalója nincs! 

A SEREG FELÉPÍTÉSE 

PREFECT PENATANTE 

4 7 7 5 5 3 7 3 9 

A Bírák vezére, a prefektus joggal rettegett figura szerte 
a Galaxisban. Az utcákon ő a törvény, a csatatéren pedig élet 
és halál ura. Szemvillanás alatt ítélkezik vagy küldi halál
ba a Légiósokat. Nemcsak az irányításhoz ért azonban, a 
harcból maga is kiveszi részét, hogy személyes példájával 
tanítsa hősiességre embereit. 

ARBITRATOR ROHAMO~ZTAG 

4 3 3 3 3 1 3 1 7 

Az Arbiterek a Bírói testület harcosai, a sötét jövő rend
őrei. Nélkülük a Légió igen hamar szétzüllene, hiszen ezek 
a veszélyes bűnözők nem ismernek sem fegyelmet, sem 
rendet - egyedül a fekete páncélos Arbiterektől való féle
lem tartja vissza őket a lázadástól. 

BÜNTETŐOSZTAG 

A büntetőosztagok a Galaxis legveszélyesebb bűnözői
ből állnak, akiket egy Arbitrator vezet. Ez az Arbitrator fe
hér egyenruhát visel, mely lelkének tisztaságát szimboli
zálja, szemben a csőcselék szürke kezeslábasával. 

KÜLÖNLEGES SZABÁLYOK 

Robbanó nyakörv 
Besorozásakor minden Légiós kap egy nyakörvet, mely 

elég robbanóanyagot tartalmaz ahhoz, hogy ha az oszta-



got vezető Arbitrator távirányítással felrobbantja, az dara
bokra tépje viselőjét. A nyakörvet csak az Adeptus 
Mechanicus papjai tudják eltávolítani anélkül, hogy az fel
robbanna, ezt azonban csak akkor teszik meg, ha az elítélt 
letöltötte büntetését. Ha az Arbitrator életben van, és az 
osztag elvéti töréstesztjét, vezérük távirányítással felrob
banthatja egyiküket, hogy a morált helyreállítsa. Válassz ki 
tehát egy modellt- mely felrobban-, vedd le, s máris dob
hatod újra a töréstesztet! Ha nem sikerül, az Arbitrator to
vább robbantgathat, egészen addig, amíg van még valaki 
az osztagban. Ha az Arbitrator meghal, távirányítója olyan 
üzenetet sugároz a nyakörvek felé, mely az első menekü
lési kisérlet során felrobbantja az egész osztagot. 

Frenzon adagoló 
A légiósok nyakörvébe a robbanószerek mellé még egy 

frenzon adagoló is belefért, mely külső parancsra harci 
drogokat fecskendez a katonák nyaki ütőerébe. Ennek kö
vetkeztében azok vagy őrjöngeni kezdenek, vagy gyilkos 
düh ébred bennük az ellenség iránt. 

Azt, hogy az adott körben él-e ezzel a lehetőséggel, a Lé
giót irányító játékosnak a rohamok bejelentése előtt kell ki
jelentenie. Ilyenkor meghatározza azt is, hogy melyik ha
tást akarja kiváltani a kettő közül. Megjegyzendő, hogy a 
drog ismételt használata veszélyes, ezért minden egyes 
újabb befecskendezésnél dobni kell, és l-es eredmény ese
tén a modell maghal. Ne feledd azonban, hogy az oszta
got vezető Arbitrator nincs felszerelve frenzonnal! Nála 
van viszont az injekció távirányítója, így ha meghal, több be
fecskendezés nem lesz. 

ÉLŐ BOMBÁK 

4 3 3 3 3 1 3 1 7 

Azok a bűnözők, akik olyan rettenetes bűnöket követ
tek el, hogy nincs rá feloldozás, az Élő Bombák köteléké
be kerülnek. Mivel lelkiismeretük nem hagyja nyugodni, 
s csak a halál válthatja meg őket, nem kerülhetnek a töb
bi Légiós kötelékbe. A Gyóntatópapok kiválogatják őket, 
és csata előtt robbanóanyag-füzért akasztanak nyakukba, 
hogy saját magukat feláldozván halált hozzanak a Biroda
lom ellenségeire. 

KÜLÖNLEGES SZABÁLYOK 

Robbanóanyag-füzér 
Minden Élő Bomba nagy mennyiségű robbanóanyagot 

hordoz a nyakában, melyet az ellenség közelében felrob
bantva lelke végre nyugalmat találhat. 

A bombát a lövési fázisodban robbanthatod fel. Hatás
körének meghatározásához dobj a tüzér-kockával, majd 
az eredményt oszd el kettővel. Ha az eredmény „Besült" 
valami meghibásodott, és a bomba nem robban. Ilyenkor 
már nem próbálkozhatsz újra, Légiósod viszont dühöngve 
rohan az ellenség felé, hogy puszta kezével tépje darabok
ra. Ha a bomba felrobban, azt 4-es erővel és -l-es páncél
módosítóval teszi. 

Amennyiban az Élő Bombát találat éri, mely meg is seb
zi, a robbanóanyag felrobban, még akkor is, ha előzőleg 
kiderült, hogy kioldója zárlatos. 

Ha azonban a tüzér-kocka eredménye ismét „Besült", 
akkor ez a bomba már nem soha nem fog felrobbanni. 

Abban a ritka esetben, ha a Légióst felgyújtják, ám nem 
sebződik, a bomba azért felrobban ... 
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CYBORGOK 

A legtöbben azok közül, akiket besoroznak a Büntető
légióba, már az első csatájukban életüket vesztik. Igaz, szin
te lehetetlen is túlélni azt a vérengzést jó felszerelés és 
mindenféle orvosi segítség nélkül. Mindig van azonban 
néhány igazi pszichopata, aki jól bírja a bevetéseket, és 
még élvezi is, hogy újra gyilkolhat. Gondot okoz viszont, 
ha ez a mániája kezd elhatalmasodni rajta, mivel ilyenkor 
már társaira is veszélyessé válik. 

A Légió vezetői már régen találkoztak ezzel a problémá
val, s nem meglepő hát, ha kész megoldásuk van rá: Eze
ket az őrülteket kiemelik a többiek közül, kicsit felturbóz
zák őket egy-két bionikus alkatrésszel, majd ráengedik az 
ellenségre. 

A kiborgizált pszichopaták még élvezik is új testüket, hi
szen így sokkal nagyobb hatékonysággal pusztíthatják az 
ellenséget. 

KÜLÖNLEGES SZABÁLYOK 

Dühöngés 
A kiborgokra a dühöngés (frenzy) szabályai vonatkoz

nak. 

Immunitás a pszichológiai hatásokra 
A kiborgok mániákus gyilkosok, akiket csak saját őrüle

tük foglalkoztat, ezért nem is törődnek olyan hétköznapi 
dolgokkal, mint a félelem és a csata borzalmai. 

Páncélmentő 
A kiborgok teste részben fémből van, ezért 5-ös páncél

mentőt kapnak. 

Egyedülálló modellek 
Büntetőosztagonként egy kiborgot hozhatsz be sereged

be, aki egyedül harcol, nem csatlakozhat sem saját fajtájá
hoz, sem egyéb Légiós osztaghoz. 



Is E R E G 
A Büntetőlégió a Birodalmi Ügynökök listájának része, és így 

szövetségesként a Birodalmi Gárda és az Űrgárdisták seregét tá
mogathatja 

KARAKTEREK 

0-1 PREFECT PENATANTE 
Profil : Lásd fentebb 
Fegyverek: Lézerpisztoly, energiakard 
Páncél: Testpáncél (4+ mentő) 

84 PONT 

Felszerelés:A prefektust három különleges felszerelési kártyá
val, valamint a Büntetőlégió listáján szereplő fegyverekkel sze
relheted fel. 

VETERÁN ARBITRATOR SPECIÁLIS 
Profil M WS BS S T W 1 A Ld 
Veterán 4 4 4 3 3 1 4 1 8 

A veterán Arbitrator a rohamosztagot vezetheti, de ez + 10 pont
ba kerül. 
Felszerelés: Kézi sorozatvető 
Páncél: Testpáncél 
Felszerelés: A veterán Arbitratort egy különleges felszerelési kár
tyával, valamint a Büntetőlégió listáján szereplő fegyverekkel 
szerelheted fel. 

OSZTAGOK 

1 ARBITRATOR ROHAMOSZTAG 70 PONT 
Profil : Lásd fentebb 
Minden Büntetőlégióban kell lennie egy Arbitrator osztagnak, 
viszont ez éppen elég, ezért többet nem hozhatsz. 
Osztag: Egy őrmester és négy Bíró 
Felszerelés: Kézi sorozatvető 
Páncél: Testpáncél 
Felszerelés: Bármelyik Arbitratort felszerelheted a Büntetőlé
gió listáján található alap- és közelharci fegyverekkel, valamint 
gránátokkal (ez utóbbit csak akkor, ha mindenki kap belőlük). 
Ezen kívül egy modellt speciális fegyverrel is f e/szerethetsz. 
Támogatás: Az osztagot motorra ültetheted ( + 100 pontért), if. 
tetve Rhinoba pakolhatod ( + 50 pontért). 

BÜNTETŐSZAKASZ 14 PONT AZ ARBITRATORÉRT 
8 PONT MINDEN LÉGIÓSÉRT 

Profil: Arbitrator: Lásd fentebb, Légiós: Lásd fentebb 
Büntetőszakaszból tetszőleges számút hozhatsz. 
Osztag: Egy Arbitrator és 4-9 Légiós 
Felszerelés: Arbitrator: kézi sorozatvető, Légiósok: lézerpuska 
Páncél: Arbitrator: Testpáncél, Légiósok: golyóálló mellény (fiak 
armor) 
Felszerelés: A Légiósok robbanó nyakörvvel vannak felszerel
ve. Ezen kívül vehetsz nekik + 1 pontért frenzon adagolót, de 
csak akkor, ha mindegyiküknek veszel. Az Arbitrator bármilyen 
fegyvert választhat a Büntetőlégió listájától. 

0-5 ÉLŐ BOMBA 10 PONT DARABJA 
Profil: Lásd fentebb 
Élő Bombából csak annyit hozhatsz, ahány Légiós Osztagod 

van, de ötnél semmiképpen sem többet. 
Felszerelés: Robbanóanyag-füzér 
Páncél: Golyóálló mellény (fiak armor) 

KIBORGOK 40 PONT DARABJA 
Profil : Lásd fentebb 

Kiborgból annyit hozhatsz, ahány Légiós Osztagod van. 
Felszerelés: Bionikus testrészek 
Páncél: Kiborgizált test (5 + mentő) 
Speciális: A kiborgok dühöngenek és immunisak a pszichológi
ai hatásokra. 
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L I s T 
TÁMOGATÁS 

1 ARBITRATOR TARANTUIA 50 PONT + FEGYVEREK 
A tarantula félautomata védelmi fegyver, melyet általában sta· 

tikus védelemre használnak, bár időnként a harcmezőn is be
vetik. 
Profil 

Arbítrator: Lásd fentebb. A tarantulát két Arbitrator kezeli 
Fegyverek 

A tarantulát az alább következő listából szerelheted fel fegyve
rekkel. A Bíráknál kézi sorozatvető van. 
Páncél 

Az Arbitratoroknak testpáncélja van. 
Opciók 

A tarantulát két szinkronizált fegyverrel szerelheted fel az 
alábbi lista alapján (a fegyverekhez célzóberendezés is van): 

Iker lézerágyú 
Iker hőágyú (mely egynek számít) 
Iker rakétavető páncéltörő rakétákkal 
Iker gépágyúk 
Két nehéz sorozatvető 

CHIMERA 

+55pont 
+65pont 
+55pont 
+30pont 
+30pont 

140 PONT 
A Chimerákkal Arbitrator és Büntetőlégiós osztagokat szállít

hatsz. Mivel csakis csapatszállításra alkalmasak, csak annyit 
hozhatsz belőlük, ahány osztagod van. Ezekre a járművekre is 
alkalmazhatod a Rohamoszi Kódexben leírt Tartalék szabályt. 

POKOLKUTYA 165 PONT 
A közkedvelt Pokolkutyák a Büntetőlégió tankjaiként szolgál

nak. Minden két Légiós osztag után hozhatsz egyet, és alkalmaz
hatod rájuk a Chimeráknál is említett Tartalék szabályt. 

FELSZERELÉSEK 

Közelharci fegyverek 
Energiakard 
Gumibot és plexipajzs 
Energiabárd (csak a prefektusnak) 
Energiakesztyű (csak a prefektusnak) 
Kézi lángszóró (csak a prefektusnak) 
Tű pisztoly (csak a prefektusnak) 
Plazma pisztoly (csak a prefektusnak) 
Kézi hálóvető (csak a prefektusnak) 

Alapfegyverek 
Sorozatvető 

Rohampuska 
Rohampuska Kivégző lövedékekkel 

Különleges fegyverek 
Lángszóró 
Gránátvető páncéltörő- és repeszgránátokkal 
Hőpuska 

Tű puska 
Plazma puska 

Gránátok 

6 pont 
10 pont 
7 pont 
10 pont 
7 pont 
10 pont 
5 pont 
7 pont 

3 pont 
2 pont 
3 pont 

7 pont 
10 pont 
6 pont 
10 pont 
7 pont 

Ezek vagy az Arbitrator osztagnak, vagy a prefektusnak adhatók. 
Hogy kinek, az a listából kiderül. 

Fojtógránát (az egész osztagnak) 
Repeszgránát (az egész osztagnak) 
Hődetonátor (az egész osztagnak) 
Villanógránát (az egész osztagnak) 
Ijesztőgránát (az egész osztagnak) 
Páncéltörő gránát (csak a prefektusnak) 
Plazmagránát (csak a prefektusnak) 
Hallucinogén gránát (csak a prefektusnak) 

10 pont 
10 pont 
25 pont 
10 pont 
10 pont 
3 pont 
3 pont 
7 pont 



GIS2 6250. a Cápa Háborúk tetőpontja 
A pokoli hőség éjszakára sem enyhült. 

Az a hír járta, hogy az űrcápa hódítók 
csináltak valamit a Kraxoxan napjával. 
Talán szupernovává akarják változtat
ni? 

Nem mintha ez sokat számítana. 
John Wang Lu, az emberseregek túlé

löiböl felállított Fekete Légió parancs
noka kifürkészhetetlen arccal bámulta a 
teleszkomp vibráló képernyöjét. A rend
szer középpontjában gyülekezö űrcápa 
erökhöz minden irányból ömlött az erő
sítés. Hatalmas eröt vontak össze a nap 
körül. Hiába a lázadó, háborús-párti ce
rebrita pilóták ügyessége, hiába a vad 
és szilaj ember harcosok önfeláldozása, 
a felkelők nyaka körül egyre jobban 
szorult a hurok. 

A tábornok ennek ellenére érezte, 
hogy helyesen döntött, amikor az em
beri faj létét a megalázó békefeltételeket 
felrúgó Monan Om kezébe helyezte. 
Ketten együtt számos győzelmet arattak 
a cápák és xeno rabszolgáik felett. Meg
fordították a háború menetét, visszaad
ták a cerebriták önbecsülését, és min
denkivel elismertették az emberi faj 
egyenjogúságát. A szabadságra vágyó 
fajok újra reménykedhettek. Ha véget ér 
a nagy háború, ha diadalt aratnak a fel
kelők, akkor többé senki sem kényszerí
ti arénákba, vadállatokat gyilkolni az 
embereket. Akkor már nem lehet az ál
lati sorból alig kiemelkedett barbárok
nak, húszabáló szörnyetegeknek bélye
gezni öket. Az ifjú faj elfoglalhatja az őt 
megillető helyet az értelmes lények 
nagy családjában. 

Ha győznek. 
Sajnos a sikerek féltékennyé tették 

Leionen császárt, a maradék, csonka bi
rodalom névleges uralkodóját. A béke
párt hitszegő csapatai az első vereség 
után elpártoltak a felkelők mellől. 
Törvényenkivülivé nyilvánították 
Monan Omt, és minden joguktól \1 

m.egfo~ztották az em~er~ket. A 1

1
\\ 

bekepart uralma alatt allo rend- :i l\ 

szerekben emberlények millióit . 
gyilkolták le, tömegeket hur- 1 

co1ták gyűjtőtáborokba, 1 
hogy azután átadják a fog- . n 
lyokat az űrcápáknak. Ki- \ ,\\ 1 

\ ,1 

gép: dinamikus, mozgó, hétköznapi 
\....._szobor: statikus, passzív, fennkölt./ 

szolgáltatták őket a gyilkos ragadozó 
halaknak. A hatalmas mennyiségű friss 
hús érkezése egy csapásra megoldotta a 
nemeshalak ellátási gondjait. Offenzí
vájuk felgyorsult. Egymás után nyelték 
le a békepárt bolygóit. A fanyar humo
rú cápák még élvezték is, hogy a legyő
zött cerebriták zabáltatják fel velük a 
Birodalom utolsó reményét. 

A Nagy Cápa Háború és a Galaktika 
sorsa most fog eldőlni, a Kraxoxan 
rendszerében. Itt gyűltek össze az em
berlégiók megviselt, fáradt, de még 
mindig bizakodó maradványai és Mo
nan Om harcos cerebritái. Az utolsó el
lenállók. 

Sajnos ezt a cápák is tudták. Csapa
tokkal telezsúfolt hajóik tucatjával buk
kantak elő a hipertérből. Erejük óráról
órára nőtt. Csak azért vártak a kegye
lemdöféssel, mert biztosra akartak men
ni. 

Az idő nekik dolgozott. 

HIS2 l 68. esztendő mb. 3000 éuuel később) 
A pokoli hőség éjszakára sem enyhült. 

Az a hír járta, hogy a mezon hódítók 
csináltak valamit az Inibe napjával. Ta
lán szupernovává akarják változtatni.? 

Nem mintha ez sokat számítana. 
Chatamir már egy jó ideje nem figyelt 

a többiekre. Untatták a rémhirek, a ta
lálgatások. Az asztalra görnyedve, iz
zadtan bámulta az üres poharakat, és 
arra gondolt, hogy vissza kéne menni a 
kollégiumba. 

Aludni a holnapi asztrofizika vizsga 
előtt? Már ha sor kerül a vizsgára 

JI. 
'tlil_r:~~~31-~...: 
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egyáltalán. Mert a hírhedt mezonok 
ugyan csak a csőcselék képzeletében lé
teztek, de a zarg támadók nagyon is va
lóságosak voltak. Tüzérségük egyre ha
tékonyabban bombázta a felszínt. Az 
erőpajzsok ellenére Inipolis északi vá
rosrésze még mindig lángban állt. A 
vizhiány meg az energiakorlátozás nem 
könnyitette meg az inszektoid tűzoltók 
munkáját. 

Mit várjon a holnaptól? Chatamir fel
pillantott, és végignézett társain. Embe
rek, inszektoidok és növénylények kó
kadoztak a Mensa és a kikötő határán 
álló kocsma nagytermében. A meleg és 
a szárazság mindenkit megviselt. 

- Mit mondtál? - a nagyszájú Hervey 
lökte oldalba Chatamirt. 

- Mit mondtam? Nem mondtam sem
mit! 

- De igenis! Valamit a holnapról! 
Vagy talán magadban beszélsz? 

- Csak hangosan tűnődtem. Holnap, 
ha sikerül a záróvizsga„. 

- Még szép, hogy sikerül! Mi vagyunk 
a legjobb évfolyam ebben az egész rot
hadt rendszerben! - kiáltotta vigyorog
va Hervey, és intett a felszolgálónak. -
Én fizetek. Még egy italt mindenkinek! 
Hiszen csak egyszer élünk! 

- Szóval a vizsga után vár a Flotta. 
Én egy hadihajó navigátora mellé kerü
lök, te, a mérnök meg mehetsz tüzérségi 
karbantartónak. Cseppet sem biztos, 
hogy megérjük a holnapot. A tegnap 
pedig végképp bezárult mögöttünk. 

- Szarok a tegnapra, és nem érdekel 
a holnap. Azt hiszed olyan sokjót tar
togat? Ha győzünk egyszer, akkor 
majd éhbérért dolgozhatok valami bá
nyában, vagy hírközlési műholdakat 
gyárthatok egy arctalan óriáscég név
telen fogaskerekeként. Én mást várok 
a holnaptól! Ide nekem a világegyete-

met! 
- Nocsak, egy asztal, ahol még 
képesek összefüggően beszélni! -

egy vékony, csengő hang szólalt 
meg mellettük, vagy inkább 

bent, koponyájuk mélyén. Li
olion, bájos cerebrita társuk 
telepedett melléjük. - Szó
val az idő okoz fejtörést 
nektek, kedveseim? 

Liolion művészettörténeti 
tanulmányokat folytatott a 



Peremvidéken. A cerebrita lány meg
szállottan vonzódott a „vad" kultúrák
hoz. Volt olyan tapintatos, hogy „fejlő
dő" civilizációkról beszéljen, bár Chata
mir egyszer látta a diplomamunkájának 
eredeti, cerebrita nyelvű kéziratát. Ott 
egyértelműen „peremvidéki barbárok
ról" esett szó. 

A lány befészkelte magát a két ember 
közé, és átölelte őket. Védőruhája még 
ebben a melegben is kellemesen hűvös 
volt. 

- Furcsa, hogy ti, leendő mérnökök 
olyan keveset törődtök az idő múlásá
val. 

- Ez nem igaz - felelte Hervey. - Az 
idő múlása a gépész legfőbb ellensége. 
A gépek mozognak. Működnek, ezért 
azután kopnak, és tönkremennek. Az 
lenne az igazi nagy felfedezés, ha sike
rülne időálló gépeket alkotni. 

- De hiszen sikerült nektek! - csodál
kozott Liolion. - Ott vannak a régi pira
misaitok, az ősi Földről kimentett szob
rok, a Jáde palota, a Nagy Fal maradvá
nyai. Ezek még mind működnek! 

- Mi az, hogy működnek? A szobrok 
nem gépek! A szobrok csak állnak, me
reven, statikusan. Nincs bennük moz
gás, nincs bennük dinamika. 

Liolion Chatamirra nézett. A férfi 
érezte, hogy meg kell szólalnia. 

- Végül is - mondta bizonytalanul -, 
a szobrokat is tekinthetjük egyfajta 
géptípusnak. 

- Igen? - Liolion pillantása szinte 
perzselt. - Ez érdekes. Folytasd! 

- A szobrok nem mozognak a térben, 
mint más gépek ... 

Chatamir maga is meglepődött a vá
ratlan gondolattól. 

- ... de az időben, igen az időben fo
lyamatosan léteznek. Temporálisan, 
vagyis az időben mozognak. Ha képesek 
lennénk észlelni az idő dimenziójának 
energiáit, akkor valószínűleg látnánk a 
szobrok körül örvénylő áramlásokat. 

- Csak azt ne mondd - nevette el ma
gát Hervey -, hogy azokat a kőtömböket 
erőközpontoknak tekinted! Valahol már 
olvastam ilyen zöldséget. Álmodozol, 
igaz? Hiszen ha ez igaz lehetne, akkor, 
kellő energia befektetésével akár időgé
pet is lehetne csinálni belőlük! Mert ami 
áramlik, azt vissza is lehet fordítani, 
igaz? Micsoda jópofa marhaság! Inkább 
igyunk még egyet! Hé, pincér! 

A STAG természetesen ezt a beszélge
tést is lehallgatta. Csakhogy ezúttal egy 
triciplita elemző tiszt kezébe került a 
hanganyag. A háromfejű lény újra és 
újra lejátszotta a felvételt. Egy furcsa, 
ködös ötlet kezdett alakot ölteni elméjé
ben. Úgy döntött, hogy elképzelésével 
felkeresi cerebrita elöljáróját. 

Így történt, hogy röpke húsz ember-

évvel később Chatamir olyan ajánlatot 
kapott, amit nem lehetett visszautasí
tani. 

HISz 208. 
Hárman tárgyaltak a csendes öbölben. 
- Sajnálom, nagyúr. Ez minden, amit 

sikerült megtudnunk a Kronos tervezet
ről. 

A vékony, fehér cápa óvatos pillantást 
vetett Vérörvény Traxonra. Félt, mert 
tudta, hogy az ősi Uszony területi igaz
gatója kegyetlenül leszámol azokkal, 
akikben csalódott. 

- Hát ez nem az, amire számítottam. 
A kémszolgálat vezetője megdermedt 

a rémülettől. Nagyon megbánta azt a 
pillanatot, amikor úgy döntött, hogy a 
Gránitkigyó Klán legyőzése után elődjét 
megmérgezve megszerzi ezt a befolyá
sos pozíciót. 

- Mindazonáltal nem érdektelen a hír. 
Bár nem a császári udvarral áll kapcso
latban, még fontos lehet. 

Az igazgató mellett lebegő fiatal, ha
talmas termetű nemeshal türelmetlenül 
csapott egyet farkával. 

- Időutazás, micsoda bolondság! In
kább ... 

Traxon egy elegáns mozdulattal 
megfordult, és pillantásával fő
pilótája torkára forrasztotta a ~ 

szót. 
- Az idő is csak egy tenger -

mondta halkan, mint aki magában 
beszél. - Egy erős áramlat, ami mindent 
magával ragad. Eddig csak egy irányba 
tudtunk benne úszni. Képzeljétek el, mi
csoda hatalma lenne annak, aki vissza
úszhat, hogy korrigáljon egy-egy hely
telen döntést. 

- Ha méltóságod megengedi - szólalt 
meg megkönnyebbülten a fehér cápa-, 
akkor elrendelem a vizsgálat folytatá
sát. 

- Tedd azt! - felelte Vérörvény. - Most, 
hogy legyőztük vetélytársainkat, senki 
sem vonhatja kétségbe Uszonyunk fel
sőbbrendűségét. Időt nyertünk arra, hogy 
kicsit kiszakadjuk a hétköznapok élve
zetes, ám mind egyhangúbb küzdelmé
ből. Valami nagyobb, fennkölt célt tűz
hetünk ki magunk elé. Az elhárítás épít
sen be további ügynököket a nagyfejű
ek közé! A pénz nem számít. Te pedig 
Araxlan, állíts össze egy taktikai flottát. 
A legújabb egységeinkből. Legyen a kö
zelben, ha szükségünk lesz rá. 

A Medusa magasan a bolygók sikja 
fölött lépett ki a hipertérből. Azonnal 
vadászgépek fogták körbe, és elkísérték 
az aszteroida övezet peremén kialakított 
főhadiszállásra. A hajó cerebrita főpiló-
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tája elképedve bámulta a teleszkompján 
kibontakozó látványt. Azt ugyan tudta, 
hogy nagy erőket vontak itt össze, de 
hogy ekkorát...! 

A rendszerben valósággal nyüzsögtek 
a birodalmi egységek. Egy részük még 
az aszteroi<la övezet határig is elme
részkedett, pedig erről az örvénylő, ra
dioaktív gyűrűről seilinek sem voltak 
térképei. 

Chatamir professzort - a legszigorúbb 
biztonsági ellenőrzések után - a pa
rancsnoki csarnokba kísérték. A félho
mályban szkafanderes cerebrita kuta
tók, izgatott triciplita tudósok és techni
kusok százai sürgölődtek a berendezé
seknél. 

előtt az elhárítás cápa kódolású üzene
teket fogott. Én parancsoltam meg a 
Medusa kapitányának, hogy a hipertér
ben változtasson irányt - felelte Liolion 
Császári Megbízott. 

- Őrültség! Azonnal ide kellett volna 
jönniük. Három cirkálóm és száz kisebb 
egységem alkot védőpajzsot körülöt
tünk. A Peremvidéken évszázadok óta 
nem vontak össze ekkora birodalmi 
erőt! A rendszeren belül garantálni tu
dom a biztonságukat, de a hiperűrben 
bármi megtörténhet! 

- A Felix rendszer is az Ön ellenőrzé
se alatt áll. Ott is állomásozik egy cirká
lója! Akkor mivel magyarázza, hogy cá
pákra bukkantunk? - a Császári Megbí
zott cseppet sem tisztelte az idős ten
gernagyot. - Nem zargokra, nem mezo
nokra, hanem űrcápákra! 

- Csak véletlen lehetett. A cápa klá
noknak nincs erre semmi keresnivaló
juk! Egyébként is, ők örülhetnek, hogy 
a STAG végre rájuk kényszeríttette a bé
két. A Gránitkigyók majdnem elvérez
tek, és állítólag a Vérörvények aktivitá-



sa is csökkent. Ha mégis idetéved né
hány hajójuk, akkor a rendészek majd 
eltanácsolják őket. 

- Hogy haladnak a munkálatok? -
fordult Liolion a nagy képernyő felé. 

Hervey akadémikus, egykori évfo
lyamtársuk rendkívül idegesnek tűnt. 

- Minden a legnagyobb rendben van. 
Még néhány óra, és beindíthatjuk a 
láncreakciót. 

Homlokán egy kövér izzadtságcsepp 
jelent meg. 

- Pokoli a hőség - mondta gyorsan, 
amikor észrevette a Megbízott fürkésző 
pillantását. - Mintha máris forróbb len
ne a nap. 

- Butaság - korholta szelíden Chatamir. 
- A fázisreaktorok beindítása előtt sem-
milyen változás sem léphet fel. Addig 
gyakorlatilag csak simogatjuk a nap fel
színét, nem nyúlunk a belső energiáihoz. 

- Mikorra küldhetem a hajókat a gyü
lekezési pontra? - kérdezte a tenger
nagy. 

- Perceken belül indulhatnak. Hu
szonkét év kemény munkája után végre 
eljött ez a pillanat is - felelte Chatamir. 
Ragyogóan fehér, egyetlen hosszú copf
ba összefogott haja eltakarta a mellén 
csillogó jelvényt. A cerebrita írásjel az 
Idők Urát jelképezte. A gyermekeit fel
faló, kegyetlen Kronost. - Onnan senki 

' sem fog visszatérni. Nem gondolták 
meg magukat? Biztos, hogy legénység
gel ellátott hadihajókat küldenek 
vissza? 

- Biztosra kell mennünk - felelte Lio
lion. - Lehet, hogy valami nem sikerül. 
Lehet, hogy nem fogjuk tudni megismé
telni a hajók átdobását. Őseink semmire 
sem mennek, ha mezon invázió köze
pén előbukkan néhány műszerekkel te
lezsúfolt kutatóhajó. 

- Igen - csatlakozott hozzá a tenger
nagy. - És még azt sem tudjuk ponto
san, hogy hol fognak előbukkanni. 

Ezért nem küldhetünk legény
ség nélküli, fegyverek-

kel telezsúfolt teherhajókat. Még a me
zonok kezére kerülnének. 

Liolion egy végtelen másodpercre 
mély, cerebrita álomba merült. Elméjét 
megtisztította a jelen zajától, és bor
zongva hagyta, hogy átfusson rajta az 
elmúlt évtizedek, a tervezés, az álmodo
zás és az idegőrlő, önfeláldozó kutató
munka emlékezete. Hadihajókat akartak 
visszaküldeni az időben, hogy segítsék 
a zargok és a mezonok ellen támadó ill. 
Heloh császárt. Kicsit be akartak segíte
ni a Száz Világ csatáját vívó őseiknek. 
A cerebriták feljegyzései szerint eddig 
még senkinek sem sikerült az időt ma
nipulálni. 

A kék gázóriás lakatlan belső bolygó
in ott magasodtak egy évmilliókkal eze
lőtt kihalt faj ősi szobrai. Olyan régiek, 
hogy koruk mellett még a végtelenbe 
vesző cerebrita történelem is csak egy 
kósza pillanatnak tűnt. Hihetetlenül ke
mény anyagukat tudósok nemzedékei 
vizsgálták eredmény nélkül. Chatamir 
professzor évtizedes munkájának gyü
mölcsei, a felhőkarcolónyi fekete obe
liszkek szinte eltörpültek a borostyán 
színű romok mellett. 

Egyetlen faj sem volt ugyan képes ér
zékelni az idő mozgását, de a számító
gépek már többé-kevésbé megbízhatóan 
modellezni tudták a szobrok körül ka
vargó energiát. 

Itt ma megnyílhat az Idő kapuja. 

Ar-axlan főpilóta elégedett pillan
tást vetett az Emberevő mögött 
harci alakzatba sorakozó 
karcsú hajókra. A cá-
pák készen álltak 
arra, hogy le
csapjanak a kí
sérleti te-
lepre. 

- Nem veszélyes ilyen kis egységekkel 
nekimenni a birodalmi cirkálóknak? - kér
dezte aggódva az elhárítás vezetője. 

- Ügynökünk megbénítja a nagyfejű
ek kommunikációs rendszerét, és beve
zet minket az ugrópontra. Kinyitja ne
künk az Idő kapuját, hogy megsegíthes
sük dicső őseinket. 

- Megbízhatunk benne? 
- Egy emberben? Ugyan már. Viszont 

annyi pénzt kapott, hogy abból egy ki
sebb bolygót is vehet magának. Az a 
fajta, aki pénzért mindent megtesz. 

Az Emberevő műszerei azonnal jelez
ték a robbanást. Az aszteroidaöv pere
mén lebegő cirkáló körül roncsdarabok
kal telt meg az űr. A birodalmi kommu
nikációs csatornák elnémultak. A hirte
len beállt csendben egyetlen gyenge, de 
azért jól azonosítható szignál lüktetett. 
A vezérsugár! 

A cápa hajók mozgásba lendültek. Ki
léptek a holdnyi méretű kőtömb árnyé
kából, ahol már hetek óta lapultak és 
valamennyi fegyverükből tüzelve az 
ugrópont felé törtek. Egy csapat va
dászgép kivált közülük, hogy öngyilkos 
támadással magára vonja a cirkálók és 
a műholdak tüzét. Az Emberevő mögött 
száguldó rohamnaszádok irányt változ
tatattak, és zuhanórepülésben a bolygó 
felé vették az irányt. Fedélzetükön a 
bedrogozott xeno rohamosztagosok alig 
várták, hogy a cerebritákra vethessék 
magukat. 



- Közel húsz évvel eze
lőtt történt, hogy az aielek 
átkeltek a Világ Gerincén, a 
Sárkány-falon. Az volt az 
egyetlen eset; hogy ilyet 
tettek. Végigpusztították 
Cairhient, szétvertek min
den ellenük küldött sereget. 
Magát Cairhien városát is 
felgyújtották, majd egészen 
Tar Valonig küzdötték ma
gukat. Tél volt, esett a hó, 
de a hideg vagy a meleg az 
aieleknek nem sokat számít. 
A végső csatát, az utolsó 
jelentős összecsapást, a Ra
gyogó Falak alatt vívták, a 
Sárkánybérc árnyékában. 
Három napon és három éj
szakán át tartó küzdelem 
után végre sikerült hazaté
résre kényszeríteni az aiele
ket. Vagyis inkább maguk
tól indultak haza, ugyanis 
sikerült elérniük, amiértjöt
tek. Megölték Lamant, Cair
hien királyát, a Fával kap
csolatos bűne miatt. Ekkor 
kezdődik a történetem. És a 
tiéd. 

Csak úgy özönlöttek át a 
Sárkány-falon. Egészen a 
Ragyogó Falakig jutottak. 

Rand várta, hogy elhalvá
nyuljon az emlék, de Tam 
hangja továbbra is ott 
visszhangzott a fejében. 
Tam beteg, lázas motyogá
sa. Az egyetlen alkalom, 
amikor előtörtek belőle a 
múlt titkai. Ürességbe bur
kolta az elméjét, ~e a hang 
az űr szélén ólálkodott, fel
fel erősödve próbált betör
ni. 

-Akkoriban még csak 
beavatott voltam - folytatta 
Moiraine -, akárcsak 
Anyánk, az Amyrlin Trón. 
Közel volt már a nővérré 
emelésünk napja. Aznap éj
szaka éppen az akkori 
amyrlin mellett teljesítet
tünk szolgálatot. A króni
kaőre, Gitara Moroso is ott 
volt. Tar Valon összes többi 
teljes jogú nővére kint gyó
gyította a sebesülteket a 
csatatéren, még · .~ . Pirosak 
is. Napkelte körül járt már 
az idő. A kandalló tüze nem 
tudta legyőzni a kinti csi
korgó hideget. A hóesés 
végre ,elállt Még>~ amyrlin 
termeiben, a Feb~r Torony- " 
ban is éreztük a harcban 

felgyújtott környező falvak 
füstjének szagát. 

A csaták mindig forrók, 
még a hóban is. Meg kellett 
szabadulnam a halál szagá
tól. Tam lázas hangja a 
Rand elméjét uraló üres, ér
zelemmentes nyugalom 
szélébe tépett. Az űr megre
megett, összébb zsugoro
dott, megszilárdult, majd 
megint megremegett. Az 
amyrlin tekintete tőrként 
döfött be1é. Újra izzadság
cseppeket·érzett az arcán. 

- Az egész csak lázálom 
olt - mondta. - Félrebe

szélt. - Megemelte a hang
ját. - A nevem Rand 
al'Thor. Juhász vagyok. Az 
apám Tam al'Thor, az 
.anyám peclig-

Moiraine egy pi11anatra 
elhallgatott, amikor meg
szólalt, de most a szavába 
vágva folytatta, színtelen, 
halk, könyqp:elen hangon. 

- A Karatheon-ciklus, a 
Sárkány Próféciái, azt 
mondja, a Sárkány a Sár
kánybérc lejtőin születik 
majd ítjra:'ahol a Világtörés 
alatt meghalt. Gitara Sedai
ra néha rátört a Jövendő
mondás. Öreg volt már, ha
ja fehér, mint a kinti hó, de 
a Jövendőmondás, ha fel
bukkant benne, mindig 
nagy ertjű volt. Egyre erő
sebb hajnali fény áradt be 
'az ablakon: Éppen egy csé
sze teát nyújtottam oda ne
ki. Az amyrlin megkérde
zett, mi újság a csatame
zőn. Gitara Sedai pedig 
egyszer csak felpattant a 
karosszékéből, keze-lába 
megfeszült, remegett. Az 
arca, mintha a Végzet Ver
mébe pillantott volna Sha
yol Ghulban. „Ú.ijászüle
tett!", kiáltotta. „Érzem! A 
Sárkány most veszi első lé-

:iegzetét aSárkánybérc ol
dalán! Jön! Jön! Fény, se
gíts rajtunk! Fény, mentsd 
meg a világot! A hóban 
fekszik! J\ .~írása menny
dörgés! Valót, mint a Nap!" 
Azzal holtan zuhant előre, 
a karjaimba. 

A hegyoldal. Hallottam, 
hogy egy csecsemő sír. Ott 
szült, magában, mielőtt be
lehalt a sebeibe. A gyerek 

elkékült a hidegtől. Rand 
próbálta elhallgattatni Tam 
hangját. Megint kisebb lett 
az űr. 

- Lázálom volt - lihegte. 
Nem hagyhattam csak úgy 
ott egy gyereket. - Én a Fo
lyóközben születtem. -
Mindig tudtam, hogy gye
rekre vágysz, Kari. Lesütöt
te a szemét, kitért az amyr
lin tekintete elől. Minden 
akaraterejével az elillani 
készülő űrre koncentrált. 
Tudta, hogy nem ez a he
lyes módszer, de az máris 
összeomlóban volt. Igen, 
drágám. A Rand jó név lesz. 

- Rand-al'-Thor vagyok! 
- kiáltotta. Remegett a lába. 

- Így tudtuk meg, hogy 
a Sárkány Ú.ijászületett -
folytatta Moiraine. - Az 
amyrlin megesketett min
ket, kettőnket, hogy meg
tartjuk a titkot, mert tudta, 
nem minden Nővér tekint 
majd úgy az Ú.ijászületésre, 
ahogy kéne. Kiküldött min
ket, keressük meg. Számos 
apátlan árva maradt azután 
a csata után. Túlságosan is 
sok. De mesélték, hogy egy 
férfi csecsemőt talált a he
gyen. Ennyit sikerült csak 
megtudnunk. Egy férfi és 
egy csecsemő. Így hát ku
tattunk tovább. Évekig. Ta
láltunk is újabb utalásokat. 
Folyton a Próféciákon rá
gódtunk. „Az ősinél is 
ősibb vérből származik 
majd, de az ősi vér neveli 
fel". Ez volt az egyik, egy a 
sok közül. De sok hely 
akad, ahol az ősi vér, a Le
gendák Kora leszármazot
tainak vére ma is erős. Vé
gül, a Folyóközben, ahol 
Manetheren ősi vére zubog, 
mint egy megáradt folyó, 
három fiút is találtam, akik 
mind nagyjából a Sárkány
bérc mellett vívott csata 
idtjén születte~ egy né
hány hetes időszakon belül. 
És az egyikük fókuszálni is 
tud. Gondolod, hogy pusz
tán azért üldöztek a trallo
kok, mert ta'veren vagy? 
Nem. 

- Te vagy az Ú]ászüle
tett Sárkány. 



A következókben a hamarosan meg
jelenó könyveinkról olvashattok rövid 
tájékoztatókat. Pontos megjelenési dá
tumokat szándékosan nem írok, még 
véletlenül sem szeretnénk félretájékoz
tatni benneteket, ám mire ez a cikk eljut 
hozzátok, addigra várhatóan az első két 
helyen ismertetett könyvünk már kap
ható. Nézzük akkor a könyveket! 

Az első megjelenő könyvünk az Earlh
dawn trilógia második része: 

CHRISTOPHER KUBASIK: 

Anya meséje 

Az elemi mágiára támaszkodva Releana 
azért dolgozott, hogy kisfiainak gyer
mekkora biztonságos és nyugodt le
gyen. Sokáig azt hitte, leginkább apjuk
tól kell megvédenie óket. J'role furcsán 
viselkedett, néhány napot töltött velük, 
majd hónapokra eltűnt. Ez azonban 
még a theraiak visszatérése előtt tör
tént. Valaha Thera uralta az összes biro
dalmat mágikus fölénye és haditechni
kája által, e nép azonban olyan hosszú 
időre eltűnt a világból, hogy puszta le
gendává vált, amellyel a gyerekeket 
ijesztgették. Tartott ez addig a napig, 
amelyen repülő kastélyaik és kőhajóik 
újra feltűntek az égen. Mikor gyermeke
it elvették tóle, őt magát pedig rabszol
gasorba taszították, Releana megeskü
dött, hogy valamiképp megtalálja kicsi
nyeit. A mágia kudarcának hála, J'role 
társaságában sikeresen megszabadul 

therai gazdáitól - hogy aztán a kristály
rabló néven hírhedtté vált hegyi trollok 
karmai közé kerüljön. Ez a sorsdöntó 

találkozás talán megváltoztathatja 
az emberek, trollok, no meg a thera
iak jövójét... 

Következő könyvünk egy új Feist soro
zat, a K{gyóháború legendájának első 
kötete lesz. Ez a könyv jóval a Réshábo-

rú sorozat utolsó magyarul megjelent 
része, a Vérbeli herceg után játszódik. 

Arutha már meghalt, legidősebb 
fia Borric a Szigetkirályság kirá
lya, legkisebb fia, Nicholas pedig 
Krondor nagyhercege. 

RAYMOND E. FEIST: 

A sötét királynő árnyéka 

Sötét erók mozgolódnak a távoli földe
ken, és ósi erők készülódnek a végsó 
összecsapásra. Egy sötét királynó vonta 
fel lobogóját, hogy soha nem látott 
hadsereget gyűjtsön maga köré. Csapat
nyi, kétségbeesett ember csöppen ajó és 
a gonosz csatamezejére. Számukra az 
egyetlen esély az, ha elutaznak a távoli 
földre, hogy szembenézzenek eme ósi 
eróvel, és felfedezzék igazi természetét. 
Küldetésük mindenképpen veszélyes, de 
ha nem elég szerencsések, egyenesen 
öngyilkos vállalkozás. Velük küzd a ti
tokzatos Miranda, akire mindannyian 
rábízzák életüket. Szövetségesnek tűnik, 
de nem mond el mindent, amit tud. Va
jon saját tervei vannak? Tényleg szö
vetséges lesz, vagy még halálosabb el
lenség, mikor a végsó összecsapásra ke
rül a sor? 

A Shadowrun rajongóinak sem kell csa
lódniuk, több könyvet is tervezünk a 
számukra. Ezek közül az első egy új, 
háromkötetes sorozat, a hangzatos című 
Sárkánysziv trilógia első darabja: 

JAK KOKE: 

Idegen lelkek 

Dunkelzahn, a sárkány megválasztása a 
Kanado-Amerikai Egyesült Államok el
nökévé egy új korszak hajnalát ígéri, a 
sárkányt meggyilkoló hatalmas robba
nással azonban az ország reményei is 
atomjaikra hullannak. Ugyanezen a tra
gikus éjszakán Ryan Mercury, Dunkel
zahn legbelsóbb megbízott ügynöke 
sürgós és titkos küldetésen dolgozik, 
amelyben veszélyes mágiáról van szó. 
És csak a csoda mentheti meg a világot 
a teljes pusztulástól. 

A Sárkányszív-trilógia elsó kötetében 
Dunkelzahn halála megrázza a Feléb
redt világot. Rémhírek és gyanúk kelnek 
szárnyra, amint árnyvadászok, a titkos
szolgálat ügynökei, és a mamutvállala
tok vezetói küzdenek a hatalom kézben 
tartásáért. Végigolvasva a könyvet ki
derül, hogy mi is állt a nagy sárkány 
halálának: hátterében, és megkezdódik 
egy új kaland. 

Folytatjuk az Idő kereke ciklus kiadását 
is. A második kötet szintén két könyv
ben jelenik meg. A címe: 

ROBERT JORDAN: 

A nagy hajtóvadászat 

Hosszú évszázadokon át meséltek az 
utazó mutatványosok Valere elveszett 
kürtjéról, a legendás Kürtról, ami egy 
napon életre kelti majd a Korok hóseit. 
Nos, a Kürtöt megtalálták - ámde ha
marosan sötét erók kezére kerül, a Sha
dar Logoth-i tőrrel együtt, amitól Ran 
al'Thor barátjának, Matnek az élete 
függ. Visszaszerzésük sziszifuszi felada
ta Rand fiatal vállait nyomja. Ugyanis e 
küldetés folytatásával teljesítheti csak 
be megjósolt végzetét, amit ugyanakkor 
valójában kétségbeesetten szeretne el
kerülni. De Valere kürtjének visszaszer
zése csak az elsó állomása Rand hosszú, 
felfedezésekkel és meglepetésekkel teli 
utazásának ... 

Tervezünk még Battletech regényt is, 
minden valószínűség szerint Michael A 
Stackpole Természetes kiválasztódás cí
mű könyve lesz. Mindezek azonban -
mint azt már említettem - csak az 1999. 
év elejére várható könyveink. Még sok 
egyéb regény szerepel a 99-es terveink
ben. Többek között az Earthdawn triló
gia harmadik része, és egy earthdawnos 
novelláskötet, a Talizmán, Feisttől a Kí
gyóháború legendájának folytatása, A 
kereskedő fénykora, és a Mágus ciklus 
utolsó megjelent darabja, A király kaló
za, Shadowrunból a Sárkányszív soro
zat folytatása, egy Fejvadászok című, 
különálló regény, Battletechböl pedig a 
Természetes kiválasztódás folytatásai. 
Tervezünk még meglepetés könyveket 
is, de ezekról egyelóre még nem árulok 
el semmit, mivel még csak az elókészí
tés fázisában tartanak. Mindenkinek 
kellemes tallózást a könyveink között! 

Dani Zoltán 



SHADOWRUN SZEREPJÁTÉK KIE 
Grimoire 
,Á.rnyélanagyarország 
Végzetes DNS (modul) 

RAYMOND E. FEIST REGÉNYEI , 
Ezüsttövis 
Vérbeli herceg 

BATTLETECH REGÉNYE~ 
A klán törvénye 
Vérnév 
Sólyom gárda 

EARTHDAWN REGÉNYEK 
A vágyódás gyűrűje 

TÚLÉLŐK FÖLDJE REGÉNYEK 

590Ft 
590 Ft 

ZÍTőK' 
1100 Ft 800Ft 
1200 Ft 600Ft 
438 Ft 400Ft 

798 Ft 600Ft 500Ft 
898 Ft 760Ft 670 Ft 

698 Ft 590 Ft 520 Ft 
698 Ft 590Ft 520 Ft 
698 Ft 59oFt 520Ft 

698 Ft 590 Ft 520.Et 

478 Ft 

IAN FLEMING: JAMES BOND 007 
Casino Royale 629 Ft 440 Ft 

ROBERT ORDAN - AZ IDŐ KEREU SOROZAT 
A világ szeme l. 
A világ szeme II. 

EGYÉB REGÉNYEK 
Graham Edwards: Sárkányvihar 
Ken Grimwood: Idócsapda 
William Shatner: Delta Kutatás 

A MÖBIUS KIADÓ KÖNYVEI 
Diane Carrey: Kísértethajó {Star Trek} 
Gene DeWeese: A béke őrei (Star Trek) 
Carmen Carter: Hamlin gyermekei (Star Trek) 
Vonda N. Mclntyre: Khan haragja (Star TreJ,c,) 
Fényévek Sci-fi antológia 
Fényévek Il. Sci-fi antológia 
Sandy Schofield: Haláksapda (Aliens} 
Robert Shackley: A halál árnyékában {Aliens) 
Robert A. Heinlein: Starship Troopers 
K.W. Jeter. Szárnyas f~vadász 2. 
Joan D. Vinge: Lost in Space 

798 Ft 
998 Ft 

670 Ft 600Ft 
840 Ft 750 Ft 

998 Ft 1!40 Ft 750 Ft 
750 Ft 520 Ft 410 Ft 
798 Ft 670 Ft 600 Ft 

589 Ft 
619 Ft 
639 Ft 

z: 639 Ft 
,, '690 Ft 

699 Ft 
639 Ft 
599 Ft 
659 Ft 
659 Ft 
649 Ft 

500Ft 
520Ft 
540Ft 
540Ft 

''5BúFt 
690Ft 
540Ft 
510 Ft 
~60Ft 
560 Ft 
640Ft 

470Ft 
490Ft 
510 Ft 
510Ft 
550Ft 
560Ft 
510Ft 
480.Ft 
530Ft 
530 Ft 
520 Ft 
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M\nden, a Káosz Galaktikával, Túlélők Földjével és 

A Beholder Kft. kedvezményes 
könyvvásárt hirdet minden, a fantasy 
és science fictiont kedvelő olvasónak. 
Az akció során nem csak az összes 
könyvünk rendelhető meg kedvez
ménnyel, hanem a Möbius kiadó ki
adványai is. A kedvezmény mértéke 
függ az egyszerre megvásárolt könyv 
mennyiségétől. Minden könyvnél két 
kedvezményes árat tüntettünk fel. Az 
első (a drágább) arra az esetre vonat
kozik, ha egy vagy két darab könyvet 
vásárolsz (persze nem kell egyfor
mát), a második (az olcsóbb) arra, ha 
3 vagy több könyvet veszel egyszerre. 
(Ez a kedvezmény csak azokra a 
könyvekre vonatkozik, ahol két ár 
van feltüntetve!} 

A vásárlásra két féle lehetőségetek 
van: 

1. Előre fizetsz belföldi postautalvá
nyon 
Ebben az esetben a csekk hátulján a 
közlemények rovatban sorold fel a 
megrendelt könyveket. Add össze a 
kedvezményes árnál feltüntetett 
összegeket, figyelembe véve a darab
számot! Ezt az összeget küldd el ne
künk és kb. egy hét múlva megkapod 
a könyveket. A feltüntetett árak tar
talmazzák a postaköltséget is. 
A cím: Beholder Kft. 1680, Budapest 
Pf. 134. 

2. Utánvétellel szeretnél rendelni 
E-mailben vagy levélben írd meg a 
neved, címed, és a megrendelendő 
könyveket. Mi egy héten belül pos
tázzuk a könyvet. Az árát a postás
nak kell fizetned. (Ez a kedvezmé
nyes ár+ 350 Ft postaköltség-hozzá
járulás.) 

Hatalom Kártyáival kapcsolatos kérdéssel forduljatok 

b e h 0 L d e r WJ m Cl i L. d Cl t Cl n e t. h u a Beholder Kft-hez. 

1 honlap: 



Az Álomvilág Invázió megjelenésével két 
új, érdekes, akár versenyre is megfelelő 
kombós pakli alakult ki, bár azért ver
senyt nyerni valószínűleg egyikkel sem 
lehet. Az egyik az álomjelzős pakli 
( Gwendolennel, Mákrózsával, Az alvó 
szörnnyel stb.), ami azonban lénynélküli 
pakli ellen csak egy új ultra-ritkával, a 
Pszi-acéltoronnyal lesz igazán versenyké
pes. A másik elsősorban a kicsi-közepes 
Raia és Elenios kalandozókra épít, de ter
mészetesen van átfedés a két pakli kö
zött, főleg az Álomvilág lapjai között. 
Most erről a kalandozó-pakliról írom le a 
saját - a tesztelés alatt kifejlesztett - vál
tozatomat. 

A pakli alapötletét az Álomőrzők lap 
adta, amely eléggé megbénítja az ellenfe
lemet. Ha sok Raia és Elenios kártyám 
van játékban, akkor az ellenfelem csak 
nagyon drágán tudja leszedni a lapjai
mat, kivéve persze a célpontot nem 
igénylő tömegirtásokat. Raiának és Eleni
osnak sok kis kalandozója van, amiket 
azután egy-két kirakott lappal (közös tu
datok, szintlépések) jól fel lehet turbózni. 
Gwendolen volt az első és legfontosabb 
kalandozó amit beraktam. Olcsó, sok ÉP
je van, ezért életképes, ráadásul a képes
sége iszonyúan erős kombó a Mákrózsá
val. Azonban mielőtt továbbléptem, és 
más kalandozókat kerestem, el kellet 
döntenem egy fontos kérdést, a neves 
vagy nem neves kalandozók kérdését. Az 
Alanori Krónika nagyon erős kalandozó
tápoló lap, azonban van két hátránya. 
Egyrészt sok komponens kell hozzá, más
részt csak a neves kalandozókat erősíti. 
Ha használok Alanori Krónikát akkor el
sősorban neves kalandozókat kell hasz
nálni, ha nem, akkor a nem nevesek kö
zül is lehet válogatni. A neves kalando
zóknak általában jobbak a képességei, de 
előfordulhat az az eset, hogy egy fajtából 
három is a kezünkbe kerül és nem tud
juk kijátszani, mivel a neves kalando
zókból egyszerre csak egy lehet az irá
nyításunk alatt. Számomra a kérdést az 
döntötte el, hogy a Mákrózsához 
amúgy is kell valamilyen komponens 
termelő varázslat, arra az esetre, ha 
az ellenféltől nem tudok szörnykom
ponenst szerezni. Ha pedig már 
amúgy is termelek komponenst, ak
kor már az Alanori Krónikára is 
juthat belőle. Ezért tehát elsősorban 
a neves kalandozók között keresgéltem. 
Meg is találtam Yasminát, akinek a ké
pessége sokat segít abban, hogy a kis ka
landozók túléljék azt a pár kört, amig fe
lerősítem őket. Ráadásul egy, vagy két 
szintlépés után a sebző varázslatokat 
szinte teljesen kiiktatja. Nagyon jó kalan
dozó Belladonna is. A három életpontja 

miatt életképes, és az elején jól lehet vele 
védekezni, ráadásul kalandozók nem tá
madhatják meg, és egy szintlépés után 
már szörnyekkel is nagyon drága leverni. 
Pelegrin lett a következő választásom, 
mivel a sok kalandozó mellett ha megél 
pár kört, akkor óriási gyilkológép lesz be
lőle. Sir Magic Master is jó választás, mi
vel a nagy lények ellen csak az álomjel
zőkkel tudok védekezni, és ha nem jön ki 
Gwendolen, akkor bajban vagyok. Sir 
Magic Masternek ugyan varázspontba 
kerül a képessége, de szükség esetén fel 
lehet vele tartani egy nagy lényt. Ragyo
gó Ron is alapeleme a paklinak, mivel ha 
már kiépültünk (egy-két Álomőrzők, pár 
kalandozó, Alanori Krónika stb.), akkor 
az ellenfélen már csak a tömegpusztító 
varázslatok (pl. Mentális robbanás) segí
tenek. Ezek ellen véd remekül Ron. Egy 
Mentális robbanás elvisz egy Ragyogó 
Ront. Ez számomra jó üzletnek tűnik. Ed
dig 18 kalandozót találtam, ez azonban 
kevés, mivel a pakli a sok kalandozóra 
épül. A többi neves kalandozó sajnos 
már nem annyira jó, mint a már említet
tek, nem egyértelmű a választás közöt
tük. Én végül az Ommó mellet kötöttem 
ki, mivel három varázspontért 1/2-es, és 
egy varázspontot gyűjtögető pakli ellen 
jól használható a képessége is. Ezek mel
lett több kalandozót is kipróbáltam, és 

végül egy nem neves kalando
zót találtam 

megfelelőnek, a 
Zsarnokölőt. Az oka igen egyszerű: 
manapság sokan játszanak gyors 
hordával (Halálmadár, Átokféreg, Li
dércúr, Káoszmester- ez eléggé szí
vat bennünket is -, Gitonga és Mor
gan pálcája}. Ezek annyira gyorsak, 

hogy általában nincs időnk kiépülni, és a 
Zsarnokölő egy nagyon jó védekező lény 
ellenük. Három varázspontért 4/4-es, az 
ilyen - lényt leszedni csak leütni tudó -
horda ellen nagyon jó védekező lap, és 
jól irtja az Átokféreghez és Halálmadár
hoz hasonló „gusztustalanságokat". Ha 
pedig van időm kiépülni, akkor az ilyen 
hordákat már simán verem, nem számit a 
Zsarnokölő hátránya. Ezzel végére is ér
tem a kalandozóknak. Összesítve: 3 
Gwendolen, 3 Yasmina, 3 Belladonna, 3 
Pelegrin, 3 Ragyogó Ron, 3 Sir Magic 
Master, 3 Ommó, 3 Zsarnokölő. 

A kis kalandozók már meg vannak, 
ideje lenne felerősíteni őket! Az első lap 
a már említett Alanori Krónika. A követ
kező nálam az Ezüstsereg. Négy varázs
pontért mínden kalandozómon léptet egy 
színtet - elég jó. Kalandozó pakliról van 
szó, ezért magától adódó lap a Kalando
zók városa is. Ebből - később említett 
okok miatt - csak egyet raktam be. Sima 
szintlépéseket nem használok, mivel a 
hatásukhoz képest szerintem túl drágák, 
és a kalandozók mellett nem lesz túl sok 
varázspontunk, de a Glória nagyon jó 
lap. Kellemes meglepetést lehet vele 
okozni, amikor két varázspontért valame
lyik kalandozóm hirtelen két szintet lép. 
A kalandozótápolók tehát: 3 Alanori 
Krónika, 3 Ezüstsereg, 1 Kalandozók vá
rosa, 3 Glória. 

Vannak már erős kalandozóim, de 
amig felerősödnek - és esetleg utána is -

célszerű megvédeni őket a pusztító 
varázslatoktól és hatásoktól. Erre az 
egyik legjobb eszköz a már említett 
Álomőrzők. A pakliban összesen 36 
olyan lap van, ami az asztalra kirak
ható Raia vagy Elenios kártya, és ezért 
fokozza az Álomőrzők 



hatékonyságát. Az irtó varázslatoktól jól 
véd még a Pozitív létsík is. Azért raktam 
be csak egy Kalandozók városát, mivel a 
másik sik helyét a Pozitív létsík foglalja 
el. Mindezek mellett a gyűjtőbe küldő 
varázslatok ellen a kalandozóknál tár
gyalt Ragyogó Ron, a sebzők ellen pedig 
Yasmina jelent védelmet. Nem csak a va
rázslatok ellen, hanem a lények ellen is 
védekezni kell, és erre a legjobb kombó a 
már említetett Gwendolen-Mákrózsa pá
ros. A lényektől óv még a már említett 
Zsarnokölő is. A varázslatainkat is meg 
kell védeni az ellenvarázslatoktól. Mivel 
viszonylag kevés varázslattal játszom, és 
kevés lap fér már be a pakliba, ezért én a 
Földanya amulettje mellett döntöttem. A 
védekező lapok: 3 Álomőrzők, 1 Pozitív 
létsík, 3 Mákrózsa, 3 Földanya amulettje. 

A pakli már majdnem teljesen kész 
van. Mindössze biztosítani kell kompo
nenst a Mákrózsához és az Alanori Kró
nikához, így keiiilt be a Teremtés. Berak
tam még egy Tudatkutatást is, amivel 
vész esetén előszedhetjük azt a kalando
zót, ami kihúz bennünket a csávából (ál
talában Gwendolen). Az egyéb lapok: 3 
Teremtés, 1 Tudatkutatás. 

'íl l ehetsz bármennyi ®: célpont l~ny;o ~voszth~tod őket 
álomjelzot,, es ~ze:lpont lény között. 

tetszőleges szamu e , l „rökre 
. aki mákrózsat szago ' o 

. Sokak s:mnt, ·nt kiváló komponens szerelmi 
elalszik. ~~ -~ • _ Enciklopedia fa11tasta 

bájital készitesenez. 

kész is a pakli, már csak játszani kell ve
le, ami nem túl nehéz, bár az elején jól 
meg kell fontolni azt, hogy mit rakunk 
ki, mert rossz választás esetén nem lesz 
időnk a pakli kiépülésére. Gyors hordák 
ellen a Zsarnokölőt, és a Gwendolen
Mákrózsa párost hozzuk le mielőbb, és 
amint lehet húzzuk fel a Kalandozók vá
rosát, mert az nem csak a kalandozóinkat 
erősíti, hanem nagyon fontos varázs
pontbeli segítséget is ad! A sok irtással 
játszó paklik ellen lehetőleg Yasminát 
rakjuk ki először, minél előbb léptessünk 
rajta szintet, és a Kalandozók városa he
lyett a Pozitív síkot építsük fel! Rakjuk ki 
az Álomőrzőket is, minél több lap kísére
tében! Az Álomőrzők és Pelegrin kiraká
sánál figyeljünk arra, hogy kétszínűek, 

ezért csak akkor lehet kijátszani őket, ha 
már van az asztalon Raia vagy Elenios 
lapunk. Pelegrinnel vigyázzunk, amíg 
nem lépett két-három szintet, addig 
hagyjuk a tartalékban, mivel az őrposzt
ban sokkal sebezhetőbb. A Glóriát Peleg
rinre vagy Belladonnára érdemes rakni, 
esetleg sebző varázslatokkal játszó paklik 
ellen, ha nem tudunk rajta másképpen 
szintet léptetni, akkor Yasminára. 

A paklin persze lehet változtatni, ér
demes kipróbálni más verziókban is. A 
változtatásra rengeteg lehetőség van, mi
vel a pakli gyakorlatilag két színű (a Föl
danya amulettjét leszámítva). Az Ezüstse
reg helyett esetleg Közös Tudatot lehet 
használni, de az szerintem túl drága, és 
ha lelövik a kalandozóimat, leesik a Kö
zös Tudat is. Esetleg ki hagyhatjuk az 

Alanori Krónikát, és a 
Teremtést 

(bár a 
Mákrózsához így esetleg 
nem lesz komponens), ekkor használ
junk nem neves kalandozókat is: Va
rázslótanonc, Bölcs tanító, Királyi tes
tőr, Királyi Légiós, Az őszinteség baj
noka, Megtisztult leány, Elenios pap-
nője stb. A neves kalandozók közül is 

lehet próbálni másokat, pl. Eliana, Csala 
Csíny Csilla, Caramella, Diána, Flavius. 
Lehet több szintlépést használni, mellet
tük Csodával és Az istenek sóhajával. A 
változatok száma szinte végtelen. 

Ha versenyen játszunk, akkor kiegé
szítő paklit is kell készíteni., amire most 
nem írok le egy kész verziót, inkább csak 
tippeket adok. A pakli semrriilyen asztal
ra ldtakott lapot nem tud leszedni. A lé
nyek ellen általában ez nem probléma, 
mert ott vannak az álomjelzők, de egy
egy a tartalékban maradó lény okozhat 
kellemetlenségeket, vagy előfordulhat, 
hogy egy tárgy, esetleg bűbáj idegesít 
bennünket az ellenfél oldalán. A koráb
ban már említett gyors hordák ellen pél
dául nagy problémát okozott nekem 
Morgan pálcája, mivel amikor az kijött, 

gyakorlatilag nem tudtam leverni az el
lenfelem egy lényét sem, és így nagyon 
gyorsan lehordáztak. Ezért célszerű tárgy 
és bűbáj leszedést a kiegészítőbe tenni. 
Raiából mindjárt jó is Az igazság próbája 
és a Mágiatörés. Az ilyen hordák ellen ki 
lehet szedni a Pozitív létsíkot, rakjunk be 
helyette még Kalandozók városát. Kiszed
hetjük az Álomőrzőket és Földanya amu
lettjét, helyettük rakjunk be inkább Az 
istenek sóhaját. Gyógyuló lap sem jön 
rosszul a gyors paklik ellen. A gyógyító 
lapok közül szóba jöhet az Álomvirág és 
a Remény virága, mivel mindkettővel ol
csón (értsd kevés varázspontért) lehet so
kat gyógyulni. Én ez utóbbit javasolom, 
mert könnyebb kirakni, és sokkal jobb a 
pakliból dobni, mint a kezünkben levők
ből. A kevés lényes (vagy lénynélküli), 
sok pusztítással játszó pakli ellen a Ka
landozók városát cseréljük le Pozitív lét
síkra. A Mákrózsát mindenképpen rakjuk 
ki, használjunk helyette még komponens 
termelést (pl. EmléktolvaJ), és esetleg An
timágikus ballasztot (nekünk szerencsére 
nincs túl sok varázslatunk). Esetleg kive
hetjük ellenük az Ezüstsereget is, és egy
két Bűbájmásolással (az Álomőrzőket má
solni) helyettesíthetjük. A Zsarnokölőt is 
okvetlenül csertjük le, ha tudjuk. Jöhet 
helyette akár Maigner Lopotomos, akár 
Bölcs tanító, vagy bármely más kalando
zó. A pasziánszozó teológiás, pszís, eset
leg mentoros paklik ellen nem sok újat 
tudok mondani, azok ellen használjuk a 
korábbi paklileírásokban (Rúna előző 
számaiban, Alanori Krónikában) már em
legetett lapokat. A pakli előnye azonban 
itt is jelentkezik: a kétszínűsége miatt 
szinte bármilyen lapot be lehet cserélni. 
Mindenki válogasson ízlése szerint! 

Mindenki álmodjon szépeket, vagyis 
sok sikert a pakli kipróbáláshoz! 



Sohasem titkoltam, hogy Jack Vance stílusa a kezdetektől nagy 
hatást gyakorolt rám, s írástudásának azóta is csodálója va
gyok. Amikor még nem létezett Cherubion, én beszéltem rá a 
Phoenix Könyvkiadó vezetőjét, hogy kiemelten foglalkozzon 
Vance-művekkel. Így jelenhetett meg egykor a l<Jau rabszol
gái (Slaves ofthe Klau), a Folyóvilág (Showboat World) és 
az immár klaszszikusnak számító novellafüzér, a Haldokló 
Föld (The Dying Earth). A későbbiekben pedig, amikor saját 
kézbe vettem a kedvencek kiadását, megjelentettem A Túlvi
lág szeme (The Eyes of the Overworld), a Démonpikkelyek 
(Cugel 's Saga) és a Sárkányurak című köteteket, amely utób
biban két Hugo-díjas kisregényt adtam közre (Dragonmasters 
+ The Last Castle). 

Az elmúlt évben, amikor a Galaxis S Könyvek sorozat
szerkesztőjeként válogatni kezdtem, természetesen ne~ feled
keztem meg kedvenc írómról; a Trullion {Trullion) kiadását 
már évek óta fontolgattam, s éltem a jó alkalommal. 

Volt azonban valami, aminek a kiadása már tíz évvel ez
előtt is foglalkoztatott, de nem módom arra, hogy megtegyem: 
a Lyonesse-trilógia. A high fantasy műfaját általában nem ked
velem+ Tolkien-műveit például mindig is untam (ennek elle
nére nagyra becsülöm)+, de amikor ez a műfaj egy olyan író 
stílusával párosul, mint amilyen Vance, valósággal elkápráz
tat. 

A Lyonesse ominózus szerepet töltött be a kiadóm életé
ben. A könyveket már nyolc évvel ezelőtt, a Chembion meg
alakulásakor külön helyeztem, mintegy tervbe véve, hogy egy
szer megjelentetem. A belső címlapra már akkor rávéstem 
ceruzával egy halom adatot a lehetséges kiadással kapcsolat
ban, s rengeteg kalkulációt végeztem, miként lehetne megjef en ... 
tetni. Minden egyes évben levettem a polcról a trilógiát, s új
ra meg újra megpróbáltam kitalálni, mit kezdhettiék vele. A 
legnagyobb gondom az volt, hogy az első kötet egyharmadát 
+ enyhén szólva+ még én, a Vance-rajongó is unalmasnak ta
láltam. A további részeket viszont annál lenyűgözőbbnek! Mi
vel attól tartottam, hogy az „unalmasabb" kezdés elkedvetle
níti a türelmetlenebb olvasókat, csakis abban tudtam 
gondolkodni, hogy a három kötetet egyszerre adjam ki. Ehhez 
viszont akkora pénzügyi befektetésre lett volna szükség (nyom
daköltség, jogdíjak, fordítás, címlapok, stb +együttesen mi
nimum ötmillió forint), amelyet egyetlen évben sem mertem 
megkockáztatni. 

Aztán az elmúlt évben többek kitartó unszolására végül is 
rászántam magam arra, hogy egyenként megjelentessem ezt a 
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nevezetes trilógiát. Az első kötet, a Suldrun kertje (Suldrun 's 
Garden) 1998 szeptemberében látott napvilágot magyar nyel
ven a Cherubion Fantasy Exkluzív 22. köteteként. Mivel a fo
gadtatás felülmúlta a várakozásaimat, s a visszajelzések sze
rint a regény igen népszerűnek bizonyult, ez év januárjában 
megjelentettem a második kötetet, A zöld gyöngyöt (The Green 
Pear~), s már készül a harmadik rész+ Madouc (Madouc) + 
fordítása, melynek publikálása júniusban várható. 

Aki nem ismeri e trilógiát, még nem késett le semmiről. 
Ám végleg kihagyni nagy kár lenne! 

Egy borongós téli napon, ami
kor eső verte Lyonesse váro
sát, Sollace királyné vajúdni 
kezdett, ám a várt flú helyett 
egy kislánynak adott életet. A 
csöpp Suldrun hercegnő már 
gyermekként is szeszélyes te
remtés, ám ahogy serdül~i 
kezd, pokollá teszi nevelőnői 
életét, s az egész királyságot 
a feje tetejére állítja ... 

Lyonesse - ez a szó, ami
óta világ a világ, mindig is ti
tokzatosságot és varázslatot 
árasztott. Jack Vance, a világ 
egyik legnagyobb képzelőe
rővel megáldott írója lenyűgöző mondát kerekített a mágia 
gyakorlói, szemtanúi és áldozatai köré. Az Elder-szigeteken -
ahonnan Arthur király ősei Britanniába menekültek - a varázs
lók, boszorkányok, tündérek, démonok, trollok és impek ugyan
olyan valóságosak, mint a szigetet benépesitő királyok, király
nék, lovagok, parasztok és más, fura népek. 



Írországtól délre és Galliától 
nyugatra, a misztikus Elder
szigeteken tündérek, kóbor lo
vagok és rég elfeledett, hatal
mas varázserejű mágusok 
élnek. E szigetcsoport sosem 
volt békés, ám most, hogy 
Troicinet királya, Aillas és 
Lyonesse királya, Casmir for
télyoktól és cselszövésektől 
sem mentes küzdelmüket vív
ják, e térség még inkál?b M
bolydul. A Zöld Gyöngy ti
tokzatos aurája behatol a t 
lelkükbe, és bár céljai fino
mak, megvalósításuk óriási 

mozgósítást igényel. És amikor az Elder-szigetek ldratyai ki
vonják kardjukat, még a halhatatlanok világa is beleremeg ... 

Lyonesse hercegnőjének, 
Madoucnak a hélyzete távol
ról sem irigylésre méltó. 
Casmir király ugyan tudja ró
la, hogy cseregyerek, akinek 
az ereiben az ő véréből egy 
csepp sem folyik, ennek elle
nére reménykedik benne, ha 
a hercegnő eladó korba lép, 
talán még a hasznára lehet. 
Madouc, a dolgok természe
ténél fogva, különös teremtés, 
a1Q. még a tragikus sorsú 
Suldrunnál 'fs kevesebb türe
le~l vis~ltetík az µdvari 
szokások és hagyom4nyok 
iránt. 

MEGRENDELHETŐ 
Jack Vance Lyonesse-trilógiájának mindhárom kötete! 

Lyonesse 1 - Suldrun kertje 
Lyonesse II. - A zöld gyöngy 
Lyonesse III. - Madouc 

998 Ft helyett 
1198 Ft helyett 
1198 Ft helyett 

900 Ft + 150 Ft postaköltség. 
1100 Ft + 150 Ft postaköltség. 
1100 Ft+ 150 Ft postaköltség. 

Aki mindhárom kötetet megrendeli, az 3100 Ft + postaköltség helyett 3000 Ft-ot 
(2600 Ft + 400 Ft postaköltség) fizessen be. Ez esetben az első két könyvet postafordultával 
- maximum másfél hét - küldjük, a harmadik kötetet pedig megjelenéskor - júniusban). 
Ha egyelőre csupán az első két megjelent könyvet kéri, akkor a postaköltség összesen 250 Ft, 
vagyis ez esetben 2250 Ft-od adjon postára a címünkre: 

CHERUBION KÖNYVKLUB 
4003 DEBRECEN, PF. 39. 

A csekk hátuljára feltétlen írja rá a megrendelt könyvek címét! 
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(részlet) 

Oaldes városa, amely Mynaulttól húsz mérföldre északra terült 
el, hosszú ideje a dél-ulf királyok székhelyéül szolgált annak 
ellenére, hogy hiányzott belőle Ys méltósága és történelmi háttere, 
A valonnal és Lyonesse váro ával összehasonlítva pedig egyenesen 
szegényes volt. Tamas számára azonban Oaldes, piacterével és 
forgalma kikötőjével, maga volt a nagyváros mintaképe. 

Lovát beállította az istállóba, és alaposan bereggelizett 
halraguból egy kikötői fogadóban, miközben végig azon törte a 
fejét, hol adnának a legtöbbet a csodálatos gyöngyért. 

Végül odament a fogadóshoz, és óvatosan érdeklődni kezdett. 
- A következőt kérdezném: ha valaki egy értékes 

igazgyöngyöt akarna eladni, hol kapná érte a legmagasabb árat? 
- Gyöngyöt? Oaldesben nem túl nagy az igény gyöngyre. Mi 

itt azt a kevés kis pénzünket kenyérre és tőkehalra költjük. Egy 
hagyma a raguban az összes gyöngy, amit mi itt a legtöbben 
valaha látunk. De azért szívesen megnézném azt az árut. 

Tamas némileg vonakodva megengedte, hogy a fogadós 
rápillantson a gyöngyre. 

- Káprázatos! - kiáltotta a fogadós. - Vagy talán zöld üvegből 
ké ·zült fortélyos módon? 

- Nem. Ez valódi igazgyöngy - felelte Tamas kurtán. 
- Lehet. Láttam már Hadramautból származó rózsaszín 

gyöngyöt és Indiából származó fehér gyöngyöt; mindkettő 
hajóskapitányok fülét díszítette. Hadd nézzem meg még egyszer 
a maga zöld gyöngyét!... Ó! Milyen rosszindulatú fénnyel világít! 
Ott van szemben Sephard aranymíves bódéja; ő talán hajlandó 
lesz megvenni magától. 

Tamas átvitte a gyöngyöt az aranymíveshez, és letette a pultra. 
- Hány aranyat és hány ezüstöt fizetne ezért a ritka 

igazgyöngyért? 
Az aranymíves hosszú orrát egészen közel dugta a gyöngyhöz, 

és óvatosan megpiszkálgatta egy bronzcsipesszel, majd felnézett. 
- Mennyit kér érte? 
Tamas, aki egyébként türelme természetű volt, hirtelen 

nagyon feldühödött az aranymíves unott hangsúlyán. 
- A teljes árat kérem; nem hagyom~ hogy becsapjon! - csattant 

fel durván. 
Az aranymíves megvonta keskeny vállát. 
- Egy darab annyit ér amennyit adnak érte. Nincs kereslet 

az ilyen drága csecsebecsékre. Egy aranyat vagyok hajlandó 
fizetni érte, nem többet. 

Tamas felkapta a gyöngyöt, és dühösen kiviharzott a bódéból. 
És ez így ment egész nap. Tarna mindenkinek megajánlotta a 
gyöngyöt, akiről úgy hitte, jó árat :fizethet érte, de nem járt sikerrel. 

Késő délután éhesen, fáradtan é a magába fojtott haragtól 
füstölögve, visszatért a Vörös Homár fogadóba, ahol húspásté
tomot evett és sört ivott hozzá. Egy közeli asztalnál négy férfi 
kockázott. Tamas odaálJt melléjük figyelni a játékot, és amikor 
az egyik férfi távozott, a többi három hívta, hogy szálljon be 
helyette. 
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- Jómódú fickónak látszol; itt a lehetőség, hogy a mi 
számlánkra tovább gazdagodj! 

Tamas tétovázott, mivel nem sokat tudott a kockázásról. 
Benyúlt a zsebébe, és amikor keze hozzáért a zöld gyöngyhöz, 
egész testét nyughatatlan magabiztosság árasztotta el. 

- Rendben! - kiáltott fel Tamas. - Miért i ne? - Gyorsan 
leült az üresen maradt helyre. - Előbb azonban magyarázzátok 
el a játék menetét, mivel nem vagyok járatos az ilyen időtöltésben! 

A három férfi kedélyesen nevetett. 
- Annál jobb! - mondta az egyik. - Mindig a kezdő mellé 

szegődik a szerencse! 
- Az első dolog, amit meg kell jegyezned - magyarázta a 

másik férfi -, hogy ha nyersz, mindenképpen be kell gyűjtened 
a nyereményedet. A második, é ez a mi szempontunkból sokkal 
fontosabb, ha veszítesz, fizetned kell. Megértetted? 

-Tökéletesen! - vágta rá Tamas. 
- Akkor előbb a biztonság kedvéért mutasd meg a pénzedet! 
Tamas elővette zsebéből a zöld gyöngyöt. 
- Ez a drágakő hú z aranyat ér; ez az én biztosítékom! Nincs 

kisebb pénzem. 
A három játékos tanácstalanul nézegette a gyöngyöt, majd 

egyikük így szólt: 
- Lehet, hogy pontosan annyit ér, amennyit mondasz, de 

hogyan akarsz ezen az alapon játszani? 
- Nagyon egyszerűen. Ha nyerek, akkor nyerek, erről nem 

kell többet beszélnünk. Ha veszítek, addig veszítek, amíg húsz 
arannyal nem tartozom, amikor is átadom nektek a gyöngyöt, és 
szegényen távozom. 

- Rendben van - felelte a harmadik játékos. - Húsz arany 
azonban igen jelentős összeg. Mi van akkor, ha én egy aranyat 
nyerek tőled, és aztán elegem lesz a játékból? 

- Még most em világos? - kérdezte Tamas bosszúsan. -
Ideadod a tizenkilenc aranyat, fogod a gyöngyöt, és távozol a 
nyereményeddel. 

- De nekem nincs tizenkilenc aranyam! 
- Ugyan már! - kiáltott fel a má ik játékos. - Kezdjük a 

játékot! Menet közben majd minden elrendeződik! 
- Nem! - ordította az óvato játékos, és Tarna hoz fordult. 

- A gyöngy nem ér semmit ebben a játékban; nincs kisebb 
pénzed? 

A háttérből hirtelen előlépett egy vörös hajú, vörö szakállú 
férfi, aki a tengerészek fényes kalapját é csíko nadrágját viselte. 
Felvette az asztalról a zöld gyöngyöt, és alaposan szemügyre 
vette. 

- Ritka darab; gyönyörű a fénye é csodálatos a színe, Hol 
találtad ezt a gyöngyöt? 

Tarnasnak esze ágában sem volt minüent elmondani, amit 
tudott. 

- Halász agyok Mynaultból, é gyakran találunk tengeri 
kincseket, különösen vihar után. 



Jelentkezési lehetőség 
1999. 1. fél év 

Ha klubtag akarsz lenni az elkövetkező félévben, nem kell mást tenned, 
mint befizetni 2200 Ft tagsági díjat a következő címre: 

CHERUBION KÖNYVKLUB 
4003 Debrecen, Pf. 39. 

Ezért az összegért tagja leszel a klubnak, és további térítés nélkül megkapod az Osiris Fantasy sorozat 1999. I. félévében 
megjelenő öt fantasy könyvét, és jelentős árkedvezménnyel rendelheted meg a Kiadó összes kötetét. Minden egyes kötethez 

levelet melléke1ünk, amelyben tájékoztatunk a kiadó terveinek alakulásáról, a következő megjelenések időpontjáról, a fennálló 
kedvezményekről. Évente egyszer kiadunk egy klubkönyvet minimális példányban, amelyhez a klubtagok automatikusan 

hozzájutnak, míg a klubon kívüliek csupán korlátozott mennyiségből, extra magas áron szerezhetik be. 
Minden évben adunk továbbá egy apró ajándékot - kártyanaptárt vagy mást. Ha be akarsz lépni a klubba, csak a tagdíjat kell 

feladnod, és visszamenőleg elküldjük az e félévben már megjelent klubkönyveket. (Ha valami esetleg már nincs készleten, több 
alternatívával igyekszünk kárpótolni.) 

A befizetési csekkre írd rá: „99. L félév"! 
Az 1999. I. félévi öt fantasy könyv a terveink szerint: 

Eric Muldoom: Sötét Angyalok Oanuár - megjelent) 
(Kullgan, a Lutamita egyház főpapja, a Boszorkány Lovagrend nagymestere meg akarja fejteni az Opálváros titkát) 

Terry Pratchett: Bűbá_jos bajok (február - me~elent) 
(Sajátos stílusban megírt kalandok a Korongvi1ágon. Ismét feltűnik Széltoló - es nem győz menekülni) 

Robert Knight: A mélység urai (március - megjelent) 
(Elszánt kalandorok próbáljak kiszabadítani az elfek bebörtönzött istennőjét egy idegen létsíkon) 

Jeffrey Stone: Eretnekek (május) 
(Jidor szigetén egy új vallás üti fel a fejét; Jidor Császára egy kegyetlen inkvizítort hív, hogy rendet tegyen.) 

Anthony Sheenard: A ~houl vacsorája Oúnius) 
(Ez az önálló regény voltaképpen a Parázsvarazs folytatása, hasonló szarkasztikus stílusban.) 

A fenti címek és időpontok változhatnak! 
A könyvklub működésével kapcsolatban részletesebb információkat a fenti levélcímen illetve az (52) 435-922-es telefonon kaphat 

munkanapokon délelőtt 8 és 12 óra között! Vagy pedig a http://www.scifi.hu/cherubion internetes web-lapon. 
Szereted a fantasy regényeket és szeretnél biztosan hozzájutni számos kedvencedhez? A megoldás: Cherubion Könyvklub, ahol 
nem csupán az Osiris Fantasy sorozat köteteit kapod me~, de jelentos árkedvezménnyel juthatsz hozzá a Cherubion Kiadó egyéb 

01.20. 
01.27. 
02.08. 
02.15. 
02.22. 
03.08. 
03.22. 
03.29. 
04.06. 

kiadványaihoz is. (Altalában 2-300 Ft-os kedvezmény!) 

Eric Muldoom: Sötét Angyalok 
Vance: A zöld gyöngy (Lyonesse 2) 
Wermin: Hősök Ideje 
Teny Pratchett: Bűbájos bajok 
Tűzözön (sci-fi antológia) 
Caldwell - Stone: Telepítvény és Irodalom 
Robert Knight: A Mélység urai 
Jégrnágia (fantasy antológia) 
William McGregor: Sólyomlovag 

OS56 
EX26 
J29 
OS57 
SF09 
P02 
OS58 
EX27 
130 

JELENÉS 

04.12. 
04.19. 
05.08. 
05.17. 
05.31. 
06.07. 
06.14. 
06.21. 
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Jeffrey Stone: Sikoly 
Jeffrey Stone: A Hajnal-trilógiája (utánnyomás) 
Harrison Fawcett: A Katedrális legendája 
Jeffrey Stone: Eretnekek 
Caldwell - Stone: Második Telepítvény ... 
Anthony Sbeenard: A ghoul vacsorája 
Alex R. Wermin: Ork gyilkosok 
Jack Vance: Lyonesse UI. 



Miv~_l szinte.minden na~ kapunk olyan level:t, telefont ~agy e-mailt, ~el7ben a játékosok egyes kártyalapok ára után érdeklődnek, ezért 
osszeálhtottuk a nyiregyházt Valhalla_ Kon~esbolt es a_de?re~:n~ Káoszfel.l~gvár napi eladási árai alapján az alábbi listát, mely 

. .. tartalmazza az eddig megielent két ktegesztto osszes lapJat. Az árak tájékoztató jellegúek! 
I,ttJegyezzük meg, hogy az al.ább felsorol~ lapok közül némelyikből még lehet rendelni a nyíregyházi boltból, igaz, csak korlátozott 

p~ldany~an! A megrendelés ~ódJa: vál,aszd ki, mely lapokra van szükséged, aztán írj levelet (e-mailt), vagy telefonálj (42/318-477), és 
erdeklodd meg, hogy kapbatoak-e az altalad keresett lapok. Igen válasz esetén már csak a kiválasztott lapok ellenértékét kell belföldi 

postautalványon feladnod a nyíregyházi Valhalla Könyvesbolt címére (4400 Nyíregyháza, Széchenyi u. 1., Dufart), ahonnan 
postafordultával megkapod a kért lapokat! Természetesen az említett boltokban személyesen is megvásárolhatod a lapokat. 

Az ÉJ HATALMA bármely C apás a Semmiből 20 Choler 
bármely Felújítás 30 Choler 
bármely Kötés Oldása 120 Choler 
bármely Lassítás 30 Choler 
bármely Méreg Semlegesítése 80 Choler 
bármely Savtól Védő Pajzs 20 Choler 
bármely Telepa1áló Hely Tmmtése 30 Choler 
bármely Tűztől Védő Pajzs 50 Choler 
bármely Fagyasztás 60 Choler 
bármely Barlangi Gyík 10 Choler 
bármely Béklyó 30 Choler 
bármely Áldás 80 Choler 
bármely Fagytól Védő Pajzs 20 Choler 
bármely FéleJetn 20 Choler 
tlármely Álompor 30 Choler 
bármely Azonnali Gyógyítás 50 Choler 
bármely Csapatmozgás 20 Choler 
bá ely Hétmérföldes Csizma 25 Choler 

dy Kovácsműhely 20 Choler 
bármely Megkötött Kezek 20 Choler 
bármely Méreg Lassítása 2.0 Melan 
bármely Páncélruha 20 Melan 
bármely Újrakeverés 20 Melan 
bármely Mesterszó: MOST! 15 Melan 
bármely Bosszantás 20 Melan 
bármely Ébresztés 10 Melan 
bármely Élelem 10 Melan 
bármely Ellen varázs 60 Melan 
bármely Éppenhogy 100 Melan 
bármely Erősítés 20 Melan 
bármely Gyógyítás • 30 Melan 
bármely Ködfátyol 10 Melan 
bármely Pajzs 10 Melan 
bármely Vakondpulyka 40 Melan 
Choler Almém 1000 Melan 
Choler Félistenek Alkonya 2000 Melan 
Choler Orgyilkos 250 Melan 
Choler Alkimista 200 Melan 
Choler Az Éj Köve 150 Melan 
Choler ÉJ páncél 500 Melan 
Choler Fekete Anya 200 Melan 
Choler Fekete Lidérc 100 Melan 
Choler Fémevö 180 Melan 
Choler Második let 200 Melan 
Choler Monarakh 400 Melan 
Choler Szellemalak 200 Melan 
Choler Vámpír Teremtése 350 Melan 
Cboler "N ámpírkard 250 Melan 
Choler Wyvem 200 Melan 
Choler Gombafal 100 Melan 
Choler Bubáj Szörnyekre 100 Melan 
Choler Elemi Szellem 80 Melan 
Choler Áthatolhatatlan Fal 80 Melan 
Ch ler Balamud 150 Melan 
Choler Dupla vagy senuni 130 Melan 
Choler Láthatatlanság 100 Melan 
Choler Lila Buborék 150 Melan 
Choler Sötét Láng Ceremónia 150 Melan 

oler Sötét Láng Templom 80 Melan 
Ch ler Védorúna 70 Melan 
Choler lllúziórém 50 Melan 
Choler yarazslat Átl:ielyezés 50 Melan 
Choler A tok 80 Melan 
Choler Energiaszívás 80 Melan 

holer Halálos Átok 100 Melan 
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Melan Karbantartás 5 20 Romin'y~ak Kardfogú Tigris 4 20 bánnely Építőmester 80 
Melan Kézigránát 5 20 Romin'yarak Növénybilincs 4 20 bánnely Kis Pszipajzs 3 50 
Melan Kötszer 5 20 Romin'yarak Mocsári Rém 4 20 bármely Közepes E.forrás Teremtése 3 50 
Melan Taposóakna 5 10 Romin'yarak Verem 4 20 Choler Agrahmun Lélekkristálya 1 120 
Melan Távcső 5 10 Romin'yarak A Gondolat Ereje 5 20 Choler Araszoló Halál 1 200 
Melan Hatásirányítás 5 40 Rotnín'yarak Unikornis 5 20 Choler lndriq 1 250 
Otoaak Hősökldeje 0 1000 Romin'yarak Csillagfény 5 20 Choler Tűzlehelet l 150 
Otoaak A Sors Kereke 0 1500 Romin'yarak Dobó tor 5 20 Choler Véráldozat l 150 
Otoaak Vibráció 1 300 Romin'yarak Karó 5 10 Choler Átkozott Föld 2 80 
Otoaak Első Csapás 1 300 Romin'yarak Csapdakeresés 5 10 Choler Idézőtekercs 2 100 
Otoaak Energiazabáló 1 400 Romin'yarak Növénycsapda 5 10 Choler Időtartam Kiterjesztés 2 100 
Otoaak Időleges Felemelkedés 1 200 Romin'yarak Pillanatnyi Elmezavar 5 20 Choler KwYeor 2 120 
Otoaak arMenien 1 250 Romin'yafa.1' Szivárványhíd 5 10 Choler T emetőlidérc 2 80 
Otoaak AzÉj Kardja l 500 Romin'yarak Vadászgyik 5 20 Choler Varázskönyv 0 500 
Otoaak Falrombolás 1 100 Sang Képesség Elszívás 0 2000 Choler Vérkonzerv 2 80 
Otoaak Felfalás 1 400 Sang Totális Káosz 0 1000 Choler Áruló 3 120 
Otoaak Féregúr 1 300 Sang Az Utolsó Vigyor 1 400 Choler Choler Oltár 3 80 
Otoaak Illoraq l 300 Sang A Káosz Hatalma 1 200 Choler Korlátlan Teleportálás 3 80 
Otoaak Óriás Sas 1 80 Sang arMegadown l 200 Choler Rontás 3 50 
Otoaak Ortorony 1 100 Sang Átkozott Fém 1 200 Choler Rozsdacsapás 3 50 
Otoaak Varázsíj 1 100 Sang Befagyasztás 1 200 Choler Tűzfal 3 50 
Otoaak ~ Tettek Ideje 2 80 Sang Csak ÉGY maradhat! 1 300 Melan Az Ősök Hagyatéka l 250 
Otoaak Aldozóko 2 80 Sang Energiamegcsapolás 1 200 Melan El a Kezekkel! l 150 
Otoaak Bűzkeltés 2 80 Sang Hatásfoi:dítás 1 350 Melan Maerdon Korlátozása 1 150 
Otoaak <;:sillogás 2 80 Sang Iker 1 350 Melan Sokat Akart a Szarka l 100 
Otoaak Ejsötét Napja 2 200 Sang Ki facsarás l 350 Melan Vadászi:epülő 1 400 
Otoaak Elmehajlítás 2 150 Sang Leon Silver 1 300 Melan A Lehetőség Kiaknázása 2 100 
Otoaak Élősdi 2 80 Sang Myor Thurgos 1 250 Melan Ágyú 2 100 
Otoaak Hősiesség 2 150 Sang Stessgyűrű 1 200 Melan Kisebb Védelem 2 80 
Otoaak Hosszú Kezek 2 80 Sang Metamorfózis 2 150 Melan Légvédelem 2 100 
Otoaak Mentális pajzs 2 150 Sang Átirányítás 2 150 Melan Maerdon Elsősége 2 80 
Otoaak Otoaak Temploma 2 150 Sang Kígróasszony 2 100 Melan Nagy Tiltószó 2 150 
Otoaak Varázskard 2 80 Sang Az EletVize 2 200 Melan Nagyobb Védelem 2 80 
Otoaak Agyrobbantás 3 150 Sang Elmekáosz 2 150 Melan Egyenlő Esélyek 3 80 
Otoaak Bíbor Féreg 3 80 Sang Ghird harcos 2 80 Melan Felfüggesztés 3 80 
Otoaak Féregmester 3 80 Sang Káosz Találkozó 2 50 Melan Melan Oltár 3 80 
Otoaak Forgószél 3 50 Sang Sang Templom 2 loo· Melan Tiszta Küzdelem 3 50 
Otoaak Regenerálódás 3 50 Sang Törvénytagadás 2 100 Melan Túlterhelés 0 500 
Otoaak Vérbarbár 3 50 Sang Megdermedt Idő 2 100 Melan Turbózott Idegrendszer 3 50 
Otoaak Vízen Járó 3 30 Sang Alakváltó 3 80 Otoaak Bűbáj Oldása l 150 
Otoaak Nyílpuska 4 40 Sang Forró Fém 3 80 Otoaak Gergath Nagykodó l 200 
Otoaak Vizesárok 4 20 Sang Helycsere 3 80 Otoaak Jylestertolvaj 0 500 
Otoaak Elfajzott 4 20 Sang Jövő Megváltoztatása 3 50 Otoaak Oriáserőt Adó Kesztyű l 200 
Otoaak Zöld Féreg 4 20 Sang Káoszpajzs 3 50 Otoaak A Technika ördöge 2 150 
Otoaak Lövedékektől Védo Héj 4 40 Sang Nyavanyupa 3 20 Otoaak Kahramir Csatacsillaga 2 100 
Otoaak Ménes 4 10 Saµg Rubintszem 3 20 Otoaak Kényszerítőzés 2 80 
Otoaak Pszionikus Robbanósugár 4 50 Sang Visszafordítás 3 80 Otoaak Kis Pechszéria 2 150 
Otoaak Acélsisak 5 10 Sang Felhőhajó 4 30 Otoaak Kívánság 2 100 
Otoaak Kordé 5 10 Sang Nagyobb Változás 4 50 Otoaak Szömyinvázió 2 80 
Otoaak A Szomszéd Tehene 5 100 Sang Qrgan gyűrűje 4 50 Otoaak Dárdavető 3 50 
Otoaak Csatabárd 5 10 Sang Zhatdak Oszlopai 4 40 Otoaak Eemsi Hátas 3 30 
Otoaak Bronzsisak 5 10 Sang Hamiskártyás 4 40 Otoaak Ínséges ldők 3 30 
Otoaak Energialövedék 5 50 Sang Korlátozás 4 30 Otoaak Katapult 3 40 
Otoaak Gyílkos varánusz 5 lO Sang Közös Sors 4 50 Otoaak Nagy Féreg 3 40 
Otoaak Lovagi vért 5 40 Sang Villámcsapás 4 80 Otoaak Otoaak Oltár 3 80 
Otoaak I;áncos Buzogány 5 20 Sang Zűrzavar 5 30 Otoaak Tolvaj 3 50 
Romin'yarak Amyékléptű Robin 0 800 S~g Átverés 5 20 Otoaak Vértanú 3 40 
R.omin'yarak Tükör lény 0 2000 Sang Négylevelű Lóhere 5 20 Romin'yarak A Fekete Virágok Jogara 1 200 
Romin'yarak Nebulus Lexikonja 1 300 Sang Alogaor Hamis Üzenete 5 80 Romin'yarak A Fény Napja 1 150 
Romin'yarak Bűbáj Hosökre 1 300 Sang Áldott Kezek 5 50 Romin'yarak Aghadur Íja 0 500 
Romin'yarak A Természet Hívása 1 300 Sang Blöff 5 20 Romin'yarak Méreg Szimbólum 1 200 
Romin'yarak Az Éj Pajzsa 1 300 Sang Csimpo ·ua 5 10 Romin'yarak Obszidián Pálca 1 100 
Romin'yarak Az. Ügyetlenség Köre l 100 Sang ;.Medvemajotn 5 10 Romin'yarak Élőholtak Elpusztítása 2 100 
Romin'yarak Erős Méreg l 100 Sang Taszító ;Fal 5 10 Romin'yarak Felszentelés 2 80 
Romin'yarak Felejtés l 200 Romin'yarak Gyilkos Felhő 2 80 
Romin'yarak Földben Járó l 150 Romin'yarak Mragharr 2 100 
Romin'yarak 11 Elendor 1 IOÖ SZÖRNYEK, HőSÖK, v ARÁZSTÁRGY AK Romin'yarak Nídar Bosszúja 2 80 
Romin'yarak Szildagólem l 400 

Isten Lap neve Gy. Ár Romin'yarak Sétáló Kövek 2 100 
Romin'yarak Tudatháló l 250 

bármely Berongár Gyűrűje 1 80 Romin'yarak Tudatkivetítés 2 100 
Romin'yarak Ügyetlenség 1 100 bánnely Famulus l 100 Romin'yarak Vérholló 2 50 
Romin'yarak Volodyan, a Vándor 1 100 bármely Folyamatos Íi.Pítkezés 1 200 Romin'yarak Vihar 2 80 
Romin'yarak Túzkeltő 2 100 bármely Hálaadás Napja l 200 Romin'yarak Gyengeség 3 30 
Romin'yarak Áradás 2 150 bármely Időugrás l 150 Romin'yarak Hammon Csápjai 3 40 
Romin'yarak Yarghurang Balzsamja 2 100 bármely John Caldwell 0 800 Romin'yarak Hótigris 3 20 
Romin'yarak Csend 2 80 bármely Kevanaar Energiaforrása l 300 Romin'yarak Romin'yarak Oltár 3 60 
Romin'yarak Hűségcsere 2 150 bármely Kiürítés 1 200 Sang A Változás Álarca l 200 
Romin'yarak Égiháború 2 150 bármely Örökkévalóság 1 200 Sang Alriena 1 200 
Romin'yarak Menedék 2 80 bármely V akondpulyka Boly l 150 Sang Cherubion Első Bajnoka I 150 
Romin'yarak Mocsár 2 100 bármely Brúdah Kristálygömbje 2 200 Sang Holdforduló 1 200 
Romin'yarak Növénypajzs 2 100 bármely Energiafuló 2 150 Sang Intrika l 150 
Romin'yar k Romin'yarak Templom 2 100 bármely Energiafókusz 2 100 Sang Sang Tréfája 0 500 
Romin'yarak Tudatpajzs 2 80 bármely Energiakitörés 2 80 Sang Zhardak Oltalma 1 150 
Romin'yarak Bűbáj 3 200 bármely Ház az Égben 2 80 Sang Al'thang 2 100 
Romin'yarak Megtisztítás 3 80 bármely Kirekesztés 2 80 Sang Kölcsönkenyér 2 100 
Romin'yarak Oltalmazó Köpeny 3 80 bármely Nagy E.fotr',.s Terem. 2 80 Sang Próba-szerencse 2 80 
Romin'yarak Sáskajárás 3 80 bármely Segíts Magadon! 2 100 Sang Szellő léptű 2 80 
Romin'yarak Kőzápor 3 150 bármely Semlegesítő Varázspálca 2 250 Sang Vhaydaur Generális 2 80 
Romin'yarak Ba!z am 3 70 

bármely Süllyesztés 2 80 Sang Erő lekötés 3 50 
Romin'yarak Éltetö "Remény 3 50 bármely Vakondpulyka Parancsnok2 80 Sang Feltételes Áthelyezés 3 50 
Romin'yarak Térugrás 3 40 bátm<,lly A Bőség Zavara 3 80 Sang Ha/ad ék 3 40 
Romin'yarak Erdei vai:ázsnyíl 4 50 bánnely A Hata1om Ára 3 80 Sang Névcsere 3 30 
Romin'yarak Gyújtónyíl 4 40 bármely A Végzet Szava 3 150 Sang Sang Oltár 3 40 
Romin'yarak Kettős Látás 4 20 Sang Sebezhetetlenség 3 30 
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Amióta a Rúna hasábjain is találkozhatunk a Cherubion 
Stratégiai Gyűjtögetős Társasjátékkal, meglepően sok levelet, 

emailt kapunk a témával kapcsolatban. Sokan érdeklődnek, 
vannak-e az országban versenyek, ahol összemérbetnék a 

tudásukat más játékosokkal, kipróbálhatnák gyilkosnak hitt 
stratégiájukat más stratégákkal szemben. Nos, a tavalyi évben 

Nyíregyházán, Debrecenben, Tokajban és Budapesten rendeztünk 
versenyeket, ám idő híján képtelenek vagyunk minden helyszínen 
személyesen is részt venni, illetve a tapasztalatok azt mutatják, hogy 
a különböző stílusú versenyek esetén egyedül az ún. verseny játéktéren 
(kisméretű, szimbólumok nélkül) folyó csatározások zajlanak le 
értékelhető időn belül. Felhasználva egy egész éves bajnokság minden 
tapasztalatát, összeállítottuk 1999-re is a versenynaptárunkat, mely 
8 fordulóból, plusz egy döntőből áll. Minden fordulóban más és más 
feltételekkel küzdhettek meg egymással (páros versenyen), s a 
fordulókban szerzett pontszámok alapján év végén (a tervek szerint 
decemberben) egy végső összecsapásban bizonyíthatjátok stratégiai 
érzéketeket illetve hadvezéri képességeiteket. 

A versenyeken gyűjtött pontokat folyamatosan összegezzük, így 
akár az utolsó fordulóban is változhat a sonend. Minden verseny 
első helyezette ultra ritka lapot kap ajándékba, míg a versenysorozat 
végén az első három helyezettet értékes ajándékokkal jutalmazzuk. 
A helyezési listát közzé tesszük majd a Rúnában, valamint az 
Interneten (http://wnnv.scifi.hu/cherubion), így folyamatosan 
figyelemmel követheted a verseny alakulását. Mivel vannak, akiknek 
gondot jelenthet az összes fordulóban való részvétel, ezért az 
eredmények végső kiszámításakor a következő elvet követjük: a" 
versenyzők összegyűjtött pontjait átlagoljuk azon versenyek számával, 
melyen részt vettek, s így alakul ki a végső sorrend. A résztvevőknek 
legalább öt fordulót kell teljesíteniük. 

Amennyiben valaki szívesen rendezne Cherubion versenyt, a 
nyíregyházi V alhalla könyvesbolton keresztül (Nyíregyháza, Szécheny; 
u. 1. Telefon: 421318-477) vagy a cliorax@freemail.c3.hu email 
címen jelentkezhet. Az alábbiakban az éves versenynaptár egyes 
fordulóiról olvashattok. Terveink szerint Nyíregyházán minden hónap 
első szombatján lesz verseny a Váci Mihály Városi Művelődési 
Központ IFI Centrumában (Nyíregyháza, Szabadság tér 9.), 10 órától. 

A szervezők az esetleges változtatások jogát fenntartják 
maguknak! 

A fordulók előtt célszerií emailben vagy a helyi Valhalla könyvesbolt 
telefonszámán- (42) 318-477 - érdeklődni az esetleges változásokról. 

Minden fordulóra érvényesek az alábbi megkötések: 
versenypaklinként egy ultra ritka lap használható, a Sötét Lángot 
korlátoztuk (körönként max. 1 ÉP-t lehet karakterenként elvonni, és 
a lap segítségével egyetlen karakter sem ölhető meg). A további 
korlátozásokat illetve módosításokat az egyes fordulók leírásánál 
találod. A fordulókban a kétszemélyes versenyre vonatkozó 
szabályokat és pontozási elveket alkalmazzuk (megtalálod az 
alapdoboz 2. kiadásában, illetve a külön is megvásárolható 
versenyjátéktér, valamint az Interneten is rábukkanhatsz a Cherubion 
Könyvkiadó honlapján). A nevezési díjak fordulónként változnak, 
általában 300-500 Ft, kivéve a ráadás forduló (bontott paklik) 
esetében, amikor várhatóan 1500 Ft lesz a díj. 

Ha nem akarsz versenyezni, akkor is gyere el, tedd fel a 
kérdéseidet a játék készítőinek, vagy csereberélj lapokat a 
jelenlévőkkel! Minden egyes forduló esetén más meglepetéssel (pl. 
dedikálási lehetőség a Cherubion társasjáték kártya lapjain szereplő 
festmények alkotóival, vagy Nemes Istvánnal, a világ megalkotójával), 
vásárlási kedvezménnyel várjuk a résztvevőket és az érdeklődőket! 

Versenynaptár - 1999. 

1. forduló: Félistenek háborúja 
Kezdéskor mindkét játékos 3 nagy erőforrást kap és 10 lapot húzhat. 
A verseny 5 fordulóból áll, melyek 40-40 percig tartanak. Tiltott 
lapok: Istenek Haragja, A Várakozás Átka, ldőcsapda, Araszoló 
Halál, Brúdah Kristálygömbje. 

2. forduló: Gyilkos hadjárat 
Kezdéskor mindkét játékos 3 nagy erőforrást kap és 15 lapot húzhat. 
A verseny 5 fordulóból áll, melyek 30-30 percig tartanak. Tiltott 
lapok: ldőcsapda, Energiafókusz, Semlegesítő Varázspálca. 

3. forduló: Csak magadra számíthatsz! 
Kezdéskor mindkét játékos 3 nagy erőforrást kap, minden karakterét 
használnia kell, ezenkívül 10 lapot húzhat. A verseny 5 fordulóból 
áll, melyek 40-40 percig tartanak. 

4. forduló: Szemtől szemben 
Kezdéskor mindkét játékos 2 nagy erőforrást kap és 6 karaktert 
helyezhet a játéktérre (minden karakter használandó), ezenkívül 10 
lapot húzhat. A verseny 5 fordulóból áll, melyek 45-45 percig 
tartanak. Korlátozás (a zárójelben szereplő szám azt jelenti, a pakliban 
abból a lapból maximum annyi lehet): Időcsapda (2), Istenek Haragja 
(1), Éppenhogy (2), Araszoló Halál (1). Ezenkívii./ egyik játékos sem 
tarthat egy időben 15 lapnál többet a kezében. Ha ennél több lap van 
a kezében, akkor a felesleget a Temetőbe kell dobnia. Minden 
játékos maga dönti el, 11lely lapokat dob ilyen esetben a Temetőbe. 

6. forduló: Bele a közepébe! 
Kezdéskor mindkét játékos 5 nagy erőforrást kap és minden karakterét 
köteles kihelyezni a játéktérre! Ezenkívül 20 lapot húzhat. A verseny 
5 fordulóból áll, melyek egyenként 45-45 percig tartanak. A laphúzás 
3 MÉ-bekei,iil. 

8. forduló: Távolság nem akadály! 
Kezdéskor mindkét játékos 3 nagy erőforrást kap, és 10 lapot húzhat. 
A verseny 5 fordulóból áll, melyek 40-40 percig tartanak. A játék 
kezdetén a versenybírók véletlenszerűen 1-6 teleportáló kaput 
helyeznek el a játéktéren! A laphúzás 3 MÉ-be kerül. 

Ráadás forduló: Totális háború - a Végső Leszámolás 
Ez egy speciális bontott paklik versenye lesz. Minden játékos kap 4 
kiegészítőt (2 darab Ej Hatalma - 2 darab Szörnyek, Hősök, 
Varázstárgyak), :melyeket felbont és 1-1 lapot húzhat belőlük. Utána 
a többi lapot képpel felfelé a játéktérre kell pakolniuk, ahonnan az 
óramutató járásával megegyező irányban mindenki egyet-egyet 
húzhat. A húzás addig folytatódik, ameddig minden lap el nem 
fogyott. A játék ekkor kezdődik. 

A verseny nagy játéktéren zajlik 3-5 játékos között. Induláskor 
minden játékos 5 nagy erőforrást kap, és 10 karaktert helyezhet a 
játéktérre, ezenkívül 15 lapot húzhat. A verseny 2 fordulóból áll, 
melyek egyenként 180 percig tartanak. A versenyen a nagy játéktér 
szimbólumai semmisnek tekintendők, azaz nem bírnak semmilyen 
hatá,ssal! A laphúzás 3 MÉ-be kerül. A játék végén a játékosok 
megtarthatják az általuk választott lapokat! 



Malcolm M. Webster 
Az Idegen 

Fargas kimeredt szemekkel nézte, 
ahogy legrosszabb rémálmai elevenednek 

meg a szemei előtt. A lény dühösen 
sziszegve letépte magáról a csatlakozókat, 

majd leugrott az asztalról. Gyorsan, halálosan 
mozgott. Flores hátrálni kezdett előle. Az 
idegen nem ölte meg azonnal. Lassan 
közeledett felé, a fejét kicsit oldalra döntve, mintha csak fel 
akarná mérni az előtte álló ember képességeit. 

Szemei kegyetlenséget sugalltak. 
A kérdés csupán az volt, hogyan reagál. 
Nem kellett sokáig várniuk. 
Flores lassan csúszni kezdett lefelé a fal mellett, ahogy az 

altató már kezdett hatni. Az ideges dühösen felmordult, felkapta 
a félig öntudatlan férfit, és iszonyú erőről téve tanúbizonyságot, 
átröpítve a helyiségen, nekicsapta az ólomüvegnek ... 

(Kedvezményes ár: 420 Ft - postaköltséggel együtt) 

Az Amazonas őserdeinek mélyén talált 
ismeretlen kőszoborról kiderült, hogy 
valójában egy évszázadokat átvészelt idegen 
teremtmény. A tudósoknak egy balszerencsés 
véletlen következtében sikerül ismét életre 
kelteniük, s az Idegen megragadva a kínálkozó 
lehetőséget, kitör az emberek bázisáról. Útját 
halottak sora jelzi, miközben ő maga csupán könnyű sebeket 
szenved. 

Senki és semmi nem lehet biztonságban tőle. 
Christopher Fargas, a fehér kampa feladatául kapta 

nevelőapjától, a démon elpusztítását. A férfi ugyan nem tudta 
megakadályozni az idegen lény ki zabadulását, azonban tisztában 
van azzal, csak akkor érezhetik ismét biztonságban magukat az 
őserdőben, ha újra foglyul ejtik az idegent... vagy végeznek vele. 

A tudósok táborába különleges dzsungel-kommandó érkezik, 
akik elutasítják: a fehér kampa segítségét, s maguk indulnak az 
idegen felkutatására. 

Senki sem tér vi sza közülük. .. 
(Kedvezményes ár: 420 Ft - postaköltséggel együtt) 

gyorsan kezdett csipogni, hogy szinte egyetlen 
hosszú sikításnak tűnt a hang. A ramoryan 
kétségbeesve próbált talpon maradni, ám a nhrah 'k 
sérülése miatt mozdulatai bizonytalanokká váltak. 

A myotan nem kegyelmezett. 
Egy pillanatra elengedte ellenfelét, majd mindkét karja 

megvillant. S bár sérülései miatt nem sikerült tökéletesre a 
keresztvágás, a ramoryan torkát a brill-pengék csaknem teljesen 
átvágták, s amikor az Idegen kinyúlt és letépte a koponyát, szinte 
semmi ellenállásba nem ütközött. 

(Kedvezményes ár: 490 Ft - postaköltséggel együtt) 

Edgar Ken Rhodes 
llélylr 

A halál egyáltalán nem volt olyan szörnyű, mint ahogy 
Townsend emlékezett rá. Egy fémes szisszenés a félhomályba 
burkolózott folyosó túlsó végéből; egy aranyszínben izzó 
fénysugár, mely feltépi a személyi páncélja felszínét, s átfúrja 
az alatta meglapuló, különleges energiaelny:elő réteget. Egy 
pillanatra látni vélte a folyosón közeledő grindorokat, ahogy 
gyors léptekkel egyre mélyebbre jutnak a birodalom alaposan 
megtépázott zá zlóshajója, a Rendcsináló testében. 

A lövés nekicsapta a falnak, s miközben az életfenntartó 
rendszerek kétségbeesett igyekezettel próbálták menteni, ami 
menthető, Townsend lassan a földre zuhant. A csekély 
gravitációnak köszönhetően másodpercek teltek el, mire az 
arclemeze összecsókolózott a padlórácsokkal. Szeme sarkából 
látta, ahogy Urtius prior mellkasából sötét csápokként kezdenek 
el kitüremkedni a bordák, s nyomukban vörös szökőkút fakad. 
A grindorok sohasem szolgáltak könnyű halállal a papok zámára. 

Townsend előtt lassan sötétedni kezdett az űrhajó bel eje. 
Lépéseket hallott, nehéz testek dübörgését, melyekbe az 
impulzusfegyverek ismerős süvítése vegyµlt. A Rendcsináló még 
egyszer megrázkódott - akárcsak egy haldokló -, aztán 
Townsendre ráborult a sötétség. 

Végül is szerencséje volt. Immár harmadjára. 
Igaz, ezt csak az újraélesztése után tudta meg ... 

A XXI. század közepén az emberiség komoly erőfeszítéseket 
tesz a galaxis meghódítására. Kolonizációs űrhajók indulnak 
útnak a nagyobb csillagrendszerek felé, fedélzetükön önkéntesek 
ezreivel. Ám odakint, a mélyűr túlsó oldalán Valami les rájuk; 
Valami, ami emberi ésszel felfoghatatlan szörnyűségeket rejt 
magában. 

A grindorok szinte a semmiből bukkantak fel. S megjelenésük 
csaknem a civilizáció pusztulását okozta a Földön. Csupán néhány 
órát töltöttek a Naprendszerben, ám ennyi is elég volt. Halottak 
milliói maradtak utánuk, s jóllehet, ez egy közepes méretű háború 
áldozatainál alig több, ám az még sohasem fordult elő, hogy 
kizárólag olyan emberek haljanak szörnyű kínhalált, akiknek: a hit 
a legfőbb fegyverük. 

(Kedvezményes ár: 698 Ft - postalföltséggel együtt) 

Ha meg k1vánja rendelni bármelyik kötetet, nincs más dolga, mint befizetni a könyv után megadott 
összeget belföldi pénzutalványon a következő c1ínre: 

ClHS Bt. 4031 Debrecen, Tizsér u. 1 O. Fszt. 1. 
Kérjük, a csekk hátoldalára írja rá a megrendelt könyvek címét! A postaköltség benne van az árban! 
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Cs gás Gábor 

\7ampire: Revised Edition 

l{ötdezö pozőr ibézet, 
a lá ~ite \N'olf 

They love you, when you're all on the wvers 
When you're not, then they love another 
We're all stars now in the dope show 

- THE DOPE SHOW/ MARILYN MANSON 

Lefordítom, de nem ígérek költőiséget, mert nem 
vagyok az: 

Imádnak, amikor ott vagy minden címlapon, 
Amikor nem te vagy, akkor is imádnak, csak mást 
Mind sztárok vagyunk a napi kábshow-ban 

... ami soha nem jelent meg, mert nem volt, aki meg
írja, és a rendőrség amúgy is letiltotta volna, a nyomo
zás érdekei miatt: 

„Ma hajnalban a belváros egyik legismertebb kávézójában 
ismeretlen férfit találtak holtan. A holttesten nem találtak 
külsérelmi nyomot, ám egy csepp vér sem volt testében, illet
ve a tett színhelyén. A rendőrség egyelőre értetlenül áll a ha
láleset előtt, külsérelmi nyomok híján először természetes ha
lált állapítottak meg, ám a kivérzett tetem gyilkosságra ut
al. Az egyetlen tárgy, melyet a holttest mellett találtak, egy 
Vampire: Revised Edition elnevezésű, angol nyelvű játék
könyv volt. A főváros értelmiségi ifjai által előszeretettel lá
togatott teázó vezetősége értetlenül áll a feltételezett bűntett 
előtt. A nyomozás megkezdődött." 

V ampire: Reviseb Ebitiott 
Teaillat, körös-körül, félhomály, tört üveggel bera~oq 
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lámpák, ezer szín a festett cserepeken keresztül, még
is szürkeség, hiába minden fény, a sötétség erősebb, 
most. 

- Mi ez a zene? - kérdezi ismerősöm köszönés he
lyett, miközben leül, velem szemben. 

- Mezzanine - mondom mogorván. - A Massive 
Attacktól. 

A szemembe lóg a hajam, és háttal ülök a lámpák
nak, az összesnek, hogy a fény ne az arcomba, hanem 
a könyvre essen, amit olvasok, amit elméletileg olva

sok, de mégsem. Ott hever előttem az asztalon. 
Márványra emlékeztet a borítója, amire egy gics

cses, mégis kifejező rózsát dobott valaki. Nem 
én voltam. Nekem annyira nem tetszik -

bár nem rossz, igazából. A tömeg bizto
san odavan érte. Vampire - ez áll rajta, 
ezüstszín betűkkel. 

- Vampire? - fordítja maga felé, 

majd löki arrébb enyhe megvetéssel a könyvet isme
rősöm. - Mi a francnak olvasod te ezt? 

- A kiadóm azt akarja, hogy írjak róla leírást. Most 
jelent meg, nem túl rég. Kétésfeledik kiadás. Angolul 
'Revised'. Még nem tudom, hogy fordítsam le, vagy 
hogy lefordítsam-e egyáltalán. Talán 'Javított'. 

Mélyet sóhajt - lehelete megcsapja az arcomat. Kis
sé elfordítom a fejem. 

- Átérzed a problémát? - kérdezem fanyar, érdekte
len reménnyel a hangomban. 

- Nincs sok kedved megírni, ugye? - kérdez vissza. 
- De, de - mondom. Az arcvonásaim egészen más-

ról beszélnek. Rám van írva, hogy nem, nincs kedvem. 
- Ez minden vágyam. Leírást írni egy még újabb Vam
pire könyvről. 

Angol kiejtéssel mondom a szót, ahogy kell. 
Vempájör. Vagy valami ilyesmi. 
Ő egy ideig csak néz, valahová a hátam mögé, az 

emberek felé. Tovatűnt az együttérzés, attól tartok. 
Nem, mintha nagyon érdekelne. 

- Es azt akarják tőlem, hogy lelkesedjek érte. Gon
dolom, ki akarják adni előbb-utóbb. Írnom kéne arról, 
hogy kijavították végre a rendszer igen sok hibáját, 
hogy rugalmasabbá tették a dolgokat, hogy egész jól 
belezsúfolták a Sabbatot is, nem csak a Kamarillát, 
megint el kéne magyaráznom, amit már úgyis min
denki kívülről fúj, miszerint ez a kettő két hatalmas 
szervezet, vagy szekta, vagy valami hasonló, amibe a 
vámpírok sorolják magukat, legalábbis a White Wolf 
szerepjátékírói szerint, és hogy minden szektán belül 
sok kis klán nyomul, akiknek különféle misztikus ké
pességei vannak, aztán végül figyelmeztethetném 
őket arra, ezredszer, és talán ezredszer is hiába, hogy 
vámpírnak lenni... nem egyenlő a napszemüveges, 
vérszívó szuperhősökkel, akiknek gondtalan öröklét
ükben nincs jobb dolguk, mint világuralomra törni, 
meg egymással rivalizálni. 

- Ja. - Biccent az ismerősöm. - Miért is nem? 
- Seggfej - mondom neki elhúzott szájjal. - Na mi-

ért nem? Na, vajon mi a büdös szarért nem? Belegon
doltál már valaha, milyen lehet vámpírnak lenni? Más 
vérét, szimbolikusan lelkét szívni, halottnak lenni, aki 
mégis él? 

- Hát akkor írd meg, ha már az a hobbid, hogy ki
adóknak írsz, méghozzá azt, amit ők akarnak. - Egy 
vállvonás, és már neqi arról beszélünk, hogy miért 
rossz a vámpíroknak. En pedig hagyom, hogy terelje a 
témát, kivételesen. Nincs kedvem irányítani. Kissé 
feldühített. 

Foo/tatja. 
- U gysem mondtál semmi rosszat a könyvről. Fo

god, leírod: „Gyerekek, ez egy király könyv, lehet ben
ne vért szívni, igen, meg sátánkodni is, ha valakinek 
csak az hiányzik, mert csak annyira futja a beteg 
agykapacitásából. .. ", na jó, ezt nem kell beleírni, még 
elriasztod a vásárlók bizonyos rétegeit, az meg pénz
kiesés a kiadónak, szóval „ ... tök jó, ténylegesen felja
vított játékrendszer, szebb és okosabb vámpírok, mé-



lyebb átélés, ha birja a beleérzőképességetek, két nagy 
szekta egy könyvben, two in one, és csak x ezer forint, 
a melyik kiadótól is, hamarosan magyarul." 

- Beneficium - mondom. - Beneficium. 
- Mi? - néz rám kissé értetlenül. 
- A kiadó - felelem fáradtan. - A kiadót hívják Be-

nefíciumnak, akiknek a cikket kéne írnom, és akik ta
lán kiadják majd a könyvet. 

- Nem rossz név. - Cigarettát vesz elő, rágyújt. -
Bár ... ha belegondolok, hogy dark fantasy irányvonalat 
képviselnek ... Egyébként miért csak nekik dolgozol? 

- Nem csak nekik. Van még pár másik is. Hazaiak, 
külföldiek. 

Hallgatunk egy darabig. 
- A vámpírok félnek a tűztől - mondom aztán, és 

felveszem az öngyújtóját. Zippo, ezüstszín, sima, 
minta nélküli. Enyhén piromán vagyok, távol kell tar
tani tőlem az efféle eszközöket. Nem, nem gyújtanék 
fel semmit és senkit, de hamar elhasználom a gázt, a 
gyufát, a bármit. Láng lobban a kezemben. 

- Tényleg? Félnek tőle? - kérdezi ő, és engem figyel. 
- Tényleg félnek tőle szerinted? 

- Aha - rándítom meg a vállamat. - A White Wolf-
os játék szerint legalábbis igen. 

- És a kereszttől is, meg a fokhagymától is félnek? 
Lehet lövöldözni rájuk fokhagyma-kivonatos lőszer
rel, mint a Pengében? 

Megrázom a fejem. Nem, nem, nem. Vigyorgok a 
lőszeren. 

Elveszi az öngyújtót, és hollófekete kabátjának 
egyik zsebébe süllyeszti. 

- Szóval ennyi. Csak ezt kell megírnod - minimum 
sok oldal terjedelemben, hogy legalább egy kis pénzt 
kapj érte. Mennyi? Még mindig három forint karakte
renként? Még jó, hogy n~m ebből akarsz megélni. 

Vigyorgok. Megélni. 0 is mosolyog, bár nem hi
szem, hogy ugyanazon, amin én. Fényben fürdik az 

arca, nekem talán csak a fogaim, meg a szemem fehér
je villan ki az árnyékból. Nem tűnik fel neki semmi 
különös. 

- Szeretem csinálni - mondom. - Igaz, nem mindig, 
és nem minden megbízást. De, tudod, az a hobbija 
néhány jóembernek, hogy ha nem jelenik meg a n,e
vem havonta az olvasók előtt, akkor elfelejtenek. En 
meg.„ 

- Igazuk van - dörmögi ő. - Rohadtul igazuk. De ez 
jó. Akkor tűnhetsz el, amikor akarsz. Amúgy sem né
zik meg, ki írta a micsodát. Vagy ha mégis ... Egyéb
ként rossz a név, amit használsz. 

- Mert magyar? Direkt van. Így legalább biztosan 

csak az igazán kíváncsiak olvassák el, amit 
írok. A többiek már ott leteszik - a névnél. 
És szerintem ez nem baj. Ha nekik megfelel, hogy 
tökéletesen beleillenek saját pocsék sztereotípiáik
ba ... Tudod: magyar ember jót nem írhat, jót nem al
kothat - pedig ők is azok, a legtöbbjük. Szóval, aki így 
áll hozzá tudat alatt önmagához is, annak nem vagyok 
túlzottan kíváncsi a véleményére. 

- Hát ezt inkább ne mondd el nekik, ha lehet -
mondja ő. - Kissé rohadtul nagyképűen hangzik, még 
ha. igazad is van valahol. Az emberek nem szeretik a 
túl okos arcokat. 

- Tudod, kik nem szeretik őket? Azok, akik maguk 
is túl okos arcok, csak nem veszik észre. Aki nem az, 
az, tudod, leszarja, ha valaki nagyképűt akar játszani 
neki. Az bölcsebb annál, hogy ilyen kicsinyességen 
megakadjon. Az leszarja a nagyképűeket, az összeset, 
beleértve engem is, ha az vagyok. 

- Hát akkor írd meg. Végülis a direkt provokáció ki
váló marketingfogás. Tegyél mellé még pár meztelen 
nőt, Cindy Crawfordot, például, és holnap mindenki 
zabálni fog, már csak fröcsögő gyűlöletből is. 

- Igen. - Ezúttal én sóhajtok, hosszan fújom ki a le
vegőt, amit egyébként nem teszek túl gyakran. Sőt. -
Igen. Az a lényeg, hogy érzelmi reakciót válts ki. Bosz
szantsd fel, hívd ki magad ellen az olvasó haragját, 
vagy kelts benne szexuális vágyat, vagy akármi - csak 
jegyezze meg a rohadt nevedet. Akkor aztán jó. Meg
vesznek bármit, amit kellően mocskos technikával 
reklámozol, ha másért nem, hát azért, hogy leszólhas
sá~; De megveszik. Tudatalatti befolyásolás. 

0 a könyvet nézi. 
- A kiadód adta? 
Megrázom a fejem. 

- Nem. Én vettem meg, kíváncsiság
ból. 

- Mintha épp az előbb anyáztad volna 
a reklámoknak bedőlő egyedeket - vigyo
rog lefittyedő ajkakkal. - Vagy nem? 

- Nem anyáz,tam. Azt magyaráztam, 
hogy műk~dik. Erted? Meg hogy hogyan 
működik. Es persze hogy én is bedőlök. 
Valahol én is ember vagyok, vagy nem? 
Valahol az. Olvastam róla az Interneten, 
mé_ghozzá jót, hát megvettem a Vampire
t. Es nem is bántam meg. Azért tényleg 
látszik, hogy dolgoztak rajta a White 
Wolf-os emberek. Kár, hogy mostanában 
már nem játszom vámpírosdit. Gyűjte
ménybe viszont muszáj. 

- Hát igen. - Megdörzsöli a szemeit. 
Kialvatlan.,- Valahol mind azok vagyunk, 
emberek. Es a cikkhez, a játékleíráshoz 

írsz majd novellát is? 
- Novellát? - vonom fel a szemöldököm. 
- Novellát. Mint a Dark Ages leírásodhoz, ami a Ta-

lizmánban jelent meg. Vagy mint a SLA leíráshoz. A 
régebbihez, szintén a Talizmánban. Amilyenekkel ez a 
könyv is tele van, valószínűleg. 

- Novellatöredéket? Nem, nem hiszem. Nincs 
kedvem. A leíráshoz sincs kedvem. Legszíve-
sebben egy novellát írnék, de nem töredé
keket. Most nem. De hát egy novellában 
nem lehet leírást adni egy szerepjáték-
könyvről. · 

- Miért? Legfeljebb nem lesz túl ese-



ménydús novella. Lapos lesz kissé. Na és? 
A novellák nem akciófilmek. 
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- Szerinted. Nagyon sokan azt várják tőlük. Meg 
hogy mindig határozott, tiszta cselekményvonaluk le
gyen, meg hogy a végén minden egyértelműen kide
rüljön, és ne legyen miről gondolkodni, ne maradja
nak értelmezési kérdések. Meg hogy ne próbáljanak 
okoskodni. Legyen karó, vámpír, meg nő. Kard, 
Conan, meg nő. 

- Jézus. Honnét szeded ezt sok szart? Ezt mondta 
valaki? Ezt? Novellába cselekményvonalat? Kisre
génybe talán ... De novellába? 

- Na, azért ne túlozzunk - mondom, kissé elgon
dolkodva. - Lehet bele tenni, bizony, sok nagy írónál 
ott van, alkalmazott irodalomnál meg kifejezetten 
nem is árt. Fantasy-né!, meg ilyesminél, tudod, ahol 
nem az a fontos, hogy erőltesd a művészkedést, ha
nem az, hogy hány karakter az írásod, mert azután 
kapsz pénzt, amiből aztán rosszabb esetben meg kell 
élned, neked, meg a kiadónak is. Oda vér kell, meg 
fröccs-fröccs, meg nő, meg eladási statisztikák. Álta
lában. 

-Általában - ismétli meg, amit mondtam. - Szerin
tem hagyjuk ezt a témát. Egyikünk sem irodalomtu
dós, attól tartok. Te csak írjál, ne dumálj, a közönség 
meg majd vagy megvesz, vagy nem. 

- Oké. Csak ne feledjük el, hogy több közönség van, 
rétegek. És mind manipulálható, magunkat beleértve. 
Meg hogy az irodalmiság nem közönségfüggő. Na 
nem mintha azt akarnám állítani, hogy szerepjáték
novellákkal túl sok irodalmit lehet alkotni. Lehet pró
bálkozni, de még ha netalántán, véletlenül sikerül is, 

az a piac nem lesz igazán vevő rá. Bár én azért próbál
kozom, minden téren. Több-kevesebb sikerrel - már-
mint saját szememben. ~ 

- Bocs - néz rám hitetlenkedő arckifejezéssel - de ki 
nem szarja le azt, hogy te mit gondolsz? Hol élsz te? 
Milyen világban? 

Felveszem a könyvet, kinyitom, kikeresek egy sort, 
és az orra alá dugom. 

- World of Darkness - olvassa fel hangosan. - A Sö
tétség Világa? Mindenki vámpír, meg ilyenek? Hát, el 
vagy kissé tévedve, attól tartok. Ez itt a valóság, haver, 
nem a World of Darkness. Méghogy vámpírok, meg 
Vampire. Ugyan már. Baromság. Te tényleg azt hiszed, 
hogy ilyen világban élsz? 

Biccentek, és rámosolygok. 
Igen, azt hiszem - azt, hogy egy olyan világban 

élek. 
Kivillantom a szemfogaimat. Jóval nagyobbak, mint 

bárki másé ebben a teaházban - de csak ő veszi észre. 
Éle,tében most először lát igazi vámpírfogakat. 

Es utoljára is. 
Nem hagyok neki időt - semmire. 
Vérszívók? 
Baromság. 

Mea Clflpa 
Ez a cikk, kedves olvasó, ifjúkori botlásom. Mindenki
nek van ilyen, el kell nézni. Mindenki volt fiatal, min
denki botladozott, nemde? Én még mindig fiatal va
gyok. Alig múltam háromszáz. 

Különben is. Bolond az, ki bolondnak hisz. Kérdés: 
ki a bolond? 

A Vampire: Revised Edition határozottan jó. 

kiinguaiántat 
! 

Terry Prachet 
Deil Gqi('(}a~ 





Nehéz dolog olyan rövidebb-hosszabb eszmefutta
tást papírra vetni, amely a tündérek birodalmának 
mibenlétét igyekszik megvilágítani mindazoknak, 
kik nagyjából sejtik, miből is áll e furcsa nép termé
szete, de újabb tudásra szomjaznak. Olvassátok hát 
figyelmesen e sorokat, tudásra éhes tanítványaim, 
de ne feledjétek, csupán töredékét villanthatom fel 
mindannak, mit egy napon majd tudnotok kell. Je
lenleg érjétek be ennyivel - ha megszerzitek a kellő 
tudást, több részletről is beszámolok majd. 

Tehát a tündérek birodalma a témánk. .. Árkádia. 
Honnan is kezdjem? Talán a wittenbergi erdőségek
kel. Azzal a borzongató rengeteg$el. Egy gombakö
rökkel díszített tisztással... az Arnyerdő Conven
tustól félnapi járóföldre. A furcsán csavarodó töl
gyekkel. Azok a fák több nemzedék óta őrzik a tisz
tás csendjét, a dombocska - a kolostorok buzgó 
szerzetesei az effélék láttán vetnek keresztet, majd 
tömjénfüsttel meg szenteltvízzel térnek vissza - pe
diglen ősibb mindennél, amit akár Rendünk ismer
het. Gondolom, senki figyelmét nem kerülte a fa
lakba és a mennyezetbe vágott nyílások sora sem. 
Nincsen időm arra, hogy ezek jelentőségéről érte
kezzek nektek, legyen elég annyi, amennyit egy 
mondatban el tudok mondani. Tehát: ezek a nyílá
sok kapcsolatban vannak azokkal a napokkal, ame
lyek különös szereppel bírnak életünkben ... ezeken 
a napokon pogány máglyák gyúlnak Hibernia 
dombjai közt, buzgóbban rotyog a főzet a laborató
riumban, különös kapuk nyílnak meg különös vilá
gokra, évente négyszer... Ez a dombocska egyrészt 
ezeket a napokat jelöli azoknak, akik olvasnak a 
fény falra vetülő jeleiben. Másrészt ezeken a napo
kon felizzanak a falba vésett rúnák, hogy feltárul;- , 
jon egy ajtó, amely abba az országba vezet, amit la
kói Árkádiának hívnak. 

Árkádia ... már maga a név is ismeretlen vidékek 
illatával tölti meg orrunkat ... Árkádia, a Ttindérek 
Földje! Ezernyi legenda kering róla. Előrebocsátom, 
nem sokat tudunk erről az országról, nem hasonlít
ható azokhoz a távoli vidékekhez, ahonnan térítő 
szerzetesek hoznak furcsa híreket... nem, nem. 
Nem érheted el, hiába gyalogolsz hónapokig, hiába 
hajózol túl Herkules oszlopain... csak kapuk van-

nak, amelyek oda nyílnak... ám veszélyesebbek, 
mint hinnénk! 

Árkádia a legszebb dolgok otthona, a fia
talság földje, túl téren és időn. Innen va

ló a tündérek örökkévaló népe, ez az a 
föld, ahol minden ragyogóbb, tisztább 
és tökéletesebb, mint a mi világunk. 

"'ts 114/.Áf~ 'lflt't~, -

Szinte mindaz a tudás, aminek birtokában vagyunk, 
a Merinita Ház bölcseitől - vagy éppen széltolóitól 
- származik. Ennek tudatában olvassátok mindazt, 
amit ezeken a lapokon elregélek. Elképzelhetetlenül 
más az a föld, mint az, ahol mi élünk. Egy nagy rej
tély, ahol megbicsaklik a valóság, ahol bárki a gon
dolataival repülhet és álmaival varázsolhat. Iszony
tatóan magasra nőtt fáktól fenséges, hatalmas er
dők, hajózhatatlan folyók és a kristály ég birodal
ma. Nyüzsög az élettől, a lakóktól, akiket talán a 
legjobb szellemeknek nevezni, ha a tündér név már 
nem elég. Az égen széltündék táncolnak a szélben, 
furcsa lények buknak fel a víz alól, és ha az erdőben 
egy fa kérgébe hasítasz, vér csorran a tenyeredbe ... 
Bizony. Szellemeket említettem az előbb. Ők már 
nem azok a bohókás kis apróságok, akiket néha egy 
fatuskó mögött rejtezve pillanthatunk meg, de nem 
is a hatalmas tündérlordok, szerencsére, inkább 
minden kődarabban, faágban és vízcseppben meg
búvó életerő ... ha felkelted a kíváncsiságukat - ami, 
megjegyzem, nem is oly könnyű, mint hinnénk -, 
érhetnek kellemetlen meglepetések. Jelentős mági
kus hatalommal bírnak - ám nem könnyű kimozdí
tani őket békés szendergésükből. 

Bolyonghatunk kedvedre, ha ezt a birodalmat jár
juk, bámulhatunk a végeérhetetlen erdőkön, ame
lyeket emberi elme fel sem tud fogni.. . mintha ma
ga az erdő fogalma testesülne meg bennük. Az sem 
meglepő, ha városok tornyait pillantjuk meg az 
égen. Ne gondoljunk azonban ismerős dolgokra, a 
nyüzsgés, a kosz, tömeg, mocsok ismeretlenek a 
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tündérek világában. Szellősen építettek, tiszták ... 
és élnek! Néha kövekből, fákból növesztik ki az 
épületeket, de ha nem, a falak meg a padló akkor is 
lélegző, illatos fa. Gyönyörűek ezek a települések! 
Mágia építette mindet! A természet részei, akár 
csak maguk a tündérek - akiket csak hébe-hóba lát
hat emberi szem -, a nagy ünnepségek idején vi
szont nyüzsög az élettől. Hiszen imádnak ünnepel
ni. Ne tévesszen meg senkit a tömeg fogalma. A tün
dérek számára egy nekünk átlagosnak tűnő gyüle
kezet elviselhetetlenül népes! Ó, igen. Feledkez
zünk meg az ismerős látványról, a falakkal körül
vett zegzugos utcákról, a bástyákon kívül pedig a 
szántóföldek színes négyszögeiről. Se falak, se 
szántóföld. A terményeket növesztik, nevelik ... 
nem pedig termesztik. Viszont vannak a városnak 
urai. Akárcsak a mi világunkban. Ők a Daoine Sid
he. Most nem beszélek róluk részletesen, talán 
majd később ... elégedjetek meg annyival, hogy ha
talmasok. Nem testileg. Afféle nemesség, ha így 
jobban tetszik. Vadászni járnak, imádják a zenét és 

az ünnepeket, a nagy eszem-iszomot, 
meg azt a reRgeteg dolgot, amit az Árkádiá-
ba keveredett emberektől el bírtak lesni. Csak egy 
jó tanácsot fűznék mindehhez. Ha halandót valaha 
is erre a földre sodor szerencséje, ajánlatos észben 
tartania, énekmondással, zeneszóval mindenhol 
célt érhet ... de csak egyszer játsszon valami hami
sat vagy ostobát! Hónapokig könyöröghet, mire a 
sértődött, felháborodott tündérek leszedik róla azo
kat a mulatságos kis szamárfüleket. 

A Tündérek tanácsairól most szintén keveset szó
lók. Általában a legidősebb -: bár az idő fogalma 
igencsak ingatag lábakon áll Arkádiában -, legböl
csebb tündérek gyülekezete. A tündérek természe
téből következően ezek sokkal nyugalmasabb és 
furcsább helyek, mint a mi világunk legkülönösebb 
helyszínei, még egy Ex Miscellanea házgyűlés is 
szervezett tanácsülésnek tűnhet mellettük. 

Árkádiát lakói és az arrafelé tévelygők hat biroda-
lomra szokták osztapi. Miért fontos ez? Legfőkép
pen azért, mivel Arkádia földjére olykor-olykor 
megnyíló kapukon át vezet az út. De rengeteg függ 
attól, hol is nyílik az ajtó, amin a kiszáradt torkú 
szerencsétlen átbotorkál. Az a földalatti járat, ami 
az említett tisztás dombocskájának mélyén rejtezik, 
minden valószínűsé~ szerint Antrum barlangjárata
iba vezet. Antrum Arkádia földalatti része, ha sza
bad így fogalmaznom. Sziklák világa, csatornák és 
szűk járatok birodalma. Nem feszül odafent ég, 
csak kopár barlangboltozat, ami oly magasan van, 
hogy nem is látható, nincsen nap, bár állandóan de
reng valahonnan a fény. Árnyékok és sziporkázó 
qrágakövek. A sok folyosó a szellemek birodalma. 
Allat- és növényvilág szintúgy megtalálható itt, 
akárcsak más vidékeken, de helyesebb, ha vak, fur
csa lényekre meg óriás gombaerdőkre gondoltok. 
Az utazás nem könnyű, bár megyannak a halandók 
számára különös oldalai, mint Árkádiában minde
nűt~. Néhol szabadon átsétálhatunk a falakon, csak
úgy, mint az itt élő tündérek, de előfordulhat, hogy 
évszázadokig bolyonghatunk ebben a gigantikus la
birintusban. 

No, ennyit Antrumról. Még öt birodalomról kell 
1 szót ejtenem. Legyen a következő Somniare, az ál

mok földje. Talán ez az, amit általában Árkádia le-
, írásakor pergamenre vetnek a buzgó krónikások. 
Elláthatatlan messzeségekbe nyúló erdőségek, csip
kés hegytaréjokon egyensúlyozó ezertornyú kasté
lyok, mitológiai tanulmányokból ismerős helyek, a 
mesék örökké változó világa. Ez az érintetlen ter
mészet földje. Itt élnek példának okáért a Sidhe ne
mesek vagy éppen az Aprónép, falvak és városok 
bukkannak elő a fák rengetegéből a legváratlanabb 
pillanatokban. „Nem feledkezhetek meg a Vadak 
Urairól sem. Ok nem mások, mint szellemek 
vagy tündérek, akik egyes állatokat szemé
lyesítenek meg, ha szabad így fogalmaz
nom. Nem okozhat nagy nehézséget ki
találni, melyiket. A Medveurak nagy
darab, nehézkes tündérek, a Farkas-



urak például vicsorgó, aranyszemű lé-
nyek, farkasfülekkeL Ezernyi állat, ezernyi 

Úr. Ők tényleg őrzik népüket - tehát a Medveurak 
a medvéket-, ha bárki engedélyük nélkül vadászik, 
könnyedén a fejére vonhatja haragjukat! Ellenben 
kifogyhatatlan érdeklődést táplálnak a számukra is
meretlen világunk irányában. Itt fokozottan érvé
nyes az, amit a zenéről 
mondtam - könnyedén le
nyűgözhetőek egy remekbe
szabott előadással. Akkor se 
lepődjetek meg, olvasóim, 
ha ezeket az erdőket járva 
beszélő állatokkal találkoz
tok... és semmiképpen ne 
emeljetek rájuk kezet! 

Somniare földjére tündér
körökből és tündérerdőkből 
lehet átlépni, meg alkalma
sint azokból a különös kőkö
rökből, amelyek szép szám
mal láthatóak Hibernia és 
Britannia földjén. Ha viszont 
tündérek által elvarázsolt ta
vakban fürdünk egy szép 
nyári délelőtt, könnyedén le
merülhetünk Atlantium bi
rodalmába, ahol csábos mo
solyú sellők cirógatnak kéje
sen. Messze ez a világ a legkülönösebb számunkra. 
A vándornak olybá tűnhet, mintha víz alatt lenne, 
de tud lélegezni, szárazon marad a ruhája ... tehát 
levegő helyett víz borít mindent. Hasonlít Somniare 
földjére, de itt kagylók hevernek a földön, és hínár
erdőkben járunk. Repülhetünk is, ha netán arra tá
mad kedvünk - egyszerűen elrugaszkodunk a talaj
tól, és ennyi az egész. Ha elérjük a vízfelszínt, a tü
körképünkben gyönyörködhetünk, vagy éppen a va
ló világba pillanthatunk át. Szokatlan. Néha 
Atlantium lakói is a habok fölé emelkednek, hogy 
kíváncsian lessék a halászokat, netán fiatal szeretőt 
szerezzenek maguknak. Akit egyszer is egy halász
falu füstös fogadójába sodor a sorsa, fertályóra alatt 
több ilyen történetet hallhat, mint égen a csillag. 
Amúgy tanácsosabb kellő óvatossággal feltarisz
nyálva kószálni ebben a birodalomban - itt élnek a 
tenger hatalmas, régen elfeledett istenei, gigantikus 
barlangjaikban szunnyadva kincseik halmán, de itt 
süppedtek homokba a lenyűgözően szép korallváro
sok is. Vigyázni kell azonban a víz alatt élő tündé
rekkel! Legtöbbjük annyira idegen számunkra - és 
viszont-, hogy kellemetlen következményei lehet
nek eg;./ esetleges találkozásnak. Nem is említve 

azokat a szörnyűségesen mély hasadékokat, ahol 
koromfeketé süket csendben hullámzik a víz, 

és csupán a meglóduló fantázia számos kü
lönös és veszélyes szörnyetege lapul a 

sziklák között. Igaz, az is könnyen el
képzelhető, hogy képzeletünk szegé
nyesebb, mint a valóság. 

Pendelyes korunkban számtalanszor hallhattuk a 
mesét az égig érő paszulyról, netán olyan emberek
ről, akik a hegyek tetejére mászva furcsa világra lel
tek. Nos, ez Caelum, Árkádia égi birodalma. Csak 
magas, szeles hegycsúcsokról juthatunk el oda, va
rázslatos praktikákkal, netán olyan éjszakákon, 
amikor a csillagok létrát alkotva egészen a földig 
ereszkednek, esetleg óriás madarak hátára kapasz
kodunk fel... Itt örökké éjszaka van, az eget viszont 
elképzelhetetlenül sok csillag borítja, tehát olyany-

nyira jól látható minden, mint telihold idején egy 
éjszakai mezőn. Idefent lélegzetelállító látványt 
nyújtó felhőkastélyok tornyosulnak. A legmagasabb 
felhőkön pedig ősi istenek palotáit emelkednek -
jobb hát, ha senki sem kísérti sorsát esztelen felfe
lé törekvéssel! A paloták leggyakrabban egy-egy 
csillag alatt lebegnek, ahol mindent elborít az 
aranyszínű ragyogás. Ezekkel ellentétben a caelumi 
nemszílik különös, sötét kastélyokban élnek az ég 
csillagtalan részein. 

Ha már a sötétségnél tartunk, meg kell említe
nem Barathrum földjét, a Holtak Birodalmát. Ez a 
végső világ. Minden értelemben. Ha Árkádiában 
bármely tündér sajnálatos módon elhalálozik, erre a 
helyre kerül, s egészen addig itt is marad, amíg vis
sza nem térhet a tündérvilágba - és ilyenkor már 
azt az új alakot viseli, amit itt Barathrumban öltött 
magára. Amúgy meglepő módon ez a világ szintén 
csodálatosan szép. Egyes Merinita meg Bonisagus 
elméletek szerint az idők kezdetén minden holt lé
lek ide került, de a lassan hatalmassá váló Egyház -
avagy a Domínium - kisugárzása miatt manapság 
már csak azok sodródnak ide, akiket valamelyik 
tündérbirodalomban lepett meg a halál. Barathrum 
Caelumból és Antrumból is megközelíthető, habár 
rendkívül veszélyes az út. A vándor másik lehetősé
ge - halál a tündérbirodalomban. Ekkor lassan por
rá omlik a test, az illető pedig a halottak földjén ta
lálja magát ... ahonnan lehet, hogy nem is akar vis
szatérni... ha egyáltalán megtalálja valaki. 

Tarantrumot hagytam a legvégére. Nem véletle-



nül. Ez az értelmen túli világ, ahonnan nincsen 
visszatérés - igaz, eddig senki sem jutott el odáig. 
Azt mondják, itt születtek az első tündérek. Csak a 
tőlük hallott mendemondákra hagyatkozhatunk, ha 
erről a birodalomról akarunk többet megtudni. Ez 
viszont mindig változó, attól függően, éppen melyik 
tündért kérdeztük. Minden bizonnyal nagyon kü
lönleges hely lehet. 

Ha már az Árkádiába tett utazásokról beszélünk, 
nem feledkezhetek meg azokról a veszélyekről, 
amelyek a gyanútlan utazóra leselkednek. Elsőként 
az idő furcsa természetéről szeretnék megemlékez
ni. Mint említettem, Árkádia időn kívüli birodalom, 
bármennyire nehéz is ezt elsőre felfogni. Míg a ván
dor hite szerint csak egyetlen napot töltött ezen a 
csodaszép helyen, elképzelhető, hogy a való világ
ban ezalatt napok, hetek, hónapok, netán évek vagy 
éppen évszázadok teltek el! Ez mindamellett azt is 
jelenti, hogy visszatérésekor ő is ennyit fog öreged
ni egyetlen szívdobbanásnyi idő alatt! Természete
sen mi, varázslók nem vagyunk annyira elveszettek 
e téren. Néha annyi is elég, ha egy tündér vezet Ár
kádia erdein keresztül. Aztán ott van a már említett 
kapuk problémája: egyes helyek csak bizonyos na
pokon válnak kapt;kká! Szentivánéj, M~~denszen
·tek, sorolhatnám. Es beszélnem kell az Orökről. A 
halandó kastélyok boltozatos bejárataihoz hasonló

·- an itt is strázsák posztolnak. Aki Árkádia földjére 
lép, pár pillanattal később szembetalálkozik eggyel. 

Hogy hogyan festenek? Ez - természete-
sen - változó, jelentősen függ attól a biroda-
lomtól, ahova a vándor éppen bejutást kíván nyer
ni. Hatalmas erőkkel bíró lényekről van szó. Általá
ban kérdésekkel faggatják a behatolót, múltjáról, 
céljairól, személyes holmijáról és hasonló dolgok
ról. Nem kizárt a tréfás fejtörő sem, habár nem va
lószínű, hogy ezeken bárki halálra kacagná magát. 
Aki megelégedésükre szolgált, beléphet ... ha nem, 
hát az isten tudja, milyen átkozott vidékekre kerül 
pillanatokon belül. Van néhány feljegyzésem, ami 
említi Örök külsejét. Somniare földjén többen 
aranypáncélos lovaggal találkoztak vagy szarvat vi
selő férfiakkal. Atlantium kapuját koronás, szakál
las, mégis női cseccsel felruházott teremtmény 
őrizte, Antrumban beszélő fát láttak, Caelumban 
egy hatalmas férfit, íjjal és fénylő karddal felruház
va, amit ékköves hüvelyből húzott elő. 
Barathrumba néha révész szállít át, néha udvarias 
lovag. Hát ennyit tudok mondani az Őrökről. 

Szabadjon itt befejeznem eszmefuttatásomat Ár-
. kádiáról és furcsa birodalmairól. Rengeteg tudás 

rejtezik rp.ég számotokra feltáratlanul az ősi fólián
sok mélyén - és ígérem, hamarosan újabb fontos 
apróságokkal bővíthetitek tündérekkel kapcsolatos 
ismereteiteket. 
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A PATKANYOK KONYVEBOL 
Titkok és ármányok a Warhammer RPG világában 

1. rész 

Hovatovább hagyományossá válik, hogy a Rúna hasábjain időn
ként ízelítőt adunk az Interneten szervezedő szerepjátékos kö
zösségek élénk alkotótevékenységéből, és rövid szemelvények
kel, illetve tartalmi összefoglalóval bemutatunk egy-egy remekbe 
sikerült Netbookot, vagyis elektronikus úton terjesztett, 
nemhivatalos RPG-kiegészítőt. Korábbi számainkban két kö
zeli rokonságban álló művet ismertettünk, Desmond 
"Bluebaugh" Reid AD&D-kiadványait, a Szerepjátékos 
Szexkalauzt és a Szerepjátékos Szeszkalauzt. A közkeletű felfo
gással ellentétben azonban Netbookok nemcsak az AD&D-hez 
készülnek, bár tagadhatatlanul ezekből van a legtöbb. Ha kel
lő eltökéltséggel látunk neki az információs szupersztráda át
kutatásának, még olyan kevéssé ismert és méltatlanul elfeledett 
rendszerekhez is találunk komplett elektronikus kiegészítőket, 
mint az Empire of the Petal Throne vagy a Skyrealms of Jorune. 
Ezúttal - a varietas delectat régi elvét véve alapul - egy időre fi
gyelmen kívül hagytam az AD&D-vel foglalkozó Netbookokat, 
és a többi között igyekeztem olyat keresni, ami számot tarthat 
a hazai olvasó figyelmére. 

Hogy választásom miért esett végül a klasszikus W arhammer
szerepj átékra, annak több oka is van. Az első merőben szub
jektív - jómagamnak ugyanis mindmáig ez az egyik kedvenc 
rendszerem, noha a hobbi történetében már valóságos őskövü
letnek számít. Ugyanakkor nem tévesztettem szem elől azt sem, 
hogy Magyarországon viszonylag sokan játsszák, legalábbis sze
mélyes tapasztalataimból és a szerkesztőségbe érkező levelek
ből ítélve. A döntő lökést azonban az adta meg, hogy a 
Warhammer RPG hányatott sorsa úgyszólván példaértékű, ér
demes röviden megismerkedni vele. 

Az eredeti kiadó, a brit Games W orkshop a szó szoros értel
mében a szerepjátékkal csinálta meg a szerencséjét: először a 
hazai közönség számára is ismerős "lapozgatós könyveket" pub
likáltak, majd a hobbi piaci viszonyai között igen sikeresnek 
számító Warhammer következett. Szerény indulótőkéjüket ez
zel a tevékenységgel tudták megszaporítani, minden további üz
letüket ez tette lehetővé. Csakhogy közben az alapító tagok szép 
lassan kikoptak a cégtől, kiadói működésük új irányt vett, eló'bb 
a táblás, majd a terepasztalos játékok felé fordult. Sietve leszö
gezem, hogy ezekkel a játékokkal semmi bajom: rendkívül él
vezetes, bár kissé drága szórakozásnak tartom őket. Ami hatá
rozottan fájt a szívemnek, az az volt, hogy a jó öreg 
Warhammer-szerepjátékot közben mindinkább elhanyagolták, 

66 

egyre kevesebbet és egyre felszínesebben foglalkoztak vele. Vé
gül aztán egy huszáros húzással teljesen felszámolták az RPG
kiadványcsaládot, ami nem csupán a sokezer fős rajongótábor 
számára jelentett kínos meglepetést, hanem azzal a következ
ménnyel is járt, hogy néhány professzionális játéktervező - fel
nőtt, családos emberek - egyik pillanatról másikra az utcán ta
lálta magát. Régóta várt és készülő, már a közvetlen megvalósulás 
előtti stádiumban járó kiegészítők kerültek a szemétkosárba 
vagy jobb esetben az asztalfiókba. És mindez nem azért történt, 
mintha a Warhammer-vonal veszteséges lett volna - ez esetben 
fájó szívvel bár, de megérteném a Games Workshopot -, csu
pán arról volt szó, hogy kevesebb nyereséget termelt a többi üz
letágnál! Gazdasági értelemben a döntés vitathatatlanul éssze
rű volt; ez azonban sem a félkészen elhantolt szabálykönyvek 
miatt bánkódó játékosokat, sem a munka és jövedelem nélkül 
maradt játéktervezőket nem vigasztalta. 

Az élő klasszikusnak számító rendszer jövője egy darabig 
teljesen kilátástalannak tűnt. (Később egy másik brit kiadó, a 
Hogshead Publishing mégis megmentette, ez azonban a várt
nál kevesebbet javított a helyzeten, mert a cég jelenleg anyagi 
gondokkal küzd, nem képes tartani az ígért publikálási tempót.) 
A legelszántabb rajongók ekkor szövetkeztek néhány elbocsá
tott játéktervezővel, és tevékenységük fő színterét áthelyezték az 
Internetre. Rendkívül egyszerű meggondolások vezérelték őket: 
ha már a Games W orkshop nem hajlandó kiegészítőket szállí
tani nekik, megcsinálják őket maguk! (Ez különösen a hivatá
sos fejlesztők részéről volt roppant merész lépés, hisz bizonyos 
esetekben a jogi felelősségrevonást kockáztatták, ami Angliá
ban nem tréfadolog.) A terv nagy lendülettel indult, ami azóta 
ugyan némileg alábbhagyott, de az archivált anyagok ma sem 
hevernek parlagon, a legkitartóbbak továbbra is folytatják a 
munkát. 

Ennek a közösen vállalt erőfeszítésnek az egyik legtekinté
lyesebb eredménye az alább ismertetett elektronikus kiegészí
tő, amely Garett Lepper szerkesztésében jelent meg; a közre
bocsátott anyag nagyobbik hányadának ő a szerzője is. A 
kiadvány az Óvilág egyik nem túl rokonszenves fajával, a pat
kányszerű skavenekkel foglalkozik, méghozzá egészen elképesz
tő részletességgel. Általában rövidítve, a "Patkányok Könyve
ként" szokás utalni rá, veretes nyelven megfogalmazott címe 
azonban a maga teljességében a következőképpen hangzik: 



A PATKÁNYOK KÖNYVE 
Értekezés a skavenekről 

avagy szerény kísérlet a Szarvas Patkányt szolgáló gaz faj, 
zatok legsötétebb titkainak kifürkészésére 

Hogy kifélék,mifélék azok a skavenek, és milyen sötét titkokat 
rejtegetnek, arra itt a bevezetésben nem vesztegetném a szót; 
a könyvből válogatott szemelvények ékesebben beszélnek majd 
helyettem. Az anyag bősége miatt egyébként még a kurtára sza, 
bott áttekintés is olyan terjedelmesre sikeredett, hogy kényte, 
len voltam két részre bontani; a folytatás a Rúna következő szá, 
mában jelenik majd meg. Annyit mindenképpen szeretnék még 
hangsúlyozni, hogy az alábbi szövegek közreadásával nem kívá, 
nom Garett Lepper és munkatársai szerzői jogait csorbítani, és 
természetesen nem tekintem őket saját szellemi tulajdonom, 
nak. Célom elsősorban az, hogy felhívjam erre nagyszerű kiad, 
ványra a hazai olvasóközönség figyelmét; biztosra veszem, hogy 
sok érdeklődő szerepjátékos ebből a cikkből fog értesülni a ki, 
egészítő létezéséről. Ugyanez a megfontolás vezérelt akkor is, 
amikor igyekeztem hangulatkeltő, háttérszínesítő jellegű részle, 
teket válogatni a könyvből, viszonylag kevés konkrét játékin, 
formációval fűszerezve. Aki a teljes, angol nyelvű verzióra kíván, 
csi, némi szörfözés után rátalálhat az Interneten, ahonnan 
ingyen, tetszetős formátumban letöltheti. 

Kornya Zsolt 

A SKAVENEK TERMÉSZETÉRŐL 

A skavenek a Szarvas Patkány kiválasztott népe. Úgy tartják 
magukról, hogy teremtőjük saját képére és hasonlatosságára al, 
kotta őket, és türelmesen várják az időt, amikor a Szarvas Pat, 
kány a kezükre fogja játszani az egész világot. Külsőre a skavenek 
hatalmas, két lábon járó patkányokra emlékeztetnek, s istenük 
némelyiküket a Káosz bélyegével jelöli meg. Alagutakban, csa, 
tornákban, barlangokban és más sötét odúkban élnek a föld 
alatt,. ahol egyre terjeszkedő birodalmuk rejtve maradhat. 

A felszínlakó fajok gyakran összekeverik őket az emberbes, 
tiákkal, ez azonban tévedés. Az emberbestiák különböző undok 
Káoszistenségek szolgái, sokféle bizarr és megdöbbentő alak, 
ban; a skavenek ezzel szemben kevésbé változékonyak, nemze, 
dékek százain át megőrzik a fajtájukra jellemző formákat. Egyes 
vélemények szerint ezt a stabilitást a Szarvas Patkány kegyéből 
élvezik, aki valami baljós és rejtélyes szerepet szán nekik a tá, 
voli jövóoen. 

• ' . 

A SKAVENEK TESTALKATÁRÓL ÉS MEGJELENÉSÉRŐL 

Kívülálló szemmel nézve a skavenek az emberek és a patkányok 
legrosszabb vonásait egyesítik magukban. Magasságuk 120 és 
180 cm között mozog, egész testüket csapzott, koszos szőrbun, 
da borítja; amerre megfordulnak, ocsmány csatornabűz kíséri 

őket. Általában a hátsó lábukra emelkedve járnak, mellső vég, 
tagjaikat fegyverek és szerszámok manipulálására használják. 
Masszív testalkatuk és erős csontozatuk van, ráadásul a csont, 
jaik nemcsak nehezen törnek, hanem egyúttal meglepően haj, 
lékonyak; olyan szűk nyílásokon képesek átvergődni, hogy az 
ember nem is gondolná róluk. Erő és szívósság terén nem ma, 
radnak el a felszínlakó fajok mögött, ugyanakkor sokkal fürgéb, 
bek és élénkebbek náluk. Hajlamosak a hiperaktivitásra, moz, 
gásuk gyakran szaggatott és kapkodó, ez azonban sohasem megy 
koordinációs készségük rovására. Naponta csak négy óra alvás, 
ra van szükségük, anyagcseréjük abnormálisan gyors; ez magya, 
rázza állandó, élénk tevékenységüket, mely más fajok számára 
inkább fejvesztett, céltalan nyüzsgésnek tűnik. A gyors anyag, 
cserének természetesen hátrányai is vannak, különösen a hiá, 
nyos étrenddel párosulva: a skavenek ritkán élnek tovább húsz, 
harminc esztendőnél, és nagy energiaráfordítást igénylő 
tevékenységek után gyakran eluralkodik rajtuk a Sötét Éhség. 
Ilyenkor eszeveszett őrjöngésben törnek ki, s megkísérlik éhsé, 
güket az ellenséggel csillapítani, vagy megkülönböztetés nélkül 
lakmározni kezdenek a holtakból és a sebesültekből. 

Bundájuk színe változó, általában a klánban élvezett státu, 
sukat tükrözi. A legerősebb és legvadabb skavenek bundája sö, 
tétebb árnyalatú, többnyire sötétbarna vagy szénfekete. Ilyen 
színűek például az Eshin klán orgyilkosai és a Viharfajzatok. A 
skála másik végén a fehér és világosszürke egyedek állnak, va, 
lamint a ritkánál is ritkább albínók. Ezek a skavenek szinte ki, 
vétel nélkül nagyhatalmú és befolyásos vezetők: ebbe a kategó, 
riába tartoznak például a Szürke Látnokok és a Tizenhármak 
Tanácsának testőrgárdistái. · 

A skavenek érzékszervei rendkívül élesek. Szabad ég alatt 
ugyan elég rosszul látnak, a földmély homályában viszont na, 
gyon jól. Hasonlóképpen fejlett a hallásuk és a szaglásuk. Utób, 
bi azért is fontos, mivel gyakran szag alapján azonosítják egy, 
mást. A skavenek szaga (legalábbis fajtársaik számára) nemcsak 
teljesen egyedi és személyes, hanem érzelmi állapotukat is ki, 
fejezi. A félelem például "messziről bűzlik" egy rémült skavenről, 
de ugyanúgy megvan a jellegzetes szagárnyalata az önbizalom, 
nak, a dühnek, az éhségnek és a különféle betegségeknek is. 

~ 
~ 

A SKAVENEK LELKI ÉLETÉRŐL 

A skavenek természetüknél fogva szociális lények, azonosságtu, 
datuk inkább csoportos, mint egyéni. Rendkívül erős azonban 
bennük az önfenntartási ösztön; a bajba került skaven elsősor, 
ban arra törekszik, hogy ő maga ép bőrrel megússza a dolgot, 
ennek érdekében habozás nélkül cserbenhagyja társait és veze, 
tőit. 

A skaven pszichológia két alappillére a közösségi kötődés 
és az egyéni hajlamok. A klánon belül viselkedésüket a félelem 
határozza meg: betartják a csoportos együttélés szabályait, mert 
nem óhajtanak idő előtt elhalálozni. A szigorú társadalmi struk, 
túrán kívül viszont minden patkány a maga szerencséjének ko, 
vácsa. Ez a felfogás gyakran szétzülleszti a felderítő őrjáratokat 
és portyázó,zsákmányoló különítményeket, miután elhagyták 
klánjuk felségterületét. Ilyenkor ugyanis mindegyik skaven meg, 
próbál a többiek fölé kerekedni, és magához ragadni a csoport 

· vezetését. Ez előbb,utóbb sikerül valamelyiküknek, a belviszály 
azonban meggyöngíti a csoportot, aláássa az összetartást és a 
közösségi morált. 
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Bár gyávaságuk közmondásos, a skavenek rendkívül rava
szak és alattomosak. Nem annyira józan, racionális intelligen
cia ez, inkább a létfenntartási ösztön egy végsőkig kifinomult 
változata, mely gyakran lehetővé teszi számukra, hogy túljárja
nak a sokkalta okosabb fajok eszén. A legintelligensebb skavenek 
egyben a legbecsvágyóbbak és a legálnokabbak is; nem a nyers 
erőszakra támaszkodnak, hanem bonyolult és átláthatatlan int
rikákkal igyekeznek a helyzetet a maguk javára manipulálni. 

~ 
~ 

A SKAVENEK NYELVÉRŐL 

A skaven nyelve leginkább az izgatott patkányok visítozására 
emlékeztet, emberi fül számára érthetetlen. A skavenek szájbe
rendezéséhez és hangképző szerveihez persze remekül illik; ők 
maguk kvííknek nevezik. Bár nagyon kevesen tudnak róla, a 
kvííknek létezik írásos formája, amit főleg a jósok és látnokok 
használnak; a skavenek elsöprő többsége analfabéta. A skavenek 
csontokra és kövekre írnak; a más fajba tartozók általában kép
telenek megkülönböztetni a szövegeket a véletlenszerű karcolá
soktól és kaparászástól. 

A SKAVEN KARAKTEREK KIDOLGOZÁSÁRÓL 

A skaven fajra általánosan jellemző testi-szellemi tulajdonsá
gokat az alábbi táblázat segítségével állapíthatjuk meg. 

Mozgás 
Támadóérték 
Célzóérték 
Erő 

Állóképesség 
Seb Pontok 
Fürgeség 
Támadások száma 
Kézügyesség 
Vezetés 
Intelligencia 
Hidegvér 
Akaraterő 

Rokonszenv 

Nyelv: K víík 

110+3 
2K10+20 
2K10+10 
1K3+1 
1K3+1 
1K3+4 
2K10+30 
1 
2K10+10 
2K10+10 
2K10+10 
2K10+5 
2K10+20 
2K10 

Különleges képesség: Minden skaven jól lát a sötétben 10 m tá
volságig 
Jellem: Kaotikus (esetleg Gonosz) 

• , 

. 

ÉLETKOR 

A skavenek hamar serdülnek, és rövid, de tevékeny életet él
nek. Ez alapvetően meghatározza a világról és a társadalomról 
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alkotott felfogásukat. Kurta és kapkodó életükhöz viszonyítva 
a közösségi intézmények - elsősorban a klánszervezet - sokkal fon
tosabbnak és időtállóbbnak tűnnek. Ezért az egyes skavenek 
élete a klánközösség egészének szempontjából nem sokat nyom 
a latban, könnyen feláldozható. 

A fiatal skaven karakterek 3K4-gyel dobnak az alábbi táb
lázaton, az idősebbek 4K6-tal. A dobás eredménye nemcsak a 
karakter életkorát határozza meg, hanem azt is, hogy tanult-e 
plusz képzettséget tevékeny életében, illetve veszített-e ilyet az 
öregkori testi-szellemi leépülésből kifolyólag. 

Skaven képzettségek életkor szerint 

Életkor 

3-10 év 
11-15 év 
16-18 év 
19+ 

Plusz vagy mínusz képzettségek 

~ 
~ 

0 
+1 
+2 
-1 

KóTELEZŐ SKAVEN KÉPZETTSÉGEK 

Minden skaven karakter rendelkezik induláskor az Éles Érzé
kek képzettséggel. Másodlagos képzettségük a Falmászás vagy a 
Tájékozódó Ösztön, ötven-ötven százalék eséllyel. Minden más 
fennmaradó képzettséget az alábbi táblázat segítségével kell 
megállapítani. Mivel a skaven társadalom nem a közösségben 
betöltött szerepkörök, hanem a tekintélyelvű belső rétegződés 
szerint tagolódik, minden skaven karakter ezt a táblázatot hasz
nálja. 

SKAVEN KARAKTEREK INDULÓ KÉPZETTSÉGEI 

01-05 
06-10 
11-15 
16-25 
26-30 
31-35 
36-40 
41-45 
46-48 
49-52 
53-60 

61-68 
69-74 
75-80 
81-85 
86-95 
96-00 

Kétkezes 
Mellébeszélés 
Megvesztegetés 
Kitérés 
Fürge Léptű 
Ösztönös Menekülő 
Villámgyors Reflexek 
Szerencse 
Macskaszemű 

Írástudó (kvíík nyelv) 
Nesztelen Mozgás Természeti Környezet
ben 
Nesztelen Mozgás Városi Környezetben 
Hatodik Érzék 
Nyelv (óvilági) 
Utcai Verekedő 
Ruganyos Mozgás 
Izompacsirta 

~ 
~ 



BUNDASZÍN 

A skaven karakter számára nagyon fontos, hogy milyen színű a 
szőre. Egyes ritkábban előforduló bundaszínek rangot és tekin, 
télyt kölcsönöznek viselőjüknek. A fekete szőrzet az erő jele, a 
fehér és a halványszürke pedig az intelligenciáé és a vezetői stá, 
tusé. A közrendű skavenek automatikusan alávetik magukat 
világos bundájú fajtársaiknak, a fekete színűekről pedig erőt és 
vadságot tételeznek föl. Persze a szőrzet színe önmagában nem 
elég; a kivételes skavennek hosszú távon tettekkel is bizonyíta, 
nia kell képességeit, különben a megjelenésével szerzett tekin, 
tély nem fog sokáig tartani. A skaven karakterek szőrbundájá, 
nak színárnyalatát az alábbi táblázat segítségével állapíthatjuk 
meg: 

~ 
~ 

SKAVEN KARAKTEREK BUNDASZÍNE 

Kockadobás Bundaszín 

01,os 
09,20 
21,40 
41,50 
51,60 
61,75 
76,85 
06,95 
96,00 

Szurokfekete 
Sötétbarna 
Barna 
Világosbarna 
Homokszínű 

Sötétszürke 
Szürke 
Világosszürke/Krémszínű 
Fehér/Albínó 

~ 
~ 

SORS PONTOK 

Hogy jár,e Sors Pont az induló skaven karaktereknek, az kizá, 
rólag a mesélő döntésétől függ. Amennyiben engedélyezi ne, 
kik, akkor a skavenek többségének 1K4,2 Sors Pontot javas, 
lunk, a világosszürke, krémszínű, fehér és albínó karaktereknek 
pedig 1K2,t. 

~ 
~ 

A SZARVAS PATKÁNYRÓL 

" ... Nincs szükség nagy bölcsességre a felismeréshez, hogy a föl, 
di szférákon túl zajló események következményeikben és utóha, 
tásaikban megnyilvánulnak a mi halandó régióinkban is. De 
nem a Káoszból keletkezett,é a világunk? Mi egyéb lehet hát, 
mint merő Káosz továbbra is, melyet csupán a természeti tör, 
vények erélye tart rendezettebb állapotban, s kisebb mértékben 
talán a tulajdon elménk és érzékleteink? Nem fonódnak,é szét, 
választhatatlan ölelésbe természetes és természetfölötti jelen, 
ségek, szerelembe feledkezett emberpár gyanánt? És mi van ak, 
kor , hogy tovább öltsem egymásba következtetéseimet ,, ha 
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nemcsak a külső szférák alakítanak minket, hanem valamelyes 
mértékben mi is alakíthatunk a nálunknál sokkalta nagyobb és 
iszonyúbb dolgokon? ... " 

" ... Elképzelhető, hogy a skavenek nem egyebek a túlsó sí, 
kokról visszaverődő szellemképeknél, melyekben, mint valami 
torzító tükörben , az emberiség saját városainak, saját civilizá, 
ciójának, saját titkos félemeinek sötét és morbid mását vetíti 
maga elé. Igen: lehetségesnek tartom, hogy a skavenek, hát, 
borzongató vallásukkal és nyirkos, csatornabűzös világukkal 
egyetemben , csupán az emberi lélek meddő mélységének ijesz, 
tő megnyilvánulásai, s épp azért borzadunk vissza tőlük, mert túJ, 
ságosan ismerősnek találjuk őket ... " 

Theodosius professzor: Malefactorum 

Theodosius professzor, a filozófia tudós tanára a nulni egye, 
temen, röviddel rejtélyes eltűnése előtt fejezte be utolsó nagy 
művét, a Malefactorumot, melyben annak a meggyőződésének 
adott hangot, hogy az emberi kultúra fejlődése és terjeszkedé, 
se , különös tekintettel a városiasodásra , valamely misztikus 
kölcsönhatás révén legalábbis részben felelős a skavenek és a 
Szarvas Patkány megjelenéséért. Miután a könyvet kinyomtat, 
ták, elmélete azonnal élénk vita tárgyává vált, rendkívül ellent, 
mondásos reakciókat váltva ki a hozzászólókból. Az eltérő ál, 
láspontok összebékítésére végül nem került sor: megakadályozta 
Sigmar egyházának erélyes fellépése, melynek során a vitában 
részt vevő magisztereket máglyán égették el, a fakultás mara, 
dékát pedig inkvizítori hatalommal megtisztították. Theodosius 
professzor hipotézise igazán figyelemreméltó, de persze nem 
több puszta spekulációnál: a skavenek és szarvas istenségük va, 
lódi természetéről senki sem állíthat bizonyosat. 

ÁLTALÁNOS TUDNIVALÓK 

A Szarvas Patkány a skavenek félelmetes istensége, akit fajtá, 
juk teremtőjeként imádnak. Ha a skaven társadalom fejlődése 
olyan irányt vesz, ami jelentősebb eltérést mutat az általa kívá, 
natosnak vélttől, nem habozik hús,vér alakban megjelenni tisz, 
telői körében, hogy egy,egy kiadós vérengzéssel visszaterelje 
őket a helyes útra. A Szarvas Patkány a jelek szerint a fennál, 



ló világrend megdöntésére törekszik , kezdve a civilizált társa, 
dalmak struktúráján'• de nem valamiféle robbanásszerű vál, 
toztatással: lassan és türelmesen igyekszik aláásni, a legmélyebb, 
re nyúló alapoknál, hogy ha egyszer összeomlik, soha többé ne 
épülhessen fel újra. A skavenek gyakran illetik őt olyan jelzők, 
kel, hogy "aki a valóság gyökerét rágja", "aki a mindenség szö, 
vedékét szaggatja", és más hasonlók. Vérvörös szemű, hatal, 
mas, szénfekete patkányként szokás ábrázolni, vagy óriás termetű, 
fekete bundás skaven képében. 

A kultusz központi tézise, hogy a Szarvas Patkány egyszer 
majd meg fogja tisztítani a világot az összes felszínlakótól. A 
járványokkal és tűzvészekkel kísért, eget,földet rengető katak, 
lizmában a skavenek tömegesen előözönlenek odúikból és alag, 
útjaikból, megdöntik a fenti civilizációt, és győzelmüket köve, 
tően ők , a Szarvas Patkány gyermekei , öröklik majd az egész 
földet. 

• ' . 

JELLEM 

A Szarvas Patkány minden követője Kaotikus jellemű. Legtöbb, 
jüknél , skavenek lévén , ez automatikus. A más fajokba tarto, 
zó hívek gondolat, és érzelemvilágában áttérésük után fokoza, 
tos, egyre erősödő torzulások mutatkoznak, úgyhogy eló1Jb,utóbb 
kénytelenek lessznek Kaotikus jellemre váltani. 

~ uv 
JELKÉP 

A Szarvas Patkány jelképe egy közelítőleg egyenlő oldalú há, 
romszög, melyet egymást metsző vonalak alkotnak, csúcsával 
lefelé. A szimbólum gyakori motívum a skaven heraldikában, 
előszeretettel használják pajzsok és hadilobogók díszítésére. Szá, 
mos skaven viseli a saját személyén is, festve, tetoválva vagy tü, 
zes vassal a bőrébe égetve. A tizenhármas szám fontos szerepet 
játszik a Szarvas Patkány kultuszában; ha nem is szent, ám min, 
denképpen szerencsés számnak tartják. 

~
~ 

ELTERJEDÉSI TERÜLET 

Az Alsó Birodalomban jószerivel minden skaven a Szarvas Pat, 
kányt imádja, de más fajokból is vannak követői. Az emberlak, 
ta városok katakombáiban gyülekezve titkos kultuszok keresik 
a kegyeit sötét áldozati rítusokkal. Nem egy romlott lelkű em, 
ber köt gonosz paktumot a Szarvas Patkánnyal, · a tiltott tudás 
morzsáiért cserébe. Mások vetélytársaik elrablásához, meggyil, 
kolásához vagy kompromittálásához keresik a skavenek segít, 
ségét. A skavenek a maguk részéről gyakran kihasználják a 
nagyratörő és erkölcsi fenntartásoktól mentes embereket, mert 
értékes szolgák válnak belőlük. Nevetségesen könnyű megzsa, 
rolni őket, s az efféle kiszolgáltatott bábok révén a skavenek ko, 
moly befolyással bírnak a nagyobb városokban. Aztán akadnak 
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olyan emberek is, többé, kevésbé őrültek'• akik hisznek a Szar, 
vas Patkány jövendöléseiben, és azért csatlakoznak a kultusz, 
hoz, hogy elkerüljék a fajtájukra váró szörnyű véget. Indítéka, 
iktól függetlenül valamennyien titokban hódolnak istenüknek, 
aki hitük bizonyságául időnként különféle sötét tetteket köve, 
tel tőlük, például rituális áldozatok bemutatását és kívülállók 
erőszakos áttérítését. Számos ilyen csoportot Szürke Látnokok 
vagy a Tizenhármak Tanácsának más ügynökei vezetnek. 

~ 
~ 

SZENTÉLYEK 

A Szarvas Patkány kultuszának legfontosabb góca Skavenhon, 
a skaven kultúra centruma. Ősrégi templomának itt egy rop, 
pant kőtorony ad otthont, melynek csúcsa szinte a felhőket ver, 
desi. A tornyot a ködös hagyomány szerint emberek vagy tör, 
pék építették, még a skavenek eljövetele előtt. A Tizenhármak 
Tanácsának ülésterme a templom középpontjában található. 
Az évszázadok során megszámlálhatatlan iszonyú szertartással 
hódoltak itt a Szarvas Patkánynak vércsatakos bundájú tiszte, 
lői. Az istenségnek ezenkívül kisebb szentélyei is vannak az Af, 
só Birodalomban elszórva, általában az egyes klánok székhe, 
lyén. 

~ 
~ 

BARÁTOK ÉS ELLENSÉGEK 

A kultusz dogmái szerint a skaveneknek természetes ellensége 
minden civilizált faj, mint az emberek, a törpék vagy az elfek. Ez 
azonban nem azt jelenti, hogy teljes körű irtóháborút kell hír, 
detni ellenük! A skavenek akkor járnak el helyesen, ha rava, 
szul kihasználják és manipulálják őket; ha téveszméket, erköl, 
csi züllést és bizalmatlanságot terjesztenek közöttük, siettetve 
ezzel a Szarvas Patkány utolsó eljövetelét. Az ennek érdekében 
kötött időszakos alkuk és szövetségek nemcsak megengedhe, 
tők, hanem egyenesen kívánatosak. 

Minden más vallás kerülendő és megvetendő, beleértve a 
többi Káosz,isten kultuszait is. A skavenek különösen gyűlölik 
Nagasht és élőhalott légióit, melyekkel a Tizenhármak Taná, 
csa többször is harcban mérte össze az erejét. 

~ 
~ 

SZERVEZETI FELÉPÍTÉS 

A Szarvas Patkány tanításának kizárólagos letéteményesei a Szfu, 
ke Látnokok. Időnként ugyan előfordul, hogy közönséges skaven 
látnokok is vállalkoznak az isteni akarat értelmezésére, ezeket 
az imposztorokat azonban a Szürke Látnokok hajlamosak per, 
cek alatt elítélni és kivégeztetni, mint megveszekedett eretneke, 
ket. Kialakult egy alkultusz is, a Pestilens klán fanatikus pestis, 
papjai körül. Hivatalos elismerést sohasem nyert, de túl hatalmas 
hozzá, hogy büntetlenül ki lehessen átkozni, ezért a Szürke Lát, 
nokok egyszerűen nem vesznek tudomást a létezéséről. 



• 

• 

FONTOSABB PARANCSOLATOK 

Vakon engedelmeskedj a Tizenhármak Tanácsa utasításainak és 
határozatainak! 

Törekedj erődhöz mérten előmozdítani a Szarvas Patkány 
utolsó eljövetelét! 

Soha ne kételkedj a Szarvas Patkány felsőbbrendűségében! 
Soha ne köss őszinte alkut az emberekkel! 
Tiszteld és támogasd a Tizenhármak Tanácsa ügynökeit! 

PRÓBATÉTELEK 

A Szarvas Patkány által kiszabott tipikus próbatétel többek kö, 
zött a káoszkövek beszerzése, a kultusz ellenségeinek elrablása 
vagy meggyilkolása, az emberfajú szövetségesek elárulása, illet, 
ve épp ellenkezőleg, az emberi társadalomba történő észrevét, 
len beszivárgás. Próbatételnek minősül továbbá minden kocká, 
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zatos küldetés, melyet a Tizenhármak Tanácsa kínál föl a skaven 
karakternek. (A megtisztelő felkérés elutasítása viszont a kul, 
tusz első parancsolatába ütközik , vagyis főbenjáró eretnekség, 
mely azonnal a legsúlyosabb büntetéssel sújtandó.) 

JUTALMAK 

A Szarvas Patkány kegye sokféle formában nyilvánulhat meg, így 
például bonuszokat biztosíthat a Megvesztegetéshez, a Csábí, 
táshoz, a Jósláshoz, a Nesztelen Mozgáshoz és a Tájékozódó 
Ösztönhöz (a két utóbbihoz csak földalatti környezetben). Né, 
mely skaveneknek, akik az istenség kegyét élvezik, egyik nap, 
ról a másikra kifehéredik a bundájuk, vagy változatos mutáci, 
ók áldásában részesülnek. 

folyt. köv . 



b„„.:.-..... . J1l 

Yein al Eshad, avagy 
~oL a napiény városa 

!lát, Frej-jah, te Legyőzhetelep., Sol valami kegyet
lenül nagy város! Ezt ismételten meg kell állapíta
nom, ahogy végigtülekedünk a következő, árusok
kal zsúfolt utcán. Cirka a hetvenhetediken, mióta 
ebben a negyedben járunk. Körbezár minket a tömeg, 
a kiabáló kereskedők, a nagy hangon alkudozó ve

vők. Rothadó gyümölcsök szaga, és a k.éső délutáni óra ellenére is 
tomboló hőség egészíti ki a piac képét teljes káosszá. 

Megállok, egy kicsit kifújom magamat. Megigazgatom alkar
védőimet, letörlöm homlokomról az izzadtságot. Nem először, 
mióta elhagytuk az Aranysárkány kellemesen hűs ivóját. 

- Már nincs messze. - bíztat a Lady mély, seszínű hangján. 
Könnyű neki! Ő tudta hova jövünk, rajta csak könnyű mell

vért van, és az alatt is mindössze valami lazább szövetruha. 
- Kutya meleg van. - sóhajtok, de indulok. 
- Hiszaenhez képest ez semmi. - feleli, és oda sem figyelve 

megigazítja a vállán átvetett pallost. 
Erre nem válaszolok, tapasztalatból tudom, hogy Lady No nem 

szeret a szülőföldjéről beszélni, hát hagyom a témát. Inkább ál
modozom egy kicsit, méltóságteljesen fehérlő hegyekről, jégbe 
dermedt vízesésekről, titokzatos illatú fenyvesekről. És a hómező
ket vörösre festő csatákról. 

Aztán csak elérjük a keresett kocsmát. Kapuja felett jókora 
rézkancsó lóg, és kihallatszik a nevetés. Egyelőre még nem me
gyünk be, csak némán körbejárjuk az épülettömböt. Az ivó körül 
még pár bérház támasztja egymást, állapotukból ítélve már hosszú 
évtizedek óta, mocskos és szűk sikátorok határolják a meglehető
sen kusza épülettegyüttest. Nem nagy az egész, hamarosan ismét 
a kapu előtt vagyunk. ' 

- Mint egy rókavár! - sóhajt lemondóan a Lady. 
Szerintem is elég reménytelen. És amúgy is, Frej-jah szent ne

vére, mi a fenét keresünk mi itt? Valahogy abszolút semmi ked
vem belülről is szemrevételezni ezt a lepusztult lepratanyát! De 
hát egyikünknek muszáj lesz bemenni. 

-Te zavarod ki? - kérdem, udvariasan felajánlva a Ladynek a 
választás lehetőségét. 

- Nem, te meggyőzőbb jelenség vagy! - néz rám fekete sze
meivel. 

És ebben igazat kell neki adnom. Nem mintha ő valami csene
vész, törékeny alkatú kisasszonyka lenne, de azért én csak férfi 
vagyok. Megmozgatom a vállamon átvetett pallost, aztán elvigyo
rodom. 

- Jó. De ha negyed óra múlva sem adnék életjelet, akkor gye
re utánam, és verd szét ezt a csehót! - kacsintok rá, és erre ő is el
m osolyodik. 

- Egy fogsort sem fogok épen hagyni, ha csak a hajad szála is 
meggörbül, barátom, Frej-jah legyen a tanúm! - ígéri aztán ko
moly képpel. 

Biccentek, és belépek a kocsmába. Sűrű sörszag fogad, de a 
csőcselék kitér az utamból, akadály nélkül jutok el a pultig. 

- Hé, kocsmáros! - intem magamhoz a félszemű, termetes fi
gurát. 

- Igen? - morog rám, és gyanakodva méreget. 
Láthatóan nem tisztel. Sem engem, sem rendemet. Hogy is 

mondta a Lady? Egy fogsor sem? Hát, még az is lehet, hogy iga
za lesz. Kicsit sóhajtok, aztán előre dőlök, hogy kényelmesen át
érjem a pultot, és határozott mozdulattal megragadom a fickó nya
kát. 

- Nem hallottam tisztán a megszólítást! - vonom felelősségre 
zordan. 

Valahol a látóterem szélén megmozdul néhány kidobólegény, 
de még messze vannak. A kocsmáros megpróbál levegőt venni, 
de ez nem olyan egyszerű ám a kezemen keresztül! 

- Elnézést, uram! - hörgi végül. 
Én meg nem akarom nagyon túlfeszíteni a húrt, hát elenge

dem. 
- No, így mindjárt más. - támaszkodom elégedetten a pultra. -

Szóval, adj egy pohár bort. 
- Igen, uram. - morogja, aztán tölt, és elém löki a poharat. 
Továbbra sem szeret, de hagyjuk! Nem akarhatok mindent 

egyszerre, igaz, Frej-jah, te Legyőzhetetlen! Aztán előveszek egy 
ezüstpénzt, előbbi mogorvaságom ellensúlyozandó. 

- Keresek valakit. Azt mesélik, hogy ide szokott járni. 
A kocsmáros nem válaszol, megosztja figyelmét a pénz, és az 

emberei között. 
- A fickót Kígyónak csúfolják. - folytatom. 
- Ott. - bök a sarok felé a félszemű fickó, aztán gyorsan elte-

szi a pénzt. 
Ennyire rövid lenne az esze? Kap egy pofont visszakézből. 
- Neked, paraszt, egy freita lovag az "úr"! Jobb, ha megjegy

zed! 
Azt már nem várom meg, hogy feltápászkodjon a pult mögül, 

elindulok a sarok felé. Keshedt, alacsony suhanc lesi a lépései
met, tekintete cikázva keresi a menekülési lehetőségeket. Én nem 
sietek, és igyekszem úgy haladni, hogy az ajtó felé kitörhessen. 
Amit hamarosan meg is tesz. Ellöki magát a faltól, aztán hatal
mas ugrásokkal átrohan az asztalok között. Én is utána futok, de 
épp csak a látszat kedvéért. Esélyem sincs beérni, de erre nincs is 
szükség. 

Mire kiérek az utcára, a Kígyónak nevezett csavargó már a 
porban fekszik. Lady No a hátán térdel, baljával hátrahúzva a fe
jét, jobbjával pedig pallosát feszíti a kölyök nyakának. Nem hiá
ba kedvelem én a szépséges lovaghölgyet! 

- No, fiam, beszélgessünk! - ereszkedem lassan féltérdre a kö
lyök előtt. 

- Én nem csináltam semmit! - mentegetődzik kapásból. 
- Épp elég baj az! Tisztességes emberek a te korodban már 

dolgoznak, és nem a napot lopják! 
- Engedjenek el! - hisztizik tovább, és megpróbálja kitépni ma

gát a Lady kezéből. 



Felvilágosíthatnáin, hogy ez merő időpocséklás, ez nálánáljó
'-Vál képzettebb harcosoknak sem szokott általában sikerülni, de 
hagyom, hadd kísérletezgessen, azzal is fárad! Végül lihegve fel
adja. 

- Oké, mi kell? 
- Látod, meg fogjuk mi érteni egymást! Tegnap megloptál egy 

kereskedőt. Az Aranysárkány tnögött. Szegény ember azóta nem 
alSzik. nem eszik, csak sír, jajong keservesen. Legkedvesebb ék
szdre, egy gyémántköves kis fibula volt abban az erszényben, amit 
te lenyúltál. Mérhetetlen bánatában szép fejpénzt ajánlott annak, 
aki visszahozza ezt a szívének oly kedves apróságot. Lehetőleg a 
te kezeddel együtt. - fejezem be mosolyogva. 

A fickó homlokán gyöngyzik a verejték. Hiába no, meleg van 
itt! Milyen jól is esne most egy pohárka bor! Lehetőleg valami 
hűs pincében, jó kedvű lovagtársak körében! És ehelyett piti tol
vajokkal civódom értéktelen kacatok felett! El is megy az egész
től a kedvem, és már majdnem felállnék, hogy menjél fiam, aztán 
többet ne lássalak, amikor Lady No arcára esik a pillantásom. 

A fekete szemek igen mogorván szegeződnek rám. No, jó, iga
za van. Tényleg megígértem annak a kis kereskedőnek, hogy visz
szahozzuk a fibuláját. Az is egy gyenge pillanatom volt! 

- Nincs nálam! - nyögi ki végre a fickó, aki szerintem semmit 
sem vesz észre a lelkem mélyén folyó tusából. 

- No, nem baj! - legyintek nagyvonalúan. - Azért a kezét el
vihetjük, nem? - nézek fel a Ladyre. 

- Szerinted megéri a vesződséget? - válaszol a hölgy unott han
gon. 

De közben szinte vigyorog, élvezi a játékot. Engem sajnos lát 
a fickó, így nekem meg kell őriznem komolyságomat. Hát rendü
letlenül őrzöm is, és mogorván vonogatom a vállamat. 

- Ha már eddig eljöttünk, ne menjünk vissza üres kézzel! 
Ezzel megragadom a fickó karját, lefeszítem a földre, aztán 

eemelem pallosomat a hátamról. A kölyök eszeveszetten tilta
kozna, de hát esélye sincs! 

- Ezt nem tehetik! Én városi polgár vagyok! Nem gázolhatják 
csak úgy lábbal a törvényeket! A nyílt utcán! 

Felvont szemöldökkel körbenézek. 
- Ugyan, szerinted ki szól majd közbe, ha két freitanjogos fel

háborodásában felkoncol egy piti, utcai tolvajt? - kérdem nyájasan. 
És valóban. Bár sokan figyelnek minket, de mindeki tisztes 

távolból, ügyelve, hogy ne keveredjen bele. 
- Tényleg nincs nálam! Eladtam, egy orgazdának! 
- Hogy hívják azt az orgazdát? - förmedek rá hangosan, és ki-

csit csavarok is a kezén. 
- Sekithnek! Sánta Sekithnek! Aki a fekete Ulinom-templom 

mögött lakik! - kiáltja a gyerek. 
- Pontosabban? 
- A Vén Gyilkos a törzshelye. 
Elégedetten engedem el a kezét, amit gyorsan vissza is ránt. 
- No, akkor ezzel megvolnánk. - nézek a Ladyre. 
- Meg. Most már csak az a kérdés, hogy vele mit csináljunk. 

- bólint a hölgy. 
- Amit akarsz! - tárom szét a karomat, és közben felállok. 
Aztán lassú mozdulatokkal leverem a térdemről a port. 
- Eh, kevés ahhoz, hogy megöljem! - mordul fel végül Lady No, 

aztán elteszi fegyverét, és maga is feltápászkodik. 
A gyerek egy ideig értetlenül hever a porban, aztán feláll. 
- Akkor. .. nem akarnak ... , azaz, ... most mi lesz? - értetlenke

dik. 
Lassan feléfordulok, végigmérem. 
- Te még itt vagy? 
De még be sem fejezem, és már nem is. Fut, aztán eltűnik a 

sarkon. Utána nézek, valami hiányérzetem van. Aztán dühösen a 
levegőbe csapok. 

- Megvan! Elfelejtettük tőle elvenni a pénzt, ami még az er
szényben volt! 

- Hagyd a fenébe! Csak ne alacsonyodjunk már le odáig, hogy 
utc;agyerekeket fosztogatunk! - feleli a Lady. 

- Ó, világos, de persze az már hozzánk méltó, hogy a városi 
őrség helyett tolvajokat hajkurászunk! - fakadok ki dühösen. 

- Tolvajokat hajkurászunk, és orgazdák üzelmeit leplezzük le. 
- pontosít. 

- Te nem vagy magadnál! Ennyi nem volt elég? Még ezt a 
Sekithet is meg akarod látogatni?- méltatlankodom nagy hangon. 

Még mindig mi vagyunk az utca fő látványossága, nagy tö
meg bámul minket továbbra is. 

- Megígértük annak a kereskedőnek, hogy visszahozzuk az ék
szert! - mutat rám vádlón a Lady. 

- Nem tudom, te mit ígértél, én szó szerint azt mondtam, hogy 
"előkeritjük azt a Kígyó nevű kis csatornatölteléket, de ne abajogjon 
nekem itt asszony módra!" A fibuláról szó sem volt! 

- Ez csak játék a szavakkal! Azt ígértük, hogy visszavisszük az 
ékszert! Ne akard megszegni a szavad! - magyarázza a hölgy emelt 
hangon, és mint mindig, ha dühös, most is pallosa markolatára 
kulcsolja a kezét. 

Magam már csak reflexből is hátralépek, hogy legyen elég he
lyem harcolni, és biztos ami biztos alapon egy gyors mozdulattal 
ellenőrzöm fegyveremet is. Aztán csak állunk egymással szem
ben, harcra készen, és összeszűkült szemekkel méregetjük a má
sikat. A beálló csendben tisztán hallom, ahogy a közönség sorai
ban valaki kettő az egy ellen tenne a "nagydarab muksó" 
győzelmére. 

Frej-jah, hát ez már tényleg mindennek a teteje! Lady No is 
így érezhet, elengedi fegyverét, közelebb lép. 

- Bocs. - morogja szemlesütve. 
- Á, ez a hülye meleg, ez megy az idegeimre! - mentegető-

dzöm, és megdörzsölöm a tarkómat. 
Tényleg szakad rólam a víz! 
- Mit is mondott a kölyök, hol lakik ez a Sekith? - kérdem az

tán. 
- Valami fekete Ulinom-templomot emlegetett. De fogalmam 

sincs, hogy az hol van. - vonogatja a vállait a hölgy. 
Hiába, nem idevalósiak vagyunk. De hát érdeklődni mindig 

lehet! Gyors mozdulattal megfordulok, aztán másfél lendületes 
lépéssel elérem a körénk gyűlt szájtátikat. Torkon ragadom az 
egyiket, mit tesz isten, véletlenül pont azt, aki azt a tiszteletlen 
megjegyzést tette rám. Méghogy "nagydarab muksó"! Ugyan me
nekülne, de szorosan tartom, miközben kedvesen rávigyorgok. 

- Barátom, gondolom, el tudnál minket vezetni a Vén Gyilkos 
nevű kocsmáig! 

- Persze ... - hebegi zavartan. 
- Akkor rajta! - parancsolom határozottan. 
A Lady niár ott van a fickó másik oldalán, hát elengedem a 

pasas nyakát. Most, hogy közrefogtuk, már nincs esélye elfutni. 
Ezt valószínűleg sejti is, mert nagyon megszeppent pillantások
kal méreget minket. De vezet, és nem is olyan sokára feltűnik egy 
koromtól megfeketedett falú templom. Megkerüljük, aztán kes
keny, rosszagú sikátorokon vágunk át, és végül megállunk egy 
végtelenül lepusztult épület előtt. 

- Megérkeztünk, nagyuram! - hajlong a fickó. 
Bizalmatlanul mérem fel a környéket, ez már tényleg nyomor

negyed a javából, pedig már az előző kocsma sem volt semmi! 
Lady No fejforgatva bámészkodik, az ő arcáról is leolvasható; un
dorodik a helytől. Alkalmi vezetőnk látva, hogy nem foglalko
zunk tovább vele, elfut. Tegye! 

- Szerinted itt mennyire tisztelik a jogot és erkölcsöt? Vagy 
csak egyszerűen az általunk képviselt lovagrendet? - kérdezi a La
dy elmélázva. 

Megigazítom pallosomat. 
- Most semennyire sem. De majd a látogatásunk után ... - fe

lelem sokat sejtetően, aztán még elmerengve hozzáteszem. - Már 
aki túléli! 

- No jó. Menjünk! - sóhajt a szépséges hölgy, aztán berúgja a 
kis csehó ajtaját. 

Szorosan a nyomában én is belépek. A helyiség meglepően 
nagy, hat asztalt számolok össze, és szinte mindnél ül egy-két fa-



zon. Pult nincs, csak egy nyitott tűzhely, ami mellett egy vénasz
szony kuporog. Lábainál pár demizson áll. A Lady felméri, kitől 
is lehetne érdeklődni, aztán odalép az egyik asztalhoz, ahol mind
össze egy magányos figura iszogat. 

- Sekithet keressük, üzleti ügyben! Hol van? - villant meg előt
te egy rézpénzt. 

Magam odalépek a fickó másik oldalára, csak a nyomaték ked
véért. 

- Ott e! - mutat a fazon egy rongyfüggönnyel takart ajtónyí-
lásra. 

Lady No odaveti neki a pénzt. 
- Hagyd! - int közbe nekem. 
Hát hagyom, pedig már éppen elszántam magamat, hogy fel

világosítom a fickót pár alapvető illemszabály mibenlétéről. Mint 
például, hogyan válaszoljunk a minket megszólító freita lovagok
nak, különös tekintettel, ha azok a gyengébb nemet képviselik. De 
hát szerencséje van a fazonnak, nem töröm be az orrát, csak némán 
követem a Ladyt a hátsó helyiség felé. 

Belépünk a függöny mögé. Ez csak egJ kis lyuk, és első rá
nézésre nincs belőle tovább vezető kijárat. Kis asztal áll a fal mel
lett, két fickó hajol össze felette, suttogó hangon tárgyalnak vala
mit. Jöttünkre felnéznek, aztán az egyik keze eltűnik zekéje belső 
zsebében. 

Nem habozom, mögé lépek, és előre lököm a fejét. Nagyot ki
ált, ahogy az orra összetörik az asztalon. Közben Lady No a fal
hoz szorítja a másik fazont. 

- Melyikőtök Sekith? - érdeklődik, és mellesleg gyomron vág
ja a szabadulással próbálkozó ellenfelét, hogy az összegörnyed. 

- Ő! - nyöszörgi az általam lefogott fazon. 
Jutalmul leütöm, aztán ledobom a földre. A Lady közben le

löki a saját emberét az egyik székre, és mellkasának szegezi ked
ves pallosát. 

- Egy gyémántköves fibula kell. Most. - közli, és még csak fel 
sem emeli közben a hangját. 

- Ne legyetek ostobák! Nem juttok ki élve! - sziszegi elborult 
tekintettel Sekith. 

- Tetszőleges összeget feltennék az ellenkezőjére, csak az a 
kár, hogy te már nem leszel abban az állapotban, hogy fizethess! 
- válaszolok. 

Közben a Lady egy kicsit megcsúsztatja fegyverét a fickó mell
kasán. A szövet szakad, és elvörösödik, ahogy vér szivárog az ap
ró karcolásból. 

- Nesze! - nyúl a fickó a zsebe felé, aztán előveszi a kívánt ka
catot. 

Lady No az erszényébe rejti az ékszert, aztán elrakja pallosát. 
Én közben leütöm az orgazdát. Aztán felkapom az egyik széket, 
és azt magam előtt tartva kilépek az ivóba. Késpenge sziszeg, de 
megakad a szék lábai között. Én egy rúgással a sarokba küldöm tá
madómat, de ekkor már kint van a Lady is. Nagyon, nagyon mély 
csend ereszkedik körénk. 

Lassú lépésekkel előrébb megyünk, majdnem a terem köze
péig. Körülöttünk vagy féltucat rosszarcú figura várja a megfele
lő pillanatot, hogy agyonverjenek minket. Érdekes módon a ven
dégek meg a tűz melletti vénasszony már nincs a színen. Aztán 
az egyik vagány csak megszólal. 

- Ide vigyázzatok, vasdobozok! - kezdi és folytatná is, de nem 
várom be. 

A Ladyre pillantok, ő is csak a szemével int, hogy igen. Végül 
is, amiért jöttünk, az már megvan, amit meg a fazon mondhat, az 
végtelenül nem érdekel. Egyszerre mozdulunk. Lady No egy szék 
után nyúl, én a legközelebbi fickót vágom a beszélőhöz. Aztán 
végre elkezdődik a mulatság, ránk szakad a csőcselék. 

Egymásnak háttal fordulva küzdünk, ha én kényszerülök elő
re lépni, Lady No hátrál, ha egyikünk fordul, a másik követi, hogy 
mindig fedezzük egymást. Én ezt hívom haláltáncnak. ~ első ro
hamot könnyen visszaverjük, a baloldali támadómnak egyszerű
en széttöröm az arcát, a másik közben gyomron vágna, de hát ott 
páncélt hordok. Ugye, hogy jó ötlet volt a nagy meleg ellenére is 

rendesen felöltözni?! Azért megérzem ütését, de ez csak arra elég.. 
hogy tovább szítsa dühömet. Felé fordulok, aztán elkapom a ~~-~!t:;.;r~~'-'<.>-1 

ját, és kicsavarom. 
A végtag csúf hangot adva törik el, a fickó ordít, vafaki kö~ 

ben kést vág a karomba, és a nyomorult penge megtalálja a 
az alkatvédőm mellett. 

- Frej-jah, segíts„. - sziszegerlt, és nem késik a válasz sem. 
- „. tovább, a győzelemig! 
Hozzávágom a törött karút a késeshez, közben jön még v.18-

ki, (sosem fogynak el?), ezt térden rúgom, hogy lehanyatlik,~ 
előveszem a pallosomat. 

- Vissza! - hallom magam mögött a Lady hangját. 
Tehát ő is most vette elő a fegyverét. Világos, innen már nem 

játék, jobb alkaromat vörösre festi a vér. A következőt, aki 
rámtámad, azt megölöm, ez biztos. 

De ellenfeleink sajnos nem akarnak meghalni. Páran kimene
külnek a helyiségből, mások csak a falakhoz húzódnak. Elkez
dünk kifelé oldalazni a szúrós tekintetek kereszttüzében. Baj nél
kül jutunk ki az utcára, aztán gyorsabb tempóban, de még mindig 
feszülten figyelve megyünk tovább. 

- Erre! - vezet Lady No, vélhetőleg a házak fölé emelkedő kor
mos toronysziluettet követve. 

Sok sarokkal odébb tesszük csak el a fegyvert. Kutató pillan
tásokkal mérjük fel a másikon esett sérüléseket. A Lady lényegé
ben épen megúszta, csak a szája szélén szivárog a vér, meg talán 
egy lehelletnyit biceg a bal lábára. Hála neked, Frej-jah! 

Az én jobbom viszont ... 
- Gyere! - ragadja meg bal kezemet Lady No, és gyorsan ne

kiindul, maga után húzva engem is. 
lgyekeszem egyenes léptekkel követni, hisz nincs baj, csak 

egy kis karcolás, némi vérveszteség, semmi az egész! Sokkal csú
fabb dolgokat is túléltem már ennél! 

Hamarosan kijutunk egy nyüzsgőn hangos életet élő térre. Bal;.. 
mészkodás nélkül vágunk át rajta, egészen a szemközti oldalt lé
vő falikútig. Csak itt engedi el a kezemet a hölgy. 

- Félre innen! - csap szét a kút körül lebzselő emberek között, 
és elhajtja a vízhordókat. 

Nem figyelem a részleteket, nagy sóhajjal leülök a kút kává
jára, nekidöntöm a hátamat a falnak, aztán belógatom sérült ke
zemet a vízköpő alá. A kis medencét gyorsan rőtre festi a vér. Az
tán Lady No mellém térdel, és lecsatolja alkarvédőmet, felgyűri 
ingem ujját. . 

- Hé, mit képzelnek! Belemosni a vért a kútba! - kiált ránk ek
kor valaki. 

Egyszerre kapjuk fel a fejünket. Kicsit odébb a helyiekhez ké
pest feltehetőleg vagyonosnak számító fickó áll. Mellette lova 
prüszköl elégedetlenkedve. Ja, hogy a kút medencéjéből túlcsor
duló víz egy lóitató vájúba folyik? Hát, Frej-jah, van ez így. 

- Ide figyelj paraszt! - sziszegi a Lady. - A társam megsebe
sült. Innentől kezdve engem nagyon kevés dolog érdekel. A ta
konykóros lovad, például, tőlem nyugodtan felfor~ulhat! És te is! 

Ezzel a hölgy visszafordul hozzám. Gyolcsot vesz elő, letisz
títja a sebet, aztán szakértő módon elkezdi bekötözni. Én közben, 
(mi más tehetnék?), figyelem a pasast, nehogy valami ostobaságot 
csináljon. Ballal ugyan nem tudom elővenni pallosomat, de biztos 
vagyok benne, hogy fél kézzel is laposra verem a fickót, ha alkal
mat ad rá. 

Ám nem, egy ideig morgolódik, holmi "törvényt" meg "tisz-
tességet" emleget, aztán elkotródik. Közben Lady No elkészül. 

- Nos? - egyenesedik fel, és kérdőn néz. 
Megmozgatom a jobb kezem. Piszkosul fáj. 
- Eh, nem is érzem. Apró kis karcolás! De azért köszönöm! -

vigyorgok, és remélem nem látszik, hogy mennyire szenvedek. 
- Érted mindent! - nevet rám. 
Aztán leül a kút másik oldalára, és kifújja magát. Én is pihen

ietek, felcsatolom a levett karvédőt az övemre (nagyon idétlenül 
nézhet~· de hát hova tegyem?), iszom egy kis vizet, lem~ q 
arcom. Am naivság azt hinni, hogy egy ekkora városban az.~ 



huzamosabb ideig nyugton hagyják! 
Hamarosan pár katona törtet át a minket bámuló csőcseléken. 

Amikor a vezetőjük elénk ér, kihúzza magát, aztán vár. Vajon mi
re? Én minden esetre nem sietek megszólítani, és Lady No gondo
Jlltai is nyilván másutt járnak, mert ő is csendben marad. A kato
)lil egy ideig idegeskedik, aztán csak megszólal. 

- Lovag urak! 
- Nő vagyok! - emelkedik fel a kút másik oldalán a Lady. 
Szegény pasas! És nem is tudja, hogy a tűzzel játszik! Van

nak dolgok, amire a hölgy módfelett érzékeny. 
- Elnézést, úrnőm! Csak azért bátorkodtam megzavarni önöket, 

mert egy kereskedő panaszt tett önökre, hogy vért engednek a köz
kútba ! - magyarázkodik a katona. 

Hogy ez mit fog kapni pillanatokon belül a fejére! És valóban. 
Lady No kihúzza magát, aztán mély levegőt vesz, de csendesen 
kezdi. 

- Ide figyelj , te zsoldos! Mi freita lovagok vagyunk, 
Tetihuanaból. Az elmúlt esztendőt a hegyekben töltöttük. Ha ide 
nem jutott volna el a híre, megemlíteném, hogy háború volt arra
felé! És mi ott küzdöttünk, Frej-jah nevében, és értetek is, agyő
zelemig! - aztán megemli a hangját. - Nem tűröm, hogy úgy kezelj 
minket, mintha valami közönséges pórok lennénk, innen a harma
dik utcából! Nem mókából "engedtünk" vért a kútba, megsebe
sült a társam. És ha bárkinek bármi panasza van ellenem, akkor 
állok elébe! Szívesen megküzdök veletek, jöhettek együtt, vagy 
egymás után, nekem mindegy! De arra ne számítsatok, hogy visz
sza fogom fogni a fegyveremet! 

Ezzel előveszi pallosát, és kiáll eléjük. Félig leeresztett szem
héjam mögül bámulom. Egyszerűen csodaszép! Ahogy résnyire 
szűkül a szeme, ahogy fél mozdulattal hátralöki elszabadult tin
cseit! Nagy a te hatalmad, Szépszemű Liana, ha még az én szí
vemmel is szabadonjátszhatsz! 

Egy pillanatig őszintén kívánom, hogy a katona elfogadja a 
kihívást. Akkor megcsodálhatnám a szépséges hölgy táncos moz
gását, könnyed ütéseit, ahogy miszlikbe szeleteli ezeket a látha
tóan semmit sem érő zsoldosokat. De hát a katonák vezetője nem 
bolond, meghátrál, és sűrű bocsánatkérések közepette távozik. La
dy No pedig visszaül, és utána csak élvezzük a jól megérdemelt 
nyugalmat. Aztán lassacskán összeszedem magamat. 

- Menjünk. - javaslom, és feltápászkodom. 
Nem is szédülök. Olyan nagyon. 
- Biztos jól vagy? - érdeklődik a Lady. 
- Hogy jól-e? Meghalok, ha nem jutunk valami vacsorához 

hamarosan! - tárom szét színpadiasan a karomat. 
A hölgy elmosolyodik, aztán fürgén talpra pattan. 
- Akkor rajta! 
Már mélysötét az ég, mire visszaérünk az Aranysárkányba, az 

utcasarki fáklyák fénye villogva táncol páncélunkon. Valamelyest 
a tömeg is oszlik, de a piac utcáin marad a nyüzsgés. Lampionok, 
mécsesek, gyertyák gyúlnak, és minden megy tovább, mintha nap
pal lenne. Legfeljebb némileg hűvösebb van, de még így is szin
te kibírhatatlan a meleg. 

Bent az Aranysárkány ivójában már valamivel jobb a helyzet. 
El is várom, ha már azt terjesztik, hogy ez a város legjobb foga
dója! Habozás nélkül letelepedünk az egyik üres asztalhoz, aztán 
vacsorát rendelek az elősiető fogadóstól. No meg két kancsó vö
rösbort. 

Az első pohár után már mindjárt szebb az élet, és akár arra is 
képesnek érzem magamat, hogy türelmesen várakozzam, amíg el
készül az étel. Velem szemben Lady No unatkozik, arcán a rájel
lemző, végtelenül előkelő félmosollyal. Ő még csak nem is iszik, 
nem szokott. 

Ám hiú ábránd csupán, hogy ezzel vége a mai nap megpró
báltatásainak. Pár percnyi békesség után feltűnik a kereskedő, az, 
akinek az ékszert visszahoztuk. Hisrának hívják, ha jól emlék
eszem. 

- ó, ugye sikerrel jártak? - ront ránk, és még ahhoz is veszi a 
bátorságot, hogy leüljön az asztalunkhoz. 
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- Igen. - válaszolja oda sem figyelve a Lady. - Hisz megígér
tük. 

- Akkor, „. megkaphatnám? - kérdi mohón a kereskedő. 
Lady No csak rápillant, aztán kicsit elhúzza a száját, mintha 

valami módfelett undorító dolgot szemlélne. 
- Miért olyan fontos ez az ékszer, hogy félszáz aranyat is meg

ajánlottál érte? - kérdezi végül. 
Én nem értem, miért húzza az időt. Adná oda azt a vackot, és 

akkor legalább békén hagyna minket ez a paraszt! 
- Esetleg kevesellik? - kérdi Hisra óvatosan. 
Dühömben felmordulok. Ez tényleg azt hiszi, hogy pénzért 

csináltuk? Hogy tud annyit fizetni, hogy megvásároljon két freitant? 
- A pénz nem számít. - mondja ki helyettem is a Lady. - Azt kér

deztem, miért ér többet ez az ékszer az áránál. 
- Emlék! - áll fel a kereskedő, és tenyerét nyújtja felénk. - Meg

kaphatnám? 
- Emlék? - ismétli elmélázva Lady No. 
Fogalmam sincs, miért nem hisz neki, eleve azt sem sejtem, 

miért fontos számára ez a kérdés. De ez nem is számít! Az világos, 
hogy nagyon meg fogjuk verni ezt a fazont, ha tovább packázik 
velünk, és ez rögtön jó kedvre hangol. 

Egyszerre állunk fel a Ladyvel, egyszerre lépünk a kereskedő 
mellé. A hölgy eléáll, én a hátába kerülök. Hisra is kezdi sejteni, 
hogy bajban van, idegesen villog a tekintete. 

- Nem tudom, mi ebben a furcsa! - kérdi idegesen, egyik lá
báról a másikra helyezve a súlyt. 

- Ebben semmi. Ezt még el is hinném. - válaszolja vontatot
tan Lady No. - A furcsa az volt, hogy tudtad a nevét a tolvajnak, 
aki meglopott. És még a törzshelyét is. Erre is tudsz valami magya
rázatot adni? 

Hát, igen. Meg kell hagyni, hogy habár sisakot nem hord a 
hölgy, de mégis gyakorta használja a fejét. 

- Nos„. véletlenül ismertem! 
- Ó, tehát te tolvajokat ismersz, "véletlenül"! És ha összefutsz 

az egyikkel, akkor nem az őrségért kiáltasz, hanem leállsz vele 
beszélgetni! Ráadásul akkor, amikor épp egy módfelett értékes 
kis ékszer is van nálad. Ami neked kedves emlék. És ennek elle
nére az erszényedben tartod, holott hány és hány jobb helyet tud
na neki javasolni bámely átlagosan fejlett hatéves gyermek! - ér
tetlenkedik a Lady. 

Aztán vet rám egy pillantást Hisra válla felett. Én értek a szó
ból. Elkapom a fickó nyakát, aztán elkaszálom a lábait, hogy el
terül a padlón, végezetül pedig rátérdelek a hátára. Fájdalom nyilai 
sebesült karomba, ahogy előhúzom pallosomat, de mindegy, leg
feljebb egy kicsit határozottabban feszítem a pasas nyakának a 
fegyvert. 

- Szóval, - folytatja Lady No megakadás nélkül, - van fél per
ced megmagyarázni ezt a pár apróságot. Különben megtudod, mi
lyen a freitanok haragja. 

Hogy nyomatékot adjak szavaink, egy kicsit megrántom a fic
kó fejét. 

- Nem„. nem beszélgettem vele„. csak úgy jött, és meglopott! 
- Te teljesen hülyének nézel minket? Freitanokkal járatnád a 

bolondját? - érdeklődöm mogorván, és még feljebb feszítem a fe
jét. 

- Még negyed perc. - bíztatja csendesen Lady No. 
- Nem mondhatom el! 
- Lehet, hogy azt hiszi, hogy nem fogom megölni? - nézek a 

Ladyre. 
- Lehet, hogy hősnek képzeli magát, és kész meghalni az ügyért. 

- vonogatja vállait a hölgy. 
És mindez az ivó közönségének bámuló tekintetétől követve. 

A fogadós valahol a sarokban sápítozik, a vendégek hitetlenked
ve szemlélik az eseményeket. De láthatóan senki sem mer közbe
szólni. Nagyon jól mérik fel a helyzetet! Ha valaki beleavatkoz
na a magánügyünkbe, az utána nem a saját lábán távozna! Ha 
távozna. 

- Nem engem lopott meg. - nyögi végül a kereskedő. 



- Nyugodtan merülj befe a részletekbe, figyelmesen hallga
tunk. - javasolja Lady No. 

- Egy utazót, egy másikat. 
- És mi lett vele? - kérdem, bár sejtem a választ. 
- Már halott! 
- És miért is fontos ez az ékszer? - tér vissza a kiindulási pont-

hoz a Lady. · 
- Ha mindent elmondok, elengednek? 
Ez egy jó kérdés. Felnézek, vállat vonok. 
- Ha őszinte leszel, nem bántunk. - ígéri végül Lady No. 
- Nem tudom, mire kell ez az ékszer. Egy ismeretlen utazó 

b:>zta, aki ma este találkozott volna Raon úrral. Aki nagyon gaz
&g ember, a városi tanács tagja! Nekem egy ismerősömjavasol
~gy szerezzem meg a fibulát. Én ellopattam, de Kígyó átejtett, es lelépett a szajréval. Én nem tudok többet, esküszöm Tűzőrző 
Ulinom szent nevére! 

Nos, lenne még mit kérdezni. Mitől halt meg az a titokzatos 
"utazó", ki volt az az "ismerős", aki felhívta a fickó figyelmét az 
ékszerre, vagy hogy hogyan került az ügyfe egy városatya. De 
Lady No int, tehát felállok a kereskedő (kereskedő? gazember!) 
hátáról, és elteszem fegyveremet. Közben a hölgy ideinti a foga
dóst. 

- Van itt valami jól zárható helyiség? 
- Azt ígérték, elengednek! - állna talpra Hisra, de egy durva 

mozdulattal visszalököm a földre. 
· - Ne merj szószegéssel vádolni, te paraszt! Az ígértük, hogy 

nem bántunk, és ezt meg is fogjuk tartani! - háborodom fel. 
Aztán a fogadós közreműködésével bezárjuk az épület egyik 

pincéjébe. 
- Ismersz egy Raon nevű urat? - érdeklődik felfele jövet Lady 

No a tulajdonostól. 
- Természetesen, hölgyem. Raon úr a városi tanács tagja! Nagy-

tekintélyű, tisztes polgárember! 
Tehát Hisra ebben nem hazudott. 
- És hol találhatjuk meg ma este? - kérdem. 
- Ma este nagy mulatság van a városházán, nyilván ott van ő 

is! 
Összenézünk a Ladyvel. 
- Előbb ~csorázzunk! - javaslom, ő meg bólint. 
A fogadós pedig fut, és hozza az ételt. Az ivóban dermedt 

csend fogad minket, a vendégek idegesen méregetnek, de nem za
vartatjuk magunkat. Visszaülünk asztalunkhoz, és nyugodtan meg
vaos()fázunk. Aztán távozunk. 

És ismét összezáródik köröttünk a tömeg, a zaj, a fülledt nyár
éjszaka. Pedig már lassacskán álmos vagyok, hosszú volt ez a nap. 
Lady No szemében is ott lapul a fáradtság, de persze ha már be
lekezdtünk, akkor végig csináljuk. 

A városháza felé menet csak egyszer int m~álljt a hölgy, 
mindössze annyi időre, míg az egyik utcai árusnál vásárol valami 
könnyű anyagú, vörös kendőt. A nyaka köré köti, és összetűzi a fi
bulával. Gondosan úgy rendezi az egészet, hogy az ékszer mesz
szire látsszon. 

- Nos, jól áll? - kérdi végül kis mosollyal. 
- Tökéletesen. - felelem az igazságnak megfelelően. - Már csak 

pár holttest hiányzik a lábad elől, hogy igazán kitűnjön, mennyi
re ellenállhatatlan vagy! 

" - Még szert tehetünk rájuk! - figyelmeztet, de nem aggodal-
• ~askodva, inkább jókedvűen. 

Aztán elérjük a főteret. A városháza pompás épülete most lam
pionok fényében fürdik, és zene hallatszik ki az ablakokon. Külö
nösebb habozás nélkül bemennénk, de az egyik ajtónálló megál
lít minket. 

- Elnézést, a nevüket legyenek olyan kedves ... 
Összenézünk. 
- A hölgy Lady No, az én nevem pedig Y ein al Eshad. Freita 

10VJ11gok vagyunk, a rend tetihuanai rendházából. - válaszolok, és 
már mennék is tovább, de a cseléd akadékoskodni merészel. 

- Elnézé~t, de nincsennek rajta a meghívottak listáján. 

Még egyszer összenézünk. Még egyszer visszafogom hara~ 
mat Lady No éjsötéten higgadt tekintetének kérésére. Jól van, 
koroljuk a türelem erényét! 

- No, add ide azt a listát! - veszem el az ajtónálló kezében 
rongatott papirost, aztán belemélyedek. - Nahát! - nézek fel a 
dyre pár pillanat múlva. - Szerinted mondjuk emiatt a Lesran ~
vű miatt nem jutott nekünk hely? Az áll a neve mellett, hogy ~ 
aranyművesek céhének a vezetője. 

Lady No a vállam felett olvassa a neveket. ..., J. 
- És ez ki? Itt nemhogy nemesi cím, de még csak valaírifkis 

megjegyzés sem szerepel! - mutat rá az egyik névre. 
- Seine úr? - kérdez rá az ajtónálló. - Gazdag polgár! A váro

si fonók nagyrészének ő a tulajdonosa! - magyarázza, és Frej-jah 
szent nevére, de áhítatot hallok ki szavaiból! 

A Lady kifejezéstelen tekintettel ránéz. 
- Tényleg? - kérdezi, a legcsekélyebb érdeklődés nélkül hang

jában. 
- Tudod, örülök is, hogy nem keveredtem közéjük! - hagyom 

abba a nevek böngészését. - Apám forogna a sírjában, ha holmi 
kereskedőkkel, meg céhmesterekkel egy lapon emlegetnék csalá
dunk ősi nevét. 

- Igaz. No, ne lopjuk tovább az időt! - bólogat a hölgy, aztán 
elindul befelé. 

Habozás nélkül követem. Az ajtóban veszem észre, hogy alis
ta nálam maradt. Galacsinná gyúrom, aztán a vállam felett hátra
dobom, és belépek a városházára. 

Nos, nagy a tömeg itt is, csak éppen lényegesen cifrábban öl
tözöttek az emberek, mint kint az utcán. Lassan bámészkodva sé
tálunk beljebb, aztán megállunk, nézelődünk. 

- Yein! - hallom a hátam mögül Lady No hangját. - Feltűnt, 
hogy épp úgy állunk itt, mintha egy ránkrontó északi horda kellős 
közepén lennénk? 

Nohát, tényleg! Épp úgy fedezzük egymás hátát, mint valami 
csatában, és amikor a Lady tesz egy fél fordulatot, én máris kö
vetem lépését. Haláltánc? 

- Azért nem ugyanaz! Ha ezek északiak lennének, akkor már 
régen a kezemben lenne a pallosom! - tiltakozom. 

De ha már így szóba került, megigazgatom a fegyvert. HátaríÍ 
mögül hallom, hogy Lady No is ellenőrzi pallosát. Eh, Frej-jah, 
te Győzhetetlen, csak nem vagyunk idegesek? 

- Ebből elég! - fordulok sarkon. - Gyere, keressük meg azt a 
Raont! 

- Keressük! - bólint a ·Lady, és határozottan nekiindulunk. 
Egymás mellett lépkedve, gyors tempóban szeljük át a termet. 

Meghökkent táncosok térnek ki előlünk, párok rebbennek szét. 
De csak nem fogjuk elkerülni a táncparkettet? Nem szoktunk mi 
kitérni semmi elől sem! 

Egyenesen a szemközti falnál álló emelvényhez megyünk, ahol 
csak néhány fickó beszélget. Középkorúak, pocakosak, ruhájukat 
arany díszek nehezítik. Feltehetőleg városatyák. Bár Sol lakóinak 
a nevében remélem, hogy nem ők a tanács színe-java. 

Ahogy a közelbe érünk, az egyik kiválik közülük, és moso
lyogva, tárt karral elénk siet. 

- Ó, uraim, üdvözlöm önöket, már türelmetlenül vártuk meg
érkezésüket! 

- Nő vagyok. - mordul fel mellettem Lady No, a pasas pedig 
megtorpan. 

- Elnézést hölgyem! - mentegetődzik zavartan. 
- Gondolom, maga Raon városatya. - vágok közbe, mielőtt túl-

zott magyarázkodással még tovább feszítené a Lady idegeit. 
- Valóban! - hajol meg kurta mozdulattal, és láthatóan már túl 

van a malőrön. - És önökben kit tisztelhetek? 
- Lady No vagyok, a társam pedig Yein al Eshad. Freitanok 

vagyunk, Tetihuanaból. - mutat be minket a hölgy. 
-Tetihuanaból? Én azt hittem, Hiszaenből fognak jönni! - cso

dálkozik el a városatya. 
- Tetihuanaból jöttünk. - ismétlem csendesen, aztán v~ 

hogy folytassa. ~~:...o;.f~;au:-" 



- Nos, mindegy! Kérem, kövessenek! - indul neki, mi meg ösz
éziink, aztán megyünk utána. 

Hála a fibulának, tényleg összekever minket valakivel, de amíg 
rntől szembe nem közli velünk, hogy kinek hisz, addig nem 
1 felvilágosítanunk a tévedéséről. És hát miért ne élvezhetnénk 
tékot? 
Egy félreesőbb teremben csatlakozik hozzánk még egy fickó, 

~éven mutatkozik be, és Raon "úr" -nak szólítja. Aztán el
IDilVjµ.k a városházát, és átmegyünk a főtér másik old~Ján álló 
vtilóm templomba. Itt láthatóan várnak ránk, egy csuhás nyit aj
tót, és mindenféle kérdezősködés nélkül beenged az épületbe, az
tAn egy másik elkezd vezetni minket. Átvágunk a kísértetiesen ki
halt templomhajón, aztán egy oldalsó ajtón át megyünk tovább. 
Csendes folyosókon majd lefelé vivő lépcsőkön haladunk, és fel
tehetőleg már a pince szintje alatt vagyunk, amikor a pap megáll 
egy ajtó előtt. 

Súlyos kulcscsomót vesz elő, kinyitja a zárat, aztán előre en
ged minket. Raon és Ister belépnek, mi kis habozás után követjük 
őket. A csuhás kint marad, csattanva csukódik be mögöttünk az 
ajtó. Hm, lehet, hogy valami komoly dologba keveredtünk? Ennek 
ellenére nyugodtan nézek körül. 

Hűs levegőjű szobában vagyunk, a terméskő falak mégis sú
lyos vízcseppeket izzadnak. Más kijárat nincs, csak ahol bejöt
tünk. Középen asztal áll, rajta fémveretes láda, kettős lakattal. 

- Nos, eljött a nagy pillanat! - suttogja izgatottan Raon, és kö
zelebb lép. 

f Az Ister nevű szemében is fellángolnak a fények. Kapzsiság, 
„ vagy egyszerűen csak kíváncsiság, találgatom magamban, és visz

szalépek, hogy a fal fedezze a hátamat. Lady No is hasonlatosan 
cselekszik. Némán nézzük végig, míg a két fickó elővesz egy-egy 
kulcsot, aztán kinyitják a ládát. A teteje egy kicsit nehezen nyí
li,k, porfelhő szusszan fel, ahogy felfeszítik. 

j Csak egy rövid pillantást vetek a láda tartalmára. Szikrázik a 
gyertyák halovány fényében. Arany. Megigazítom pallosomat, ta
pasztalatom szerint ennyi pénzért az emberek akár ölni is tudnak. 
:És valóban, ahogy a két fickó túl van az első rácsodálkozáson, el
hátrálnak egymás közeléből, és összevont szemöldökkel mérege-

,\ik a másikat. 
- Ne feledd, fele-fele! - sziszegi Ister. 
- Ó, hogyne! Te ugye megtartanád azt a végrendeletet! Per-

sze, hisz neked még így is több, mint jó! Te még csak rokon se 
4 vagy! - válaszolja Raon. 

- Nem mindegy? Fele-fele! Seye küldöttei azért vannak itt, 
hogy felügyeljék a becsületes osztozkodást! - int felénk a másik. 

Ki lehet az a Seye, gondolkodom el, de végül is mindegy. Az 
kiderült, hogy mi a feladatunk. Illetve hogy a fibula eredeti tulaj
donosának mi lett volna a feladata. Rápillantók a Ladyre. Kifeje
zéstelen arccal vár. Tehát neki sincs ellére, hogy átvegyük az is
tnéretjen Seye emberének a helyét. Nos, nehéz lesz ezek között 
rendet tartani, nézek vissza a két fickóra. 

- Igen? - 11\0solyodik el közben Raon. - Szóval te azt hiszed, 
hogy ez a két freitan Seye küldötte? Nos, ki kell ábrándítsalak! 
Az eredeti küldöncöt már felzabálták a halak a Laurandrium fe
nekén. Ezek pedig az én embereim! Öljétek meg! - fordul felénk, 
és int, mintha csak holmi vadászkopóknak adna parancsot. 

Mondtam, Frej-jah, hogy nehéz lesz köztük felügyelni az osz
tozkodást, gondolom mogorván, de nem mozdulok. Lady No is 
csak áll, és vár. Raon arcáról lassan lefoszlik a mosoly, már sejt
heti, hogy valami baj van. 

- Szóval át akartál ejteni! - sziszegi Ister csúfan vigyorogva. -
De én számítottam ám rá! Megölettem az embereidet, akik átvet
fék a küldönc helyét, és ez a két freitan bizony nekem dolgozik! 
Öljétek meg! - int nagyvonalúan Raon felé. 

Hát, alakul a történet, gondolom magamban, de azért igyek
szem teljesen kifejezéstelen arccal visszanézni rájuk. És ezek azért 

· ~n amatőrök! Hisz hogy lehetnek annyira ostobák, hogy még 
'feJ sem tudják ismerni a saját embereiket! Bár lehet, hogy 
~zásba viszik az intrikálást. Eleve, maga az alt}pöt)et! Egy 

fibulára bízni valaki igazolását! Nevetséges. Lady No fejéoon is ha
sonló gondolatok járhatnak. 

- Ti tényleg azt hittétek, hogy két freitan elvállal valami törvé
nyen kívüli orgyilkosnak való feladatot? - kérdi csendesen, és elő
re lép. 

A két fickó értetlenül néz, aztán kezdik megérteni a helyzetet. 
Én beállok az ajtó elé, nehogy felmerüljön bennük a gyors távo
zás· gondolata„ 

- Miért, titeket nem Hisra bérelt fel? - kérdi idegesen Ister. 
- Minket nem lehet felbérelni, ostoba parasztok! - mordul fel 

Lady No. 
- Akkor hogy kerültetek ide? - néz ránk megdöbbenten Raon.. 
- Paadre al Es-Con nagymesterünk üzenetét hoztuk el a solbéli 

Frej-jah templom főpapjának. De ennek semmi köze a ti törtéue
tetekhez, a fibula véletlenül került hozzánk. - magyarázom meg 
szűkszavúan a helyzetet. 

És én még azt hittem, hogy ez egy unalmas utazás lesz! Tu
lajdonképpen alig akartam elvállani, de végül úgy döntöttem, hogy 
még egy eseménytelefl solbeli út is jobb, mint semmit tenni a rend
házban. Aztán Lady No is hajlandó volt elkísérni, és ettől már job
ban nézett ki az egész. Azért a várt módon unalmas utunk volt, 
ma reggel pedig gond nélkül átadtuk Paadre levelét a főpapnak. 
Aztán úgy döntöttünk, hogy ha már itt vagyunk, eltöltünk egy na
pot ,ebben a nyüzsgő nagyvárosban, és csak holnap reggel indu
lunk haza. És délután összefutottunk egy kereskedővel, aki hol
mi elveszett fibula miatt sírt ... Azért te is tudsz valamit, Iziana, te 
Kiszámíthatatlan! 

- Szóval, kié ez a pénz? - ránt vissza Lady No felelősségre vo-
nó hangja a valóságba. 

- Az enyém. - közli egyszerre a két fickó. 
- Te beszélj! - mutat a Lady Isterre. 
Az habozás nélkül kezd magyarázkodni. 
- Örökség. Közös örökség. De hát Raon át akart verni, úgy-

hogy immár az egész az enyém! És akárkit is szolgáltok, annak 
be kell látnia, hogy jogom van ehhez a pénzhez. 

- Mi nem szolgálunk mást, csak Frej-jaht! - csattan fel Lady 
No, aztán Raon felé fordul. - Te mit mondasz? 

- Tényleg közös örökség! A nagybácsikám vagyona. Nem tu
dom miért felezte el közöttünk a végrendeletében! {>e úgy hagy
ta meg, hogy Ulinom papjai őriZzék a halála után, és csak akkor 
engedjenek minket ide, ha együtt jövünk. Mi meg megegyeztünk, 
hogy Seye unokabátyám egy képviselője előtt fogunk megosztoz
ni, aki majd vigyáz rá, hogy ne csapjuk be egymást. Ám láthatjá
tok, Ister át akart ejteni! Immár jogosan enyém a pénz! És ha ezt 
elismeritek, nem lennék hálátlan„. - fejezi be. 

- Még meg is akarsz vesztegetni, te kutya! - mordulok fel, és 
felháborodásomban szívesen lecsapnám, de sajnos ez a mulatság 
a Ladyé, a kiatakult szereposztás szerint nekem az ajtót kell őriz
nem. 

A,hölgy pedig végtelen türelmű, nem üt, c~ak vesz egy mély 
lélegzetet. 

- Mindketten gyilkosok vagytok. Majd a városi bírák dönte
nek az életetekről! - közli végül ítéletét, látszólag hanyagul. 

De persze számít a két pojáca ellenkezésére. Raon szinte azon
nal nekiugrik, a Lady kitér, és egy mozduattal leüti. Ister jóval 
alattomosabb, kést ránt, és szúr. Lady No az utolsó pillanatban üti 
félre a kezét, a penge így is sikoltva csúszik végig a hölgy mell-" 
vértjén. Aztán a Lady kicsavarja a fickó kezéből a fegyvert, üt, és • 
végül lelöki a földre az eszméletlen testet. Aztán megtörli a hom
lokát. 

- A lelkük posvány, a testük sár. - közli tömören véleményét. 
Én kinyitom az ajtót, és behívom a papot. Az belép, aztán ösz.:. 

szevont szemöldökkel szétnéz. 
- Nem erről volt szó. - morogja. 
- M~ndketten be akarták csapni a másikat. - magyarázza Lady 

No. - Megtenné atyám, hogy hívatja a városi őrséget, és elviiteti 
ezt lkét gonosztevőt? 

A csuhás bólint. 



- És mi legyen a pénzzel? - kérdi. 
Rápillantok a ládára, csillog benne az arany. De nem az érmé

ket látom, lovagok vonulnak el a szemem előtt. Értékes páncélok, 
kardok, nemes harci paripák. A lesteri vár öregtornya, ami beom
lott, amikor az északiak ostromba fogták az erődítményt. Vagy 
akár az otthoni kastély. A családi sasfészek. 

Lenne helye ennek a pénznek, mind a rendnél, mind nálam! 
No, de most akkor én lovag vagyok, vagy holmi rablógyilkos? 

- Nem a miénk. - válaszolok erőltetett közömbösséggel. 
- Gondolom, a templom fel tudja használni ... - vonja meg a 

vállát Lady No, és bár arcát a szokott, közönyös kifejezés uralja, 
de furcsán karcos a hangja. 

Aztán kisétálunk a döbbenettől béna pap mellett, aki látható
an nem képes feldolgozni, hogy komolyan gondoljuk, amit mond
tunk. De miért is hinné, hogy tényleg egy vállvonással lemondunk 
az ölünkbe hullott vagyonról, csak azért, mert így követeli a becsü
let? 

Eh, hát mit tud ő arról, hogy mit jelent freitannak lenni! Mit lát
hat belőlünk? Díszes páncélba öltözött, büs~kén felvetett fejű lo
vagokat, akik rezzenéstelen tekintettel néznek el a kivülállók fe
je felett! Mit tudja ő, hogy mi ennek az ára! Honnan is sejthetné, 
hogy hogyan élünk mi, ezer szabályt és regulát betartva, hogy mit 
jelent harcolni, fenn északon, a hegyekben, hóban és fagyban, élén 
járni a seregeknek és példát mutatni, akkor is, ha ezer sebtől vér
zel, akkor is, ha fáradt vagy és tudod, hogy az ellen túlerőben van. 
Ugyan ki mondhatta volna el neki, hogy milyen nehéz felvetett 
fejjel belenézni a halál szemébe, ha látszólag már nincs remény, 
és küzdeni mindig és mindenkor, a győzelemig, mert a szabályok 
közül az első, és megfellebezhetetlen úgy szól, hogy "nem veszít
hetsz". Soha, semmilyen körülmények között sem! 

De honnan is tudhatná, lépek el mellette, és nem kezdek ma
gyarázkodásba. 

Gond nélkül kijutunk az épületből, és 
lassú lépésekkel visszaindulunk az Arany
sárkányba. Aztán ismét körbevesz minket a 
város. A templom hidege után még kibírha
tatlanabbnak érzem a hőséget, izzadtság 
gyöngyzik a homlokomon. És talán nem is 
csak a meleg. miatt, merengek el. 

- Tudod, - töri szét gondolataimat Lady 
No hangja, - Hiszanben környékén volt egy 
szép birtokunk. Ott nőttem fel. Apám halálá
val visszaszállt a koronára, mert nem volt fiú 
örökös. Arrafelé ezt komolyan veszik. Most 
visszavásárolhattam volna ... 

- Ostobaság! ltthagynál minket? Akik
kel együtt küzdöttél, egy esztendőn keresz
tül? - kérdem, és igyekszem minél kön
nyedebb hangnemet megütni. 

Rámnéz, aztán csak elmosolyodik. 
- Igaz! Ostoba lennék, ha sírnék azért a 

pár nyomorú garasért! Többet ér annál az, hogy 
freitan lehetek! 

És ezzel végleg elűzi a lelkemet rágó kéte
lyeket. Aztán csak megyünk, csendesen. Haj
nalodik, most nyithatják a kapukat. De azt 
nem mondhatom, hogy most ébred a vá
ros, hisz egész éjszaka zajlott itt az élet. 
Egyszerűen csak felélénkül a nyüzsgés. 

- Induljunk ma, ahogy eredetileg ter
veztük, vagy pihenjünk még egy napot? -
kérdem, amikor belépünk: az Aranysárkány 
ivójába. 

- Várjunk. Elég fáradt vagyok. Meg sze
rintem Vlinom hálás főpapja reggel kül
deni fog egy köszönőlevelet a rendhá
zunknak. Miért ne vihetnénk el azt mi? 
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Paadre nagymester nyilván örömmel fogadná! - magyarázza a 
Lady semmibe révedő tekintettel. 

Elgondolkodom. Valóban, az a legkevesebb, hogy megköszö
nik, amit értük tettünk, és Paadre nagymester módfelett elégedett 
lenne velünk, ha Ulinom solbeli főpapjának hálálkodó levelével 
térnénk vissza. 

- Jó, maradjunk még egy napot. Úgyis fáj a karom, ráférne, 
hogy egy kicsit pihentessem. - bólintok végül komolyan, és meg
mozgatom egy kicsit a kezem, csak hogy igazoljam állításomat. 

Aztán előrángatjuk a fogadóst, bőséges reggelit rendelünk, a 
hozzá tartozó két kancsó borral, és Lady No még arról sem feled
kezik meg, hogy elszalasszon valakit a városőrségre, a pincébe 
zárt gonosztevő ügyében. 

A fogadós sietve hozza az italt, és biztosít, hogy az étel is 
hamarost kész lesz. Hát leülünk a korai órára való tekintettel még 
kihalt ivóban, és várunk. Magam részéről gyorsan lehajtok egy 
pohár bort, de még Lady No is tölt magának egy keveset. Őt is 
megviselhette az elmúlt fél nap! 

Aztán jön pár katona, és elviszik a Hisra nevű gonosztevőt. 
Én tömören elmagyarázom a parancsnokuknak a helyzetet, ő bó
logat, végül megköszöni, hogy segítettünk, és biztosít, hogy a fic
kó el fogja nyerni méltó büntetését. Aztán elmennek. 

Én visszaülök Lady No mellé, és iszom még egy pohárral. 
Iszonyúan fáradt vagyok, és tényleg fáj egy kicsit a sebesült karom, 
azonkívül minden porcikám kívánja az ágyat! 

Ám ekkor történik valami, ami rögtön felébreszt. Nyílik a kocs
maajtó, és belép egy lovag. Egy Seel-hitű lovag. Szétnéz, meg
akad a szeme rajtunk, aztán csak beljebb jön, és betessékel egy 
aránylag csinos nőt is. Leülnek az egyik asztalhoz, de közben szin
te folyamatosan szúrós tekintettel méreget minket. 

- Meglásd, ez a tetű belénk fog kötni! - jegyzem meg a La
dynek, de közben le nem veszem a szememet a lovagról, és köz
ben egy szórakozott mozdulattal megigazítom pallosomat is. 

Az idegen lovag feltehetőleg hallgatódzik, mert erre feláll, és 
közelebb jön. A hölgye előtt akar hősködni? Nem lesz mivel, na

gyon szétverem a képét, ha tényleg verekedni akar! Márpedig 
láthatóan azt akar. Megáll az ivó közepén, és csípőre 

teszi a kezét. 
- Nem hittem volna, hogy egy ilyen előkelő 

helyre beengednek freitan patkányokat is! -
mondja végül. 

Kicsit sóhajtok, de habozás nélkül fel
állok, és kimért léptekkel elésétálok. 

-Az nem zavar, ha egy rühös kutya 
ugat a kertek alatt, de azt nem tűröm, 
hogy a társaságomban lévő hölgyet is 

ócsárold, te tetű! - felelem neki felvetett 
fejjel. 

Aztán egy pillanatra hátra nézek. Lady 
~ No látszólag hanyagul ül, kezében boros poha-

. ; . J)~ ráv~l: de ~~ ~d?m, ho,?Y félig leer~s~ett szem-

. , ~ { ,_ ! ·i · . heJa mogul erdeklodve figyeli a Jelenetet. 
Ü ~i \ t És biztos, hogyha valami véletlen folytán 

,: :;:$,::~ ·. ·: · ·· a Seel-lovag legyőzne, akkor a Lady is 
. '§/ . ki fogja hívni, és meg fog vele küz-
~ I- ~t_ ,; deni, és lehet, hogy ő is veszít, de 

' ' · az biztos, hogy megalázkodni ő sem 
fog. Hisz mi freitanok vagyunk, 
nem? Aztán visszanézek a lovagra, 
és lecsendesítem lelkemet. 

Ugyan, miért is veszítenék? Hisz 
engem te vezetsz, Frej-jah, mindig 
és mindenhol... a győzelemig! 

0/dman Júlia 
Illusztrációk: Balla Péter 
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rY ~GY~B IDIYZT~RIUIDO~, 
Tiltott könyu~k ·~r 9~imóriumok . B ' Bll of 'thulhubBn 

H. P. Lovecraft írúsaiban últalúban központi fontosságú- . 
ak a különféle ösi varázskönyvck. a titkos tudús ritka tár- · 
házai. amelyek fölülmúlhatatlan hatalommal kecsegtetik 
a balga halandókaL clöbb-utóbb azonban romlúsba 'és 
örülctbe taszítják öket. Természetes. hogy ezt a hangu
lati elemet a lovecralli élctmüvön alapuló szcrepjúték. a 
Call of Cthulhu is út vette: a nyomozók a kozmikus iszo
nyattal folytatott harcuk sorún elöbb-utóbb óhatatlanul 
kénytelenek lesznek igénybe venni az ilyen ódon 

. grimóriumok segítségét a bennük lappangó veszedelem 

dacára. Ann·áJ fújdalmasabb. hogy az alapkönyv és a 

Kccpcr·s Compendium rneglchetösen kevl'.'s konkrét in
formációt tartalmaz a híres-hírhedt könyvekke} kapcso
latban: felsorolnak néhúny círnet: mcgadjú lc hogy elolva
súsuk mennyivel növeli a Cthulhu-mítosz képzettséget · 
illetve mennyi Lelkieröbe kerül: közlik a varúzslatszor- . 
zót ami lényegében a szövegromlás fokát tükrözi. Sehol 
sincs azonban feltüntetve. hogy voltaképpen miröl is szól
nak ~1z egyes müvek. a tiltott múgia mely vúlfajaiba nyúj-

. tanak beavatást: tisztúzatlanok a szöveghagyomúnyozás 
i·észletci. a könyvek története: a szcrzökröl és clöéletükről 

iszinte semmit nem tudunk meg: idézetek alig-<\lig for
dulnak clö. Ezt az ürt szeretném kitölteni ezzel a cikkso
rozattal, anÍely nem jútéktechnikai szen~pontból ismer
teti a Call of Cthulhu nevezetesebb grimóriumait (akit ez 
érdekel. az az alapkönyvben részletes informúciokat ta
lúl). hanem últalúnos tartalmukról, rejtélyekben bövelkedö 

múltjukról. elérhetöségükröl és hozzúférhetöségükröl 
igyekszik képet adni. ('sokorba .szedtem tovúbbú az ere

deti forrásokban (elsösorban Lovecratlnakés követöinek · 
írásaiban) előforduló jelcntösebb idézeteket. és ezekböl 
is közreadok egy kisebb dlogatúsL könyvcímek szerint 
lebontva. Ezek az idézetek rem01hetökg jón0húny ka
landötlctetadnak az élénk fantúziújú titoknoknak. He-
lyenként egy-egy humún vagy prchL1mún nyelv(í múgi
kus szöveget is vegyítcttcm közéjük. amelyeket a 
megfdelö pillanatban "autentikus „ mítosz-varúzsigeként 
nyújthat út a nyomozóknak. Végezetül mcl lékeltcm a 
cikkhez púr olyan feljegyzést is. amelyet a gí·imóriumok 
korúbbi .(többnyire csúf sorsrajutott) tanulmányozói ké
·szítettek: ezek szintén szúmos hútborzongató kalandhoz .· 
szolgülhatnak ötletekkel. kiindulópontokkal. . 
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r>~cronomícon 

Áttekintésünk elejére 1úagától értetödöleg·a leghírhedtebb 
és legfélelmetesebb grimórium, a tiltott Necronomicon kí
vúnkozik. Vele kiemelt te1jedelemben foglalkozunk. hi
szen a C'thulhu-mítoszban - múr csak a tradíciók miatt is 
- összehasonlíthatatlanul nagyobb szerepet játszik. mint 
búnnely más társa . . 

A félelmetes könyvnek természetesen nem ez volt az 
eredeti címe. hiszen hc.igyományosan arab szerzö .müvé
nek tulajdonítják, i11árpedig a "Necronomicon ··görög szó,.· 

latinos átiratban. Az új-angliai . tradíció szerint bizonyos 
Abdul Alhazred írta valamikor a Kr. LI. VIII. században. 
és eredetileg i1z AJ Azif címet adta neki; a régi arabok ál
lítólag azokat a különös éji zajokat illették ezzel az elne
vezéssel, amiket egyes sötétben rajzó rovarfajok csapnak, 
úm c.l népi babona lúthatatlan démonok üvöltésének tartja 
ökct. Ez a magyarúzat így semmiképpen nem helytálló, 
ékesen példázza, mennyire felületesen ismerik az ameri
kaiak az óvilág kultúrúját. Az "Abdul Alhazred" ugyanis · 

' nyilvánvalóan romlott névalak. igen súlyos grammatikai h i
bákkal, teljesen ellentmond az arab névadás szabályainak. 
Az eredeti forma feltehetőleg Abel al-Azrad lehetett. a 
"zarada" igetőből képezve, ami körülbelül annyit tesz. 
hogy "aki a nagy fojtogatót/a mindeneket fclfalót imád
ja''. Magúnak a grimóriumnak pedig Kitab al-Azif volt a 
címe, mi1it valóban lehet úgy fordítani. hogy "a dzsinnek 
üvöltésének könyve''. esetünkben azonban sokkal való
színübb. hogy az "azif' szó "kutatót". "kercsöt". "fürké
szőt'' jelent. 

Abd al-Azrad a jemeni Szanaa' városában született, a 
Kr. LI. VI 1. szúzad második felében, a nagymúltú dél arab 
kul_túra clvirúgzúsúnak idején. Sajút bevallása szerint szá
mos titokzatos zarúndoklatot tett. megfordult pélclúul Ba
bi loi1 romjai között és az · ősi Memphisz beomlott kata
kon1báiban; leghíresebb utazása azonban az Arab-sivatag, 
a Raaba el-Khaliych forró poklába vezetett. ahol - mint 
egyesék vélik - megtalálta az antik !rémet, az Oszlopok 
Városát. Itt áll.ítólag oly,::111 fcljegy~ésckre bukkant, ame
lyek régcl?biek voltak az emberiségnél, s beavatást nyert 
Cthulhu és Yog-:Sothoth kultuszúnak legbensőbb miszté
riumaiba. Tiltott túdom<lnya jobbilra innen származott. dc 
az is közismert volt róla. hogy gyakran merül különféle 



drogok segítségén~! misztikus ré\'liletbc. s az ilyenkor lú
tott \ íziókból bölcsességet merít. Végül pedig azt is meg 
kell említeni. hogy mÜ\'ébcn igen gyakran hi\'atkozik -
mindig a legmélyebb tisztelet hangjún - egy tudós aggas
tyúnra. lbn Shaqabaóra. aki minden jel szcrint mcHtora és 

tanítómestere lehetett. 
/\bd al-J\zrad ün:gkorúra a szíriai Damaszkuszban te

lepedett le. ebben a' úrnsban írta a Kitab al-Azi fot. Kcn~
scn tudjúk. hogy a köny\· befejezetlen maradt, a szerzö \'Ú

ratlan és hútborzongató halúla miatt: Kr. u. 738-ban '"fényes 
nappal elc\'cnen clemésztctett egy lúthatatlan démon úl
tal"", ahogy azt a szüksza\ ú krónikús ICljegyzésbcn olvas

hatjuk. 
J\z új-angliai tradíció úgy tudja. hogy a Kitab al-Azif 

eredeti arab szö\ ege múr a X 11. szúzad clfüt \'cszcndöbe 
ment. Lz azonban té\'cdés: egy példúny még 1929-ben is 
sZL'repclt a gazdag brit gyüjtö. Sir John Carnby köny\'tÚ
rúnak katalóg:usúban . /\ mellékelt leírús szerint egy IX. 
szúzadi músolatról lehetett szó. amely 1931-bcn pusztult 
cl. mikor az idös. félig magatd1ctetlen Sir .Johnt megfoj
totta a magúntitkúra. mh'arhúzút pedig menekülés közben 
felgyújtotta. J\ tettes indítékai tisztúzatlanok maradtak. 
mi,·el miclött kihallgathattúk \'olna. a börtönben öngyil-
kossúgot kö\ ctctt cl: lrníba 11 111csc te..: meg és vette..: e 
tóle minden km- és üvcgholmit, ccllúja sötétjében szé~

rúgta a csuklójún az ereket. 
J\ Kitab al-Azifjclcnleg fcllclhctö egyetlen hiteles pél

dúnyút Budapesten örzik. az Orszúgos Széchenyi Könyv
túr kézirattúrúban. Minden bizonnyal a török hódítús so
rún került !\!lagyarorszúgra. tisztúzatlan körülmények között: 
alapos okkal feltételezhetjük. hogy múr azok sem tudtúk d
oh asni. akik idchoztúk. Bizonyosan nem az eredeti köny\'. 
amit 1\bd al-J\zrad sajút kczülcg írt (Ö nyil\'ún nem per
zsa-szír. hanem délarab írúsmódot hasznúlt). dc kétségkí

' ül egy igen korai. az eredetihez rendkívül közel úlló kó
pia . Leírúsút a néhai Philcas P. Sado\\'sky professzor 

tollúból idézzük: 

„A kétrét hajtott kézirat mérete 21 cm x 16 cm. Duna 
kikévítésü pergamenre írtúk. melynek úllaga eléggé rossz, 
réregrúgta: jobb alsó sarkún részlegesen elégett, mintha 

'alaha rég tüzre 'etették \ olna. ahonnan csak az utolsó 
pillanatban mentették ki. /\bizonytalan bctííformúlús resz
keteg kézre \all. talún egy örcgcmbcrérc. dc semmi csct
rL' sem hivatúsos írnokra. /\z arab írúsjegyekct stilisztikai 
elemzés alapjún idúbclilcg a Kr. u. VIII. szúzadra datúl
hatjuk, füldrajzi lag \ alószínüleg Szíriúba vagy Perzsiúba. 
a mai Irak területére./\ kézirat rcndkí\ül rossz úllapota 
miatt az eredeti szil\ cg csup:111 töredékesen rckonstruúl
h~1tú. dc így is L'lcgL·ndi) maradt meg belillc. hogy k ikü\ ct
kC/tctllL·ssük a ( 'thulhu-mítosz egyes istenségeinek ere
deti ara b né\ a la k_i út. cs ri lológia i kom mcn túroka t 
fúzhL'ssünk hozzújuk." 

J\ folbccsülhetetkn L'rti.:·kü mü 1 XX2-bcn került az inté
ZL'tbc. \lario /anctta trics/ti kcrcskcd() és hajótulajdonos 
hagyatéki k()n) \ túrúban: IÚ\ olabbi clötörténete ismeret

len. Rcndkí\l'il énkkL'S. hogy ez a kézirat olykor mintha 
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bújócskút jútszana egyes tudósokkal. Dr. Laban Shn~\vsbury 

az 1 X90-es é\ ekbcn két ízben is kimondottan azzal a cél
lal utazott Budapestre. hogy tanulmúnyozhassa. úm elsö 
alkalommal csupún a katalógusszúmút talúlta meg. mú
sodjúrn pedig még azt sem. l lasonlóképpcn hiúba kutatott 
utúna 1922-bcn a szemita nyel\ ck jeles s/akértöje. Cieor
ge Ci. /\ngell professzor: akúrcsak clödje. ó is kételkedett 
a létezésében. és mer() misztifikúciónak tartotta. Músok 
viszont minden különösebb nehézség nélkül megtalúltúk. 
méghozzú nem csupún a Cthulhu-mítosz rejtelmeinek 
fürkészöi. hanem az okkult tanok irúnt cgyúltalún nem 
érdcklödi) tudósok is: Cicrmanus C iyula példúul többször hi-
vatkozik rú a jegyzeteiben, egy alkalommal még idéz is 
bclöle. /\lig két héttel /\ngell professzor eredménytelen 
budapesti lútogatúsa utún az angol költö . .lu'stin Cieoffrcy 
pusztún azé11 tekintctte meg a kéziratot. hogy - mint útiraj
zúban í1~ja - "elborzongjak az ismeretlen jelek lút\·ún)'ú
ban s ihletet merítsek bclúlük .„ J\ furcsa jelenség \ alószí
nü magyarúzata. hogy valamely húttérbcn meghúzódó 
érdekcsoport ti1kt)n figyelemmel kíséri a példúny sorsút. 

s elrejti azon kut<1tók elól. akiknek az érdcklödését kúros
nak \ ·agy nem helyénvalónak ítéli. 

Megjegyzendő, hogy a Kaliforniai Tudományegye
tem (UCLA) kézirattárának különleges részlegében 
a Necronomiconnak egy akkád nyelvű, ékírásos pél
dányát őrzik. Ez a könyv tökéletes rejtély; korabeli 
semmiképpen sem lehet, mivel az akkádok nem pa-. 
pírra, hanem agyagtáblákra írtak. Mi több, az akkád 
nyelv és az ékírás Abd al-Azrad korára már rég fele
désbe merült, az utolsó ékírásos táblák a Kr. u. II-III. 
században készültek; titkukat csak Grotefend fejtette 
meg 1802-ben. A kaliforniai Necronomicont tehát 
vagy ezt az időpontot követően fordította akk:ádra egy 
ismeretlen tudós, teljesen érthetetlen okokból; vagy 
pedig egy olyan elveszett forrásmű modem másola
ta, amelyből annak idején - többszörös áttétellel - ma
ga Abd al-Azrad is merített. Utóbbi esetben a kali
forniai szöveg volna a legrégibb, leghitelesebb és 
legveszedelmesebb változat. 

Nem tudjuk. hogy a Kitab al-:\zirmclyik példúnya volt 
az. amclyröl Thcodorosz J>hilétas/. a jeles bizánci encik
lopédista valamikor a X. szúzad derckún elkészítette a gö
rög vúltozalot. Annyi bizonyos. hogy a münek Philétasz 
adta a Nckronomikón címet. amit hagyomúnyosan - és té
vesen - ··halott ne\ ck lú)ny' ének „ szokús fordítani. J\z 
()sszctétclbcn szcrepli) "nomosz"' szó azonban gl.)rögi.il nem 
"ne\ ct". hanL'm "tfü\ ényt"" \agy "szokúst"" jelent. a helyes 
értelmezés tchút: ··küny' a halott dolgokra 'onatko/ó 
tllrVL'nyekri)!"" . 

;\ Philétasz-rélc Nekrnnomikónt 1050-bcn a konstan
tinúpolyi pútriúrka. \1 ikhaél Kerullariosz a legsúlyosabb faj
ta egyhúzi útokkal sújtotta: nem egyszcrü kiközösítéssel. 
hanem ugyanolyan tiltó interdiktummal. amit négy év múl
\'a a római púpúra is kimondott. A köny,· fellclhctö pél-



Érdemes megjegyezni, hogy a félreeső Kapi
tánffy-várat sohasem hódították meg a törökök. 
Az 1541-es nagy hadjáratban ugyan ostrom alá 
vette egy csapat beslia, miután azonban egy reg
gel holtan és szörnyűségesen megcsonkítva ta
lálták sátrában a vezetőjüket, sietve elvonultak. 
Az akkori várurat - Kapitánffy Istvánt - mégsem 
tekintette törökverő hősnek a közvélemény, sőt: 
1542-ben az esztergomi érsek kiközösítette, mi
re Kapitánffy egyszerűen áttért a protestáns hit
re. Unokája, Gábor - az igen jól értesült kortárs, 
Szamosközy István krónikái szerint - a hírhedt 
Báthori Erzsébet szeretője volt, és a gyulafehér
vári udvarban ő szervezte azokat a titkos szer
tartásokat, amelyeken a gazdag és dekadens fe
jedelem, Báthori Zsigmond állítólag felidézte 
elhunyt ősei szellemét. A Kapitánffyak stratégi
ai szempontból elhanyagolható jelentőségű vá
rát a tizenötéves háború végén Vitéz Mihály ha
vasalföldi fejedelem porig rombolta, minden 
védőt felkoncoltatott; a családnak ezzel magva 
szakadt. A Glaukosz-féle Nekronomikón azon
ban nem pusztult el ekkor: 1662-ben feltüntet
ték a gyermekgyilkosságért, méregkeverésért és 
hamispénzverésért halálra ítélt költő-nemesúr, 
Listi László gróf elkobzott értéktárgyai között, 
mint "Kapitánffy-hagyatékot, anyai ágról" .. Hogy 
utána mi történt vele, nem tudni. 



A témát tárgyaló modem tanulmányok többsége tény
ként említi, hogy a görög nyelvű Nekronomikónnak 
létezett egy nyomtatásban megjelent verziója is; pe
dig ez feltételezés csupán, annak is eléggé vitatott. 
Egyedüli bizonyítéka egy távolról sem egyértelmű 
utalás a XVI. századi német humanista, A ventinus 
egyik levelében. Ezt a niederaltaichi kolostorból írta 
egyik barátjának, ahol a bajorok történetét tárgyaló 
munkájához gyűjtött anyagot, és a következő mon
datot tartalmazza: "Őriztek itt a barátok egy példányt 
a Manutius-féle gonosz Holtak Könyvéből (eredetiben: 
Liber otiosus Cadaverorum per Manutii), amit nem 
tudtak elolvasni; ezt öt aranyért kiváltottam tőlük és 
elégettem." Ha Aventinus értette a könyvet, a szer
zetesek viszont nem, akkor az csakis görög nyelvű 
lehetett; ha pedig az említett Manutiust az Észak-Itá
liában nyomdát alapító Aldus Manutiusszal azono
sítjuk, akkor értelemszerűen nyomtatott példánynak 
kellett lennie. 

A tetszetős elméletnek legfőbb buktatója, hogy 
nem tudja meghatározni, milyen alapszövegből dol
gozott Manutius. Az angol uralkodóház példánya, az 
ún. "koronás Nekronomikón" 1215 óta bizonyítottan 
Londonban volt, másolatok csak Erzsébet királynő 
halála után készülhettek róla; az pedig igen nehezen 
hihető, hogy a Szilveszter-féle kópiák egyike, netán 
egy harmadik, ismeretlen Philétasz-változat egészen 
a XVI. századig fennmaradt. A niederaltaichi "Liber 
Cadaverorum" minden bizonnyal igazi grimórium 
volt, ha egy reneszánsz humanista hajlandó volt anya
gi áldozatot hozni az elpusztításáért, közelebbi azono
sításához azonban a levél nem nyújt elegendő infor
mációt. Ami pedig az Aldus Manutius által nyomtatott 
görög Nekronomikónt illeti, azt bízvást a minden ala
pot nélkülöző legendák közé sorolhatjuk. 



lett elégctnie: ekkor azonban múr több músolat forgott köz
kézen. amit az is bizonyít. hogy még ugyanabban az é\·bcn 
l lamburgban. majd 1233-ban (idyniúban újabb könyvége

tésre kerü 1 t sor. 

A különféle históriai források 1232-től 1790-ig ös
szesen tizenkilenc Necronomicon-kézirat elpusztítá
sáról emlékeznek meg; a szám Gilles de Rais marsall 
és Abigail Prinn görög nyelvű példányaival huszon
egyre nő. Ezek nem mind történtek egyházi jóváha
gyással; 1790-ben, a "nagy félelem" idején például 
zendülő francia parasztok égették el d'Erlette grófot 
elevenen, a könyvet a mellére kötözve. Természete
sen se szeri, se száma az olyan alkalmaknak, amikor 
megnevezetlenül tüzeltek el "sátáni irományokat"; 
ezek között olykor igazi grimóriumok is akadtak, így 
elvétve bizonyára Necronomicon-szövegek is. 

1790 óta nem tudunk olyan esetről, hogy valaki 
szándékosan megsemmisített volna egy Necronomi
con-példányt; ez azonban még nem jelenti, hogy nem 
is történt ilyesmi. Nincs kizárva például, hogy ez le
hetett a rejtélyes Camby-gyilkosság indítéka; 1976-ban 
pedig egy őrült azért próbált betörni a Widener
gyűjteménybe, hogy elpusztítsa az ottani ősnyomtat
ványt. Valószínűleg nincs sok köze a Necronomicon
hoz, de mindenképpen ide kívánkozik a hírhedt New 
York-i gengszter, "Pittsbourgh Phil" megdöbbentő 
esete, aki 1949-ben benzinnel leöntött és felgyújtott 
egy öreg, nyomorék, tetovált csavargót, mert - mint a 
bíróság előtt mondotta - "a fickó egy rakás varázsla
tot hordott a bőrén". 

A Vv'ormius-féle latin Necrnnomiconnak egyetlenegy 
kéziratos példúnya maradt fenn. amelyet a púrizsi Bib
liothéque Nationale-ben ilriznek: a zúrólolumna szerint a 
Wormius tanítvúnyai últal készített egyik kópiúról rnúsol
túk. Eredetileg fóliúns alakú lehetett. kés()bb azonban a la
pokat szétvúgtúk. bonyolult kódrendszer szerint elkever
ték múslCI tucat régi teológiai értekezés k(iz()tt, majd az 

egészet középkori \iszony latban is monumentúlis könyv
...,zörnnvé kötötték (issze. Lz nvih'ún úlcúzúsi céllal történt. 
0s a k0°'zirat \ alószínüleg e111;ek köszi.)nhcti. hogy túlélte 
az évszúzados iildöztetést: ugyanakkor a lapok elrendezé
sét me!!adó kód ismerete nélkül a szöveg nemcsak olvas
hatatla~. hanem a múgikus alkalmazús szempontjúból élet
,·cvdvcs is. Ezcnkíviil az 1..'rcdcti túliúns sz(·t\ úgúsa ...,orún 
több l<;p elveszett. egyes p;isszusok pedig megcsonkultak: 
nem zúrható ki azonban. hogy ez nem a 'éktlcn mÍÍ\ e. 
hanem szúndékosan rendezték így. 

A köny' a nagy forradalom zürzavarai kiizben került 
Púrizsba. bizonyúra a t(imegesen lds1úmolt egyhúzi kiiny' -
túrak és föúri magúngyííjtemények \ alamelyikéb()I: hogy 
pontosan melyikbi)l. az ma múr megúll<tpíthatatlan. A ka
taló!!usba Tractati dc 11a111ra Dei ;)/'i11c1j1ii.,</llC címen\ et
ték túl, és a mai napig így szerepel benne. A k(i/(·pknri 
skolas:ttika kutatói szúmúra fontos forrúsértékkel bírt, az 
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L'rtekczések kiizt clszó11 furcsa oldalakkal azonban nemigen 
tudtak mihez kezdeni. A kódot dr. Raoul Venné fejtette 
meg 18<)5-ben. majd miu1:1n többszöri ellcnpróbú\a\ 
meggyilzódött kli\ ctkc1tctésci helycsségéröl. haladd:.ta
l;111ul mcgscmmisítette a t()bh evtcndós kutatc'mrnnka so-
rún készített f'liljegyzéseit. Dr. Venné 1 X7 l-ben elesett a 
francia-porosz húborúhan. a kúdot azonban elötte szóban 
tm úbbadta fiúnak és egyik munkatúrsúnak. Ezt a ktfon
tossúgú informúciót azóta sem jegyezték le. szújhagyo
múnvban öröklödik nemzelkkrúl nemzedékre. Ma össze
sen (~t személy ,·a11 a bi11okúban. akik egyébként nem mind 

tudnak e!.!,vmúsról: 'alamcnnvi1..'n francia úllampolgúrok. dc 
ketten k0~ülük kül l(ildön él;1ck. ;\ sz('lescbb kutatói köz

' éleménvnck fogalma sincs róla. hogy a régi skolasztiku
sok eze;1 unalmas gyüjtcményében egy eredeti latin 
Nccrnnomicon-kéziratot rejtúzik: az últalúnosan clte1jedt 
nézet szerint a Wormius-féle fordí1:1s csak liyomtatúsban 
maradt fenn. 

A Necronomicon elsö nyomtatott 'erziójún sem a kiadús 
é\'c. sem a helye nincs feltüntet\ e. a betüstílus és a sz(i
vegkép alapjún azonban nagy hi1tonsúggal mcgúllapítha
tó, hogy a XV. szúzad végén kés1ült Némctorszúgban. 
Ezen belül a pontosabb lokalizúlús múr elég nehézkes: ko
rúbhan Regenshurgot tartottúk \ alószínühbnck. úm ] 9()5-
hen Kurt lkizlingcr nyomdatörténész tl)bh olyan hetíítö
\'et azonosított benne. amelyeket kissé kopottabban újra 
felhas1núltak a Lapidus JJ/iilosu;1/iom111 1494-es mainzi 
kiadúsúhoz. A latin s/Ö\egjelentós eltéréseket mutat a pú
rizsi kódolt \ últozattúl. tehút a kéziratos vVormius

hagyomúnynak egy teljesen m;'1s úgút kép' iscli. A mainzi 
Necronomicon bihliogrúliai unikum. \agyis az egész \'ilú
gon egyetlenegy példúnyúról tudunk. Lz 1753-ban szere
pelt a British Museum alapító köny,úllomúnyúhan; ma az 
ösnyomtal\ únytúrban ()rzik. Korabeli börkötés \'édi. s egé
szében véve nagyon jú úllapotban maradt fenn: hiúnyzik 
<vonban belóle hét lap. melyeket' alami borotvaéles szer
szúmmal metszettek ki igen nagy mügonddal. közvetle
nül a lÖ\ üknél. ;\ kúrosodúst eli)sz()r az 1899-cs kataló

gus tünteti fol. ebból azonban nem feltétlenül kö\ etkczik. 
hogy ekkor is történt: a kl)ny\ 111egcsonkítója olyan ügyes 
munkút \ égzctt. hogy a lapok eltünése akúr hosszú é\ c
kcn út észre\ étlen maradhatott. 

A músodik nyomtatott \:ecronomicont vintén évszúm 
nélkül adtúk ki. az impresszum szerint ( i(iteborgban. úm ezt 
nyihún félre\ czetésül írtúk rú: küls(í ismertctójegyci alap

jún keletkezését idúbcn a XVII. szúzad el~jérc. térben va
lahm ú !':sz<tk-Spanyolorvúgba helyezhetjük. A latin s1ö
' egek össze\ ct('sébi)I múr ti:lülctcs \ Í/sgúlatra is kitünik. 
hogy a kiath úny alapjúul a mainzi \:ecronomicon szol
gúlt. úgy lúts1ik a1nnban. hogy a szedó egy erúsen ron
gúlt példúny nyomún dolgozott: egyes passzusok mer() 
zagy\ ;1súgg;'1 tor1ultak. músok nlinlknestül kimaradtak. 
ami helyenként értelem1a\·aró r()\ idülésckhez. illetve (}sz
sze\ onúsokho1 \ez.eteti. ;\jelenség azt sugallja. hogy a 
XVII. s1útadra a mainzi nyomtat\ Úny múr rendkí\ül ne
hezen beszerezhet() ritkasúggú 'últ: különben aligha eléged
tek \olna meg 1..·gy ilyen rossz s1Ü\cg,últozattal. Agya
korlati múgikus alkalmazúsok szcmpontjúból 
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szönjük $7épen! Ha úgy gondoldd; hogy 
minda~ok, amiket mi a démonokkal 
kapcsolatban leírtunk nem a1lják meg a 
helyüket, nyugodtan alakítsd a dolgot 
saját játékaidban a saját szád fae sze
rüJt. Szavaidból úgy vettem ki, hogy tu
lafdonképpen nem za~ar a tény, hogy 
ero/eblleli lettek, úgyhogy nem félek al 
tói,' hogy ·harm~fos leqnykákat faragsz 

ti k~lőlük 

' ... '. _l, 

Ugyan néhány előző számban már };1- · - JA! Al_yr Arkhon sem piskóta. Re-

hogy p.sz. 3692-ben kitört, az amundok 
igencsak előrenyomultak, a dzsadok 
menekülőre fogták, Krán és Pyarron 
kényszerű paktumot kötött ... 

Ám mint mindennek, egyszer ennek 
a háborúnak is vége szakad, de ez még 
a jövő zenéje. Tudom sokaknak nem 
elég az, hogy mi tudjuk, mi lesz az egész 
vége, de beláthatod, hogy nagyon csú
nyán lelőnénk a poént, lta egy-egy kiad-

, ványban lerántanánk a leplet az 
.-egészről. Lesz folytatás„. 

mondtuk, de továbbra is érkegnek le- pesv várom Tier ~Q. Gorduintt"' , fi.. 
velek hozzánk ezügyben:~az Eszq,k ·lÍu' '1 

'"'Í. l ~ ' - Amennyiben az idő telik Y neven, 
akkor ~orra várható az Új Káoszkor? 

( '1"" ' 
Lángjai nevű levelezős sz~repjáték már A Cheihez é Ylyrhoz hasonfő ffl--
nem él. Halott. Nem működik. Kvázi landoziÍkJ, 'tékértékeinek leköf.lését va-
lehetetlen velefátszani. Ezé[t haszná- '' ló frtűleg nemfojfatjuk. "R.észfni azért, 
latát nemcsak, hogy nem javasoljuk,, f mert sakan nem magát a kalandozót 
de segíteni sem tudunk benne. 'Jm!iqk benrféJátni - aki ese,leg soha 

t" ti 1 1 1 • 

Tervezzük ugyan egy hasonló já- nem léiílli!!'dozott, mivel~ regényalak 
ték beindítását, ám ez a jövő zenéj/!, ......... ( -, másrészt azért, hlert ha egyes szerep-
ígérni sem merem. 1/rdRkltfbokban (és kfearzkón megför-

A Túlélők Földjétpedig nem ~ tént), a jd~ltrisok a~zerint mérik saját 
hanem a Beholder csinálja, ha hozzá- k~aktereiket, hogy egy f.ör alatt hány 
juk fordultok biztosan tudnak segíte- C,,heit'já~ak le, akkor talán túl sok ér-
ni. Ha ebben a számban nem lenne lJlme sincsen." 
benne, a címük: 1680 Budapest, Pf 'Egyébként, mindenki, tegye ·őszintén 
134 

1 
, , .Szívére a ke:aét:r neki soha nem volt 

• .J.„'I 1 ,., t: 't r, 
Ugyancsak sokan érdeklődtek"' 

affelől, mikor várható a Papok, ,paplo

olyan kar,akt~re, akit zívből szeretett, 
. d l ~ ' ' • ' kk . s mm ent m-v5~ett erte, meg a or is, 

•ha ~'1!:. (öbbiek táftosnak nevezték? 

U..-0 I 
- Y~even telik z idő? Csak mert, 

vagok folytatása. 

Nos ebben az ügybén már biiako.., 
dó vagyok, a kiadó tervei szerint áp
rilisban lát napvilágot a második kp
tet, melyben kiemelkedő helyet foglal
nak el a kyr istenek valamint az egy: -
tenhitek. Nagyon gyanús, hogy ápri
lisban tényleg meg fog jelenni, . (!!jvel 
az anyag készen van, Tikos és Balla 
Péterek pedig gőzerővel dolgoznak. 
Mire ezek a sorok megjelennek 1már t 
be is fejezik (fejezték). 

Göndör Balázs, Budapest 

Talán meglep, de nem kallódott el a 
leveled, sőt! Teljesen használható, kö-

LEVELEZES 

míg az-d~ könyv elméletileg ír a Ma~ 
mfe~ációs H:ál.1orúról, addig a követ
kező kiadásban már t;nint megtörtént 

' tényt ábdzoÍják. Egyesekben pedig 
csak veszélyes' célzás utal az 

vitmundokra. ' ' 
• \J \ 

t, Hogyne telne! Folyamatosan. É.~.!! 
legjobb az ~zben„ hogy mindenki ak
kor és ott já~szik, amikor akar. Hogy 
mit nevezünk az yneVi mostnak, az ep
pen ez~kbÚváltozó. Tény, hogxp,leg
több játék a 'Fiztmnegyedik Zászlóhá
ború és a századforduló környékén ját
szódik. Mikit a Manifesztációs Hábo
rú az egyik korban még e} sem 
kezdődötla másikban viszont már vé
get is ért, ezért csupán nézőpont kér
dése, hQl:Jl miként. beszélünk róla. Ha 
tényszerűak akarunk maradni, ,akkor 
az olva~ókijzö'Még most ann;Ú tudhat, 
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"° Mint a fentiekből - remélem - kide
rült, az idő tőle telhető módszeresség
gel telik. Az Új Káoszkor beköszönté
re mindenesetre még várni kell. Amit 
bizonyosan tudni lehet róla, hogy az új 
korok érkeztekor egyetlen Jelhordozó 
sem lehet Ynev földjén, s legközelebb 
csakis az uj Korszakban (Nyolcadkor) 
születnek majd újjá. 

Ennek megfelelően, ha Tier Nan 
Gorduint és társait elengedik e foldről 
az istenek, újabb sorsfordító események 
következnek. Ha figyelembe vesszük a 
Próféciát: "Utolsónak marad a Feke
te Dalnok/ Égi hajóhídról keres mesz
szi partot. .. " bizonyosak lehetünk ben
ne, hogy Gorduin halála lesz az egyik 
jel az új kor eljövetelének. 

Ez semmiképpen nem egyik napról 
a másikra történik majd. Sokan úgy vé
lik, a Tizenötödik Zászlóháborúnak ko
moly szerep jut majd benne. 

- Ez inkább egy kérésnek felel meg, 
mint egy kérdésnek. (Sőt, ez igenis egy 
kérés.) Nem lenne le ets~ges, hogy azt, 
amit olvastam a Bestiáriumban az 
őssárkányckról (mármint, hogy alig van 1 

egy tucatnyi), a legközelebbiben átír
játok egyszerűen "meghatározhatatlan 
kevés"-re? Ugyanis nekem már akadt 
dolgom egy ős sárkánnyal 5. TSZ-en 
(persze nem volt harc) és úgy gondo
lom, hogy egy kicsit feljebb kellene 
rakni a mércét, mert biztos, hogy eleve 
szinte naponta hullanak ~l az 
őssárkányok és ez igencsak fura egy 
dolog, mert az oké, hogy mindenki 



megteremtheti a maga Y nevét, de ez 
dZért tényleg ... olyan ... (SZÓVAL 

M EINÉNVAL\~H 

Sajnos csak arra tu etet 
tenni, hogy átírjuk a számukat "meg
határozhatatlan kevés" -re, ám ettől 
függetlenül a~t kell mondanom, hogy 
tényleg N)lGYON KEVÉS akad 
bf!lőlük. Az a tu~at körüli szerintem 
igeJtis megfelel a valóságnak. Az pe
dig, hogy szinte minden nap hullr;má
nak el, saj1'fr1tS. 11Jinden alqpot nélkü
löz. Tudtommal a!z anuri'ai slrkány
lovasok sem őssárkányokon közleked
nek. Szerintem helyénvaló, h~ ilyen 
kevesen, vannak, aki pedig találkozlk 
egy ilyennel, az valóban meghatáro
zó élméay - körülbelii/ annyira 1lag)t 

kell legyen emtá~ a karakter becsü
letei 'mint .Karvalynak a SzigétvilQ.g 
varázslójában, aki valóba"lr#Jeszélt egy 
sárkánnyal, sőt mé~ a nevét is tudt~. 
(Jővűtinek hívták, úgyhogy én is tu
dom) Pedig Szigetvilágon Sb~ 
TÖ'JJB sárkány él, mint Yneven. 

- Van nekem több tucat varázslat, 
pszi diszciplína és egyéb ötletem, 
ameQil.yiben ez t?rdekli a mélyen tisz
telt Szerk'~ztP.séget, akkor zászlóje
let, morze-kódot vagy egyéb K.ommu
nikatív jelet kérnék. 

Feltúrtam a lakást, hogy valami 
tisztességes füzetecskét vagy legalább 
egy kisdoh<;>s zsebkö,ty.;et találjak, n~ 
idemdrzézuim neked, hogy: l,Q.E.N. 
Á1Jból, amit írtál~ gondolom, hogy 
helyesen láfofi /Ynev dolgail; a szabály
rend§'T hibáiról mk., nem is' beseél-,... 
ve. Vá~okat a javaslato~t! 

Thúri LászÍó, Bu 
'11' 

- A Rúna rW4. Lev. rovat elején 
egy névtelen debrecenl„sporttárs se
gítségért kiált, mert nem tud á Il 
számban megjelent Harcművészek 
fegyvertára c. cikkhez hozzájutni. Az 
egész cikk egy N3-as lapra elfér, ezt 
mellékelten küldöm az előtte levő cik
kel együtt ... 

Kül{ln öröm, valahányszor ilyen 
jell~, setftőkész leveleket kapunk. 
Sajnos viszont az illető címe már nincs 
meg. Úgyhogy arra kérem, ha még 
szüksége van rá,. írjon, telefonáljon a 
szerkesztő~égbe és hagyja meg, hogy 
Thúrí úr gáláns ajándékát elküldhes
sük neki. Mivel László a közvetlen 
kapcsolattartást sem tartja kizártnak, 
akár személyesen is lelevelezhetitek 
'i!7t a dolgot. Mégegyszer köszönjük. 

~· J ~ 
' < Holczmann Balázs 

"' - Engedjétek meg, hogy elmond
jam a véleményem az újságról. Én na
gyot\ ellenszenfes és modortalan do
lognak tartom az Előbeszéd elhagyá
sát. Ez olyan, .mint egy beköszönés 
nélkiili l~vél. Illetlenség. Tudom, hogy 
{pntos a rekl~, meg az elköltözés hí
re, de mindenképpen szoótanék neki 
hel~et és időt. ~, 

Teljességgel igazad van, elnézése
det kérjük. Ugyanakkar azt is mindig 
fontolóra *e/Lvenni a szerkesztésnél, 
hogy mi hova kerül, minek hol van még 
egJ!dltalán . hely. Ezen kívül az 

· Előbeszéd mindii; (lZ utolsó pillanat
ban készül, hogy aktuális és friss le
gxen, ha pedig valami eddigre kiszo
rítja a•lappól, akkor modortalanság 
ide, illetlenség oda, nem marad neki 
Hely. Egyetlen egyszer sem szánt szán
dékkal került ki. Ezzel együtt én ma
gam-is szeretném, ha minden szám va
lóban rd'Előbeszéddel kezdődhetne. 

- Kifogásolom ezen túl a címlapot, 
pontosabban a borítófestményt. Na
gyon csúnyák és nem illenek egy ilyen 
színvonalú laphoz (lásd: 111/1, IIU4, 
IV/3). Miért kell erőltetni a külföldi 
grafikát, amikor sokkal szebbek a ha-

zaiak? (pl: IUl, IU2, IU3, IU4) Ne szé
gyelljük, hogy van egy Boros-Szik
szaink! 

Nem szégyelljük, épp ellenkezőleg. 
Ami a borítókat illeti, szerintem 

még nem akadt olyan, ami egyformán 
tetszett volna mindenkinek, még a 
szerkesztőségen belül is. Igyekszünk 
úgy összeállítani őket, hogy ne érhes
se szó a ház elejét, erre tessék. .. De 
hát mivel ízlések és pofonok 
különbözőek - hogy a jól bevált köz
hellyel mentsem ki magam - erről kár 
lenne tovább vitatkozni. (Egyébiránt a 
11114-es szám borítója is magyar 
szerzőé, nekem pedig Josh Kirby -
IV 13 - az egyik kedvencem.) 

- Ezen felül, ha az emberfiának ír
nak egy e-mailt, akkor illik rá 
vállaszolni, főleg, ha az a kiadó érde
keit is szolgálná, legalább egy "kösz 
nem"-et. 

Nem tudom, hogyan történhetett, 
mivel nem én foglalkozom vele, de ha 
tőlem elfogadsz egy bocsánatkérést, 
akkor ne haragudj. 

Az aranyköpéseid közül egy tet
szett igazán, azt ide is kopírozom 
gyorsan: 

KM: Mit csináltok? 
JK: Letáborozunk! 
KM: Jó. Ki megy elől? 

Ha valakinek akadnak hasonló 
mulatságos kis szösszenetei, nyugod
tan írja csak meg, ha összejön, akár 
egy rovatot is kikönyörgünk neki 
Főnöknél. 

Líthas! 
Gazsi 

Keresek olyan budapesti Klubokat, társaságokat akik ismerik a magyar 
nyelveken megjelent szerepjátékokat és játszák is azokat. Szeretnék én is 
beszállni a társaságba. Továbbá keresek olyan egyedülálló személyeket akiknek 
nincs társaságuk. de szeretnének szerepjátékot játszani. 

dmem: Ardai József. Budapest X. Állomás utca 13. vm. em. 37. 1102. 
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M.A.G.U.S.: 
Papok, paplovagok 
kézikönyve, 2. Kötet 
(kiegészítő szabálykönyv) 

A Papok, paplovagok kézikönyvének 
első kötete a pyarroni és a dzsad vallás 
rejtelmeibe vezette be olvasóit. A má
sodik, reményeink szerint áprilisban 
megjelenő, kötet az Yneven honos egy
istenhitek kalauza: feltárul benne 
Domvik, Ranagol és Ranil követőinek 
minden titka, legyen szó játéktechniká
ról avagy a háttérvilág rejtelmeiről. A 
monoteista vallások mellett azonban 
végre fellebben a fátyol az elfeledett is
tenek kultuszáról, a Kyr vallásról is. 
Tharr és Sogron egyháza mellett rész
letes leírást kapunk az Árnyékúrnő, 
Morgena újramanifesztálódásáról is. 
A kötetet részletes - mindkét kiadvány
ra vonatkozó - tárgymutató és függelék 
zárja, és az első kötetben megjelent saj
nálatos hibák erratája. 

Margaret Weis és Tracy Hickman: 
Elf csillag 1. kötet 
(A Halálkapu ciklus második regénye) 

A Dragonlance krónikák szerzőpárosá
nak legsikerültebb, legnépszerűbb ciklu
sa kétség kívül a Halálkapu sorozat. E 
ciklus első regénye, a Sárkányszárny 
megjelenésekor hatalmas sikert aratott. 
A második regény - Elf csillag - talán 
még jobb, mint az előző: tovább mesé
li a szétszakadt síkok és a Labirintus vi
lágának történetét. Haplo és Hugh ezút
tal az elfek birodalmában keresik sorsu
kat és várják, hogy végzetük kiteljesed
jék ... 

Gáspár András: 
Kiálts Farkast 2. 
Két életem, egy halálom 

A Galaktika díjas Gáspár Andrást mél
tán tartják a magyar SF legjelentősebb 
élő alakjának. Első regénye a Kiálts Far
kast a magyar cyberpunk előképe, több 
kiadást is megért, és hatalmas sikert ara
tott. Talán sokan tudják, hogy Gáspár 
András több álnéven is publikál, igaz, 
legnépszerűbb és legismertebb álcája 
Wayne Chapman, a hazai fantasy iroda
lom apostola. 
A Kiálts Farkast 2. régóta készül, elő
ször 1993-ban ígérte kiadónk a közön
ségnek. Nem túlzunk tehát, ha azt állít
juk, egy igen régi adósságot törlesztünk 
a végre elkészült regény megjelenteté
sével. 
Kívánják-e tudni a választ 2093 júniu
sának legégetőbb kérdéseire? Arra, ho
gyan lett a Fogyasztói Titkosszolgálat 
Fellegh névre hallgató sztárügynökéből 
egyetlen éjszaka alatt békés múzeum 
igazgató; az igazság bajnokaként ismert 
Gavoda nevű zsaruból nagystílű gonosz
tevő, a házasodni készülő Vogel Zsig
mondból pedig - újfent - magányos hős? 
A válasz már nem késik soká ... 
Ellenfelei ördögi tervet eszeltek ki. Meg
fosztották múltjától. Megváltoztattákje-
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lenét. Elvették tőle a legdrágábbat is. De 
elkövettek egy hibát ... 
Életben hagyták. 

Dale Avery: 
A renegát 

A M.A.G.U.S. kötetek egyik legklasszi
kusabb darabja, öt évvel ezelőtt látott 
először napvilágot. Ahogyan ez a fel
mérésekből kiderült, azóta is töretlenül 
őrzi vezető helyét, mint minden idők 
legnépszerűbb M.A.G.U.S. regénye. 
Újabb kiadását azonban nem csak ezen 
tények teszik időszerűvé, hanem a fel
csillanni látszó, halvány reménysugár: 
talán még ebben az évezredben meg
születhet folytatása is. 
A P.sz. 3690. esztendőben, a Taba El 
Ibarában küszöbön áll a Manifesztációs 
Háború: Amhe-Ramun, a már-már el
feledett amund isten újra testet ölt, hogy 
sarka alá hajtsa a Délvidék - majd egész 
Ynev - népeit. Kránnak és Pyarronnak, 
érdekeik látszólagos azonossága elle
nére azonban még saját harcukat is meg 
kell vívniuk ... 
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A BIRODALMI VEZÉRKAR 

Mottit, a számos feltörekvő birodalmi főtiszt egyikét, a rendszer 
iránti rendíthetetlen lojalitása emelte ki társai közül - másban 
nemigen nyújtott kimagaslót. Bár igen sok sikeresen végrehajtott 
megbízatás fűzödik a nevéhez, ezeknek túlnyomó része kezdettől 
fogva rutinfeladat volt; eredményeit - akárcsak egész pálya
futását - tulajdonképpen túlbecsülték. 

Tántoríthatatlan hűségéért jutalmul megbízták Tarkin nagymoff 
támogatásával és védelmezésével; ő volt a harmadik ember a Ha
lálcsillag parancsnoki triumvirátusában, amit rajta kívül még Tarkin 
és Tagge tábornok alkotott. Miután a Halálcsillag-projekthez 
vezényelték, hamarosan sor került Matti első összetűzésére Darth 
Vederrel. Mivel Voder „csak" a Császár személyes megbízottja volt, 
aki a projektet felügyelte, de a közvetlen parancsnoki láncolatban 
nem kapott szerepet, Matti nem sokba nézte az ébenfekete pán
célba bújtatott „pojácát". Az, hogy Vader nyíltan emlegette a misz
tikus Erőt és az ősrégi múltba tartozó Jedi-lovagokat, cseppet sem 
javított Matti véleményén; a fiatal tengernagy számára a Fekete 
Lovag zavaros beszédű, károgó boszorkány volt csupán . 

A Halálcsillag-projektet titokban Palpatine finanszírozta, a min
dennapos ügyek intézését azonban Tarkinra és Mottira bízta . Most, 
hogy többé nem kellett okvetlenkedő politikusok megbékítésére fec
sérelniük az időt, irgalmatlan becsvágyuk végre szabad teret kapott. 

Matti az erőszak híve volt, katonai és személyes értelemben 
egyaránt. Mélyen megvetette Vodert és „bűvészkedését" . Számá
ra az egyetlen kézzelfogható dolog a hatalom volt, márpedig a 
hatalom műszaki csodákban öltött alakot, példának okáért a 
Holálcsillagban . Az Erő, mint számtalanszor hangoztatta, csupán 
egy kihalófélben lévő szekta vallása, a „mágia" pedig közön
séges csalás. Hiába leckéztette meg egy ízben Voder, a makacs 
Matti továbbra sem volt hajlandó hinni az Erő misztikus, megfog
hatatlan természetében . 

MOTTI TENGERNAGY 

Típus: Birodalmi tábornok 
ÜGYESSÉG 3K+2 
Sugárfegyver 5K, sugártüzérség 5K, kitérés 5K, pusztakezes 
védelem 4K+ 2 
TUDÁS 3K+l 
Bürokrácia 5K+ 2, bolygórendszerek ismerete 5K+ l, taktika : 
flották 9K+ 2, taktika : ostrom 7K 
MECHANIKA 3K 
Asztrogáció 5K, csatahajó vezetés 4K+ 2 
ÉRZÉKELÉS 2K+ 2 
Alkudozás 3K + 2, parancsnoklás 5K + l 
ERŐ 2K+l 
Pusztakezes harc 4K, kitartás 4K+ l 



TECHNOLÓGIA 3K 
Komputerprogramozás/komputerjavítás 
ka 4K+ l 
Karakter Pontok: 7 
Mozgós: 10 
Felszerelés: adattároló, sugárpisztoly (4 
zések 

A Halálcsillag védelmi rendszeréért felelős fő taktikus Tagge tá
bornok volt. Míg az állomás építését és felszerelését Tarkin felü
gyelte, a működő rendszerek és a védelmi fegyverzet mindenna
pos működését Tagge ellenőrizte . 

Tarkin, ez a ragyogó bürokrata a nagyívű stratégia tervezéssel 
foglalkozott; Tagge felelt az utánpótlásért és a személyzet morál
jáért. Taggénak kellett átültetni a kormányzó terveit a valóság ta
lajára . A Halálcsillag lehallgatott rádióüzeneteinek elemzése egyér
telműen kimutatja, hogy a parancsnoki hármasban Tagge volt a 
legstabilabb, legmegbízhatóbb személyiség. 

Följegyezték róla, hogy komoly fenntartásai voltak a birodal
mi szenátus feloszlatásával kapcsolatban. Egyike volt azon kevés 
magas rangú birodalmi tisztnek, akik komolyan vették a Felkelő 
Szövetség fenyegetését. Tudta, hogy a Szövetség igazi hajtóereje 
az erkölcsi meggyőződés, amely hosszú távon kiegyenlítheti a 
gyatra flottaállomány és a kis létszámú haderő okozta hátrányt. 
Arra is rájött, hogy a Halálcsillagnak, ennek a tűzokádó űrbéli 
sárkánynak, fatálisan sebezhető pontja van a páncélzatában. Ha 
Tagge karizmatikusabb személyiség lett volna - mint Tarkin nagy
moff -, vagy gyakrabban hangoztatta volna a véleményét - mint 
Matti tengernagy -, könnyen lehet, hogy a Halálcsillag átvészeli 
a felkelők támadását, és a Szövetség elbukik. 

A fiatal Tagge taktikus, számító elme volt. Hitt az előkészü-

gy sosem szabad akcióba lépni, 
tö életes pontossággal nem illeszke

lők harckészségét, és ez óvatossá 
vezetők folyton figyelmen kívül 

edett, hogy a Császár jóval zök
a szenátusra támaszkodva; ez az 

bgyveszte é tette Tarkin szemében . 
nos Tagge lcatonoi kik'pzése, a vérébe nevelt engedel

messég a halólóhoz vezetett Ha határozottabban viselkedik, 
ak6r olyannyira, hogy egyenesen a Császár elé járul a panasza
ival, Tagge még ma is élhetne, és talán ő lenne a győzedelmes 
Birodalom „katonahőse". 

TAGGE TÁBORNOK 

Típus: Birodalmi tábornok 
ÜGYESSÉG 2K 
Sugárfegyver 3K+ 2, pusztakezes védelem 3K, kitérés 4K, 
gránátdobás 4K 
TUDÁS 3K+ 1 
Bürokrácia 4K+ l, üzlet 8K, üzlet: Tagge iparvállalatok 
l OK+2, hadtörténelem 7K, túlélés 4K+ 2, taktika: csataha
jók 7K, taktika: flották 8K, taktika: ostrom 7K+2, taktika: va
dászgépek 6K+2 
MECHANIKA 3K+2 
Lova,Qlás 4K+ l, antigravitációs jármű SK+ l 
ÉRZEKELÉS 3K 
Parancsnoklás 4K+2, fürkészés SK 
ERŐ 3K 
Pusztakezes harc 4K+2, súlyemelés 4K 
TECHNOLÓGIA 3K 
Komputerprogramozás/komputerjavítás SK, robbantás 
SK+ l, biztonságtechnika 4K 
Karakter Pontok: 12 
Mozgós: l 0 
Felszerelés: adattároló, sugárpisztoly (4K), adóvevő, rangjel
zések 

Maximilian Veers tábornokban ideális mértékben keveredik a 
fondorlat, az irgalmatlan hatékonyság és a Birodalom iránti hű
ség. Egyike a legkiválóbb katonáknak, akiket a birodalmi hadi
gépezet valaha kitermelt magából. Ez lemérhető azon is, milyen 
szokatlan gyorsasággal járta meg a katonai ranglétrát. Ami 
azonban még figyelemreméltóbbá teszi pályafutásának történe
tét, az az, hogy elképesztő számú hajdani feljebbvalója kötelezte 
el magát a támogatására. 

Veers a birodalmi hadseregben kezdte karrierjét, és hamarosan 
a páncélos fegyvernemnél kötött ki. Úgy érezte, hogy a páncélozott 
terepjáró szállítójármű (PTSz) néven emlegetett roppant gépször
nyek fejezik ki leginkább az ő és a Birodalom személyiségét. Önsa
nyargató elhivatottsággal és meglepő intelligenciával vetette alá 
magát a kiképzésnek. Figyelemreméltó kezdeményezőkészségről 
tett tanúságot, nem egy „öngyilkos bevetésről" tért vissza úgy, hogy 
túlteljesítette a kitűzött célokat. 

Feljebbvalói egyrészt igen tehetségesnek, másrészt igen ve
szedelmesnek tartották. Előléptették PTSz-parancsnokká, aztán 
elküldték egy isten háta mögötti világra, ahol két lehetősége 
volt: vagy bizonyít, vagy elpusztul. A Culroon 111-on Veers meg
tette az első lépéseket felfelé a katonai ranglétrán, amikor 
megmentett egy rohamosztagos különítményt egy ostoba tábor
nok ügyetlenkedéseitől. Előléptették őrnaggyá - a többi pedig 
jött magától. 

Nem sokkal alezredessé való avanzsálása után sötét kérdések 



merültek föl a hivatali előretörése során 
kapcsolatban. A yavini csata azonban a 
jókora hatalmi vákuumot eredményezett, 
gadta az újabb kínálkozó alkalmat az elő 
ugrott előre, az egész ezredesi testüle 
nagyúr flottájához beosztott szárazföldi h 
bízták ró, tábornoki rangban. Hogy a ki 
játszotta-e a döntő szerepet, vagy felje 
akartak szabadulni tőle (a Vader nagyú zvetlen érint
kezés sosem tartozott az irigylésre méltó megbízatósok közé), az 
talán mór sosem fog kiderülni. Mindenes tre egyetlen ezredes sem 
kérdőjelezte meg ezt a rendhagyó előléptetést, és a Veersszel 
kapcsolatos sötét pletykák is hamar elcsitultak. 

Ez a megbízatás egy Veershez hasonló személy számára 
pályafutása csúcsát jelenti; és ő nem is kés lekedett a b izonyítás
sal. Néhány héttel előléptetése után a Veers aló rendelt csa
patok l O százalékos veszteséget könyvelhettek el, hatásfo kuk 
azonban 50 százalékkal javult. A tábornok időzítése hibátlan 
volt, mint az később egy Hoth néven ismert félreeső rendszerben 
is kiviláglott. 

Általában Veers az a birodalmi főtiszt, akinek a hothi hadjá
ratban aratott hatalmas diadalt betudják. A birodalmi hadiflotta 
stratégiai jelentőségű hibáját kiküszöbölve sikerült bebizonyítania, 
hogy megérdemelte rendhagyó előléptetését. Mikor a birodalmi 
flotta a Hoth közvetlen közelében lépett ki a hiperűrből, elvesztette 
a meglepetés adta előnyt, és az űr-föld bombázás lehetetlenné 
vált, mivel a felkelőknek volt idejük felvonni a planetáris védőpaj
zsokat. Így hát szárazföldi támadást indítottak ellenük, Veers veze
tésével, aki mesterien hajtotta végre feladatát: a PTSz lépegetők
bői álló támadó éket hátul és a szárnyakon különítményes támo
gatással vetette csatába. Ha a Szövetség nem állt volna készen a 
nap bármely órájában a kiürítésre, a szabad galaxis reménye 
minden bizonnyal tünékeny, fakuló emlékkép lenne már csupán. 

Veers mai is egyre nagyobb tekintélynek örvend tiszttársai kö
rében, miközben lassan nyomul fölfelé a parancsnoki láncolatban. 

MAXIMILIAN VEERS TÁBORNOK 

Típus: Birodalmi tábornok 
ÜGYESSÉG 2K 
Sugórfegyver 5K+2, sugórtüzérség 6K, kitérés 4K+ l, pusz
takezes védelem 4K 
TUDÁS 3K+ 1 
Bürokrácia SK, megfélemlítés SK+ l, túlélés 4K+2, taktika: 
szárazföldi támadós 8K+2, taktika: osztagok 6K+ l 
MECHANIKA 3K+ 2 
Lépegető: PTSz 8K 
ÉRZÉKELÉS 3K 
Alkudozás 4K+2, parancsnoklás 6K+ l, fürkészés 4K+2 
TECHNOLÓGIA 3K 

A birodalmi haditengerészet számos tisztje nem volt hajlandó elfo
gad ni a Császár „Új Rendjének" valódi jelentését és természetét. 
Következésképpen sokan közülük, akiket mámorossá tettek a hat
alomról és befolyásról szőtt ábrándos vágyálmok, hamarosan az 
Új Rend irgalmatlan csizmasarka alatt találták magukat. 

Darth Vader, mint a Császár személyes megbízottja, nem ta
gozódott bele a Birodalom katonai hierarchiájába, hanem fö
lötte állt annak. Azok, akik hivatalos rangfokozattal rendelkeztek, 
gyakran tápláltak ellenszenvet a Fekete Lovag iránt. Elég gyakran 
megtapasztalhatták azonban gonosz haragját is . Ez.ek közé a 
balga birodalmi főtisztek közé tartozott Ozzel tengernagy is. 

Sokan úgy vélik, hogy Ouelt nem annyira személyes képes
ségei, hanem inkább a családja és a katonai körök közötti ha 
gyományosan jó kapcsolatok miatt nevezték ki annak a flottának 
az élére, amely a rejtőzködő Szövetség sarokba szorítását és el
tiprását kapta feladatul. Egy másik elmélet azonban hihetőbbnek 
tűnik. Ez a flotta Darth Vader személyes fegyvere volt, a parancs
noki posztra azonban egy hivatásos katonát kellett állítani, kü
lönben minden bizonnyal zendülés tört volna ki a vezérkar ma
gas rangú tisztjei között. 

Akármilyen okok is vezettek a kinevezéséhez, a parancsnok
ságot Ozzel kapta meg. Feladata az volt, hogy vadássza le és 
pusztítsa el a Felkelő Szövetséget, ha kell, a legszélsőségesebb 
módszerek alkalmazásával. Ám Ouel, a rendelkezésére álló ha
talmas erőforrások dacára, sokkal személyesebb módon akarta 
megközelíteni a problémát. Minden nyomot személyesen szán
dékozott követni. Ez aztán azt eredményezte, hogy a félelmetes 
flotta az egész galaxist bekóborolta, hamis pletykák és félreveze
tő információk nyomában . 

Vader nagyúr azonban nem sokáig tűrte ezt a szeszélyeske
dést. Nekilátott korlátozni Ozzel döntési szabadságát, hogy dró
ton rángatott bábut csináljon belőle, akinek egyetlen feladata to
vábbítani a parancsokat a közkatonáknak. Ouelnek nem volt 
annyi józan esze, hogy tudja, mikor célszerűbb megtartani ma
gának a véleményét, és vitába szállt Vaderrel, hogy érdemes-e 
átkutatni a Hoth-rendszert. Mikor a flotta Ouel parancsára túl 
közel lépett ki a hiperűrből a Hoth-rendszerhez, Vader megbün
tette a tengernagyot, amiért elárulta a felkelőknek a jelenlétüket. 

- Amilyen ügyetlen, olyan ostoba is - mondta róla. 



Ez volt az utolsó alkalom, hogy Ozzel 
okozott Vader nagyúrnak. 

OZZEL TENGERNAGY 

Típus: Birodalmi tengernagy 
ÜGYESSÉG 3k+ 2 
Sugárfegyver 4K, sugártüzérség 4K+ l, önjáró löveg 4K+ 1 
TUDÁS 3K+ 1 
Bürokrácia : birodalmi flotta SK, bolygórendszerek ismerete 
6K, taktika : csatahajók 7K + l, taktika: flották 6K 
MECHANIKA 3K 
Asztrogáció SK, csatahajó vezetés 4K+ 2 
ÉRZÉKELÉS 2K+ 2 
Parancsnoklás 1 OK, fürkészés 4K 
ERŐ 2K+ 1 
TECHNOLÓGIA 3K 
Komputerprogramozás/komputerjavítás 4K, biztonságtech
nika 4K + 1 
Karakter Pontok: 9 
Mozgós: 10 
Felszerelés: sugárpisztoly (4K), adóvevő, adattároló 

A birodalmi haditengerészetben általában hosszú ideig kell 
várakozni az előléptetésre, s ha végül mégis bekövetkezik, szinte 
mindig politikai háttere van. Vader nagyúr flottájában azonban 
nem ezek a szabályok érvényesültek. Az ő hadseregében az elő
léptetések többnyire a kudarcot vallott főtisztek kivégzésének a 
következményei voltak. 

Vader nyilván úgy vélte, a félelem a legjobb motiváló té
nyező, ám a fl o ttája által nyújtott teljesítmény meghazudtolta ezt 
az alapelvet. Az ő esetében a félelem inkább hátráltató tényező 
volt, feszült, ideges légkört teremtett, egymás után elkövetett hi
bákhoz és egy sor értelmetlen kivégzéshez vezetett. Volt azonban 
egy ember, aki képes volt hibái leplezésére és kimagyarázására. 
Hamarosan ő került az egész flotta élére . Ez az ember Piett ten
gernagy volt, egy főtiszt, akinek több ízben is sikerült ravaszul 
átvészelni a Fekete Lovag haragját a posztján töltött idő alatt. 

Piett azonban nem minden erőfeszítés nélkül jutott el idáig . 
Pályafutása papíron szinte makulátlannak tűnt . Számos hibát 
követett el, mialatt vezetői rangra emelkedett. A hibák elleplezése 
ugyanolyan egész embert megkövetelő képesség, mint az el
kerülésük. Egyesek szemében talán a diszkréció a legfőbb erény. 

Piett karrierje egy kicsiny őrosztag parancsnokaként indult va
lahol a Külső Szegélyen . Nem a legígéretesebb pályakezdés egy 
fiatal tiszt számára, Piett azonban tőle telhetőleg igyekezett 
kiaknázni a lehetőségeket. Megbízatása során tiszteletremé ltó 
mennyiségű „szabotázst és rendzavarást" hiúsított meg; az övé 
lett az egyik legbiztonságosabb szektor a Birodalom vad és gyak
ran ellenőrizhetetlen Külső Szegélyén. A távoli régiókban töltött 
szolgálata során csak dicsérő jelentések futottak be róla, s hírn
eve hamarosan még a Birodalom elszigetelt vezérkari tanácsát is 
elérte, mélyen a Magvilágok között. Beválogatták őt a parancs
nokok elitcsapatába , akiket azért toboroztak, hogy segítsenek 
Vader nagyúr flottájának felkutatni a felkelők új támaszpontját. 

Mikor a flotta összeállt, Piett (akkor még) kapitány parancs
noka Ozzel tengernagy volt . Kezdetben a flotta legtöbb tisztje 
Ozzel hatalmát egyenlőnek vélte Vaderével, és őt tartották a flot
ta parancsnokának, Piett azonban bölcsebb volt ennél. Hal lott 
már történeteket Vader önkényes „büntetéseiről", és megeskü
dött, hogy ő nem lesz a Sötét Nagyúr áldozata. Piett eredeti meg
bízatása azoknak az információknak a kiértékelése volt, melyek 
a galaxis legkülönfélébb zugaiba küldött felderítő robotoktól 

t a Felkelő vetség felkutatására küldtek. 
, hogy Ozzel minden hibát és ballépést megpró

az Qjpren~re - azaz többek között őrá - hárítani, 
kereste föl Vadert Hoth-rendszerbe küldött felderítő 
sével. Tudta, a tengernagy úgyis csak lesöpörné 

és bevett szOkó a szerint "kézzelfogható bizonyíté
követelne. Így hót Piett megvárta, amíg Vader nagyúr is a 

hídon tartózkodik, és akkor fordult Ozzelhez a jelentéssel . Ozzel, 
ahogy számított ró, egy kézleg intéssel akarta elintézni az egészet, 
mondvón, hogy neki „nem nyomokra, hanem bizonyítékokra" van 
szüksége . Hihetetlenül éles érzékszerveivel azonban Vader nagyúr 
kihallgatta a beszélgetést, ahogy Piett tervezte . A Fekete Lovag fe
lülbírálta a tengernagy utasítását, és parancsot adott a flottának, 
hogy vegye az irányt a Hoth-rendszer felé. 

Piett elképzelése tökéletesen működött : rossz színben tüntette 
fel O zzelt Vader előtt, ugyanakkor éles eszűnek és tehetségesnek 
ál lította be önmagát. Mikor Ozzel a Hoth-rendszerhez túl közel 
adott parancsot a flottának a hiperűrből való kilépésre, s ezzel 
lehetővé tette, hogy a felkelők felvonják a planetáris védőpajzso
kat, az utolsó hibáját követte el. Vader nagyúr azonnal és vissza
vonhatatlanul „eltávolította" Ozzelt, ugyanakkor tengernaggyá 
léptette elő Piettet, és ráruházta a flotta vezetését. 

Piett hamar megtanulta, hogy az egész flotta hadmozdula
taiért felelősséggel tartozni nem éppen az elképzelhető legjobb 
megbízatás. Bár egészen az endori csatáig - ahol is halálát lelte 
- megmaradt a posztján, közben számos olyan hibát követett el, 
amiért bármelyik másik főtisztet haladéktalanul kivégezték volna . 

PIETT TENGERNAGY 

Típus: Birodalmi tengernagy 
ÜGYESSÉG 3K+ 2 
Sugárfegyver 4K + 2, kitérés 4K 
TUDÁS 3K+l 

Bürokrácia: birodalmi flotta SK+ 2, megfélemlítés SK, boly
górendszerek ismerete 4K+ 2, taktika : csatahajók 6K, tak
tika : flották 4K 
MECHANIKA 3K 
~szt~ogác;ió 6K, csatahajó vezetés 4K + 1, vadászgép 4K 
ERZEKELES 2K+ 2 
Parancsnoklás 8K + 2, szélhámosság 4K 
ERŐ 2K+ 1 
Kitartás 3K+ 1 
TECHNOLÓGIA 3K 
Komputerprogramozás/komputerjavítás 4K, biztonság
technika 4K + l 
Karakter Pontok: 6 
Mozgós: 10 
Felszerelés: sugárpisztoly (4K), adattároló, adóvevő 

Sokan csodálkoznak, hogyan élhette túl Piett tengernagy a 



bespini fiaskót. Egyértelmű, hogy nem s 
nium Falcont, mielőtt az belépett volna 
Vader nagyúrnak kevesen okoznak úg 
személyesen beszélhessenek róla. 

A felkelők új támaszpontjának f 
hadiflotta élén töltött ideje alatt Vader 
kísérték mindenfelé. Így vagy úgy, de 
okozott" a Fekete Lovagnak. Hogyan ' 
Piett tengernagy? 

Talán a Skywalkerrel való összecsap~s votahogy megvóltoz
tatta a Fekete Lovagot. Vader szokatlanul csö ndesen tért vissza a 
csillagrombolóra. Megszokott, fenyegető aurá ja mintha kissé 
megcsappant volna . 

A bespini incidenst követően Vader a maga dolgaiva l vo lt el 
foglalva, és a flotta parancsnoksága visszaszá llt Piettre. Piett ké
pes volt kissé lazítani, és forrón remélte, hogy túl fogja élni elő
léptetését, számos elődjétől eltérően. 

Flottája azt a parancsot kapta, hogy vonuljon rendszerről 
rendszerre, véletlenszerű pályán, hátha rábukkan a felkelő hajó
hadra. Ennek a taktikának persze elképzelhetetlenül csekély esé
lye volt a sikerre, és Piett sejtette, hogy a Császár valami mást 
forgat a fejében. 

Hónapok teltek el. A flottát végül az Endorhoz rendelték, és 
utasították, hogy rejtőzzön el az erdős hold túloldalán. A felkelők 
támadásba lendültek. Mikor Piett flottája előbukkant a hold mö
gül, meglepetésük teljes volt. És mikor a Halálcsillag működés
be lépett, a szövetségi flotta halálra lett ítélve. 

Legalábbis Piett így gondolta. 
Piett tengernagy nem nyújtott valami ragyogó teljesítményt a 

posztján. A felkelők ügyesen és elszántan verekedtek. Hiába tá
mogatta a Halálcsillag félelmetes szuperlézerével, a birodalmi 
flotta lassan visszaszorult, Amikor a felkelő csatahajók behatol
tak a csillagrombolók közé, hogy beszűkítsék a Halálcsillag moz
gásterét, Piett már bukott ember volt. 

A harc tetőfokán a felkelőknek egy halálmegvető bátorsággal 
intézett támadása megsemmisítette Piett zászlóshajóját, az Exe
cutor szuper-csillagrombolót. Piett nem élte túl hajója pusztulását. 

PIElT TENGERNAGY 
(AZ ENDORI CSATA IDEJÉN) 

Taktika: csatahajók 6K+ l, taktika: flották 4K+ l 
Biztonságtechnika SK 

- Needa kapitány, a hajó nincs rajta egyik monitorunkon sem. 
Valószínűleg ezek voltak a legijesztőbb szavak, amiket Needa 

életében hallott. A birodalmi flotta végigüldözte a Millennium 
Falcont egy aszteroidamezőn, és nyilvánvaló volt, milyen sokat 
jelent Vader nagyúr számára a hajó elfogása. 

Needa hajója, az Avenger birodalmi csillagromboló az irigyelt 
élpozícióban haladt a valaha összeállt leghatalmasabb űrflottában. 
Az Avengernek nem ok nélkül jutott ki ez a megtiszteltetés. Needa 
és hajója nemrégiben múlhatatlan érdemeket szerzett a Külső 
Szegélyen a lázadások elfojtásában. Needa kíméletlen és hatékony 
parancsnok volt, ideális „élkapitánya" bármelyik flottának. 

Csakhogy ez a kinevezés nem a Sötét Nagyúrtól, hanem Oz
zel tengernagytól származott. Következésképpen Needa Ozzel 
legbizalmasabb tanácsadói közé tartozott a flotta vezérkarában. 
A tengernagy gyakran adott neki önálló feladatokat; az Avenger 
ilyenkor egymagában vágott neki bizonyos szálak felgöngyölíté
sének. Ez azonban csak addig tartott, amíg Ozzel parancsnok
sága. A Feket Lovag gyanakodott Üzzel minden tanácsadójára, 
és egyiküknek sem hagyott sok mozgásszabadságot. Egyetlen 

nagyúr visszavonhatatlanul 

ntő hibája túlzott magabiztosságának 
r nagyúr utasítására hanyatt-homlok 
zőnek a Millennium Falcon nyomó

, rokat szenvedett az aszteroidamező
tt tüzérek pedig szakadatlanul azzal 
sillagromboló közelébe sodródó csil-
zenek. Így amikor a Millennium Fal

con végre el6suhont a gyil~os aszteroida mezőből, Needát és ha
jój6t felkészületlenül érte az esemény. 

Needa mindenesetre biztos volt benne, hogy sarokba szorí
totta a száll ítóhajót. M ikor azonban Solo kapitány egy bukófor
dulóval rárontott jóval nagyobb és állig felfegyverzett üldözőjére, 
Needa zava rba jött. El ső gondolata az volt, hogy atomokra rob
bantja az aprócska okvetlenkedőt, Vader nagyúr azonban egyér
te l művé tette, hogy épen akarja a hajót és legénységét. 

A későbbi események ismeretében Needa kapitány ötlete, 
hogy „személyesen kér bocsánatot" Vader nagyúrtól a Millen
nium Falcon elvesztéséért, az adott helyzetben nem tartozott a 
legbölcsebb döntések közé. A Fekete Lovag „elfogadta" a bocs
ánatkérést, s őszintesége jutalmául megismertette a megalázko
dó kapitányt az Erő sötét oldalával. 

NEEDA KAPITÁNY 

Típus: Birodalmi kapitány 
ÜGYESSÉG 2K+ 2 
Sugárfegyver 4K+ l, kitérés 4K, pusztakezes védelem 3K+2 
TUDÁS 3K 
Bürokrácia: birodalmi flotta 3K+ 2, megfélemlítés 6K, takti
ka: csatahajók 5K + 2, taktika: flották SK, akaraterő 4K+2 
MECHANIKA 3K+ 2 
Asztrogáció 4K, csatahajó vezetés 5K + 2 
ÉRZÉKELÉS 3K + 1 
Parancsnoklás 4K+2, parancsnoklás: Avenger legénysége 
6K+2 
ERŐ 2K+ 1 
Pusztakezes harc 4K, úszás 3K + 2 
TECHNOLÓGIA 3K 
Csatahajó javítás 4K + l, biztonságtechnika 4K + 2 
Karakter Pontok: 5 
Mozgós: l 0 
Felszerelés: sugárpisztoly (4K), adóvevő 

Tarkin nagymoff, Palpatine rettegett szolgája, aki először fogal
mazta meg a hírhedt Tarkin-doktrínát - „a jó uralkodó a félelem
re épít" - együtt pusztult el legbecsvágyóbb tervével. Az ő halála 
a yavini csatában legalább olyan fontos volt a Szövetség fenn
maradása szempontjából, mint szellemi gyermekének, a Halál
csillagnak az elpusztítása. 

Tarkin kormányzó, a Seswenna Szektor ravasz és becsvágyó 
uralkodója alkotta meg azt a doktrínát, amely tökéletesen kife
jezte a Császár vágyait és ambícióit. A Birodalom ereje ugyan 
megcsappant a Halálcsillag elvesztésével, ám továbbra is ren
delkezett a hadiflotta rettenetes hatalmával. Tarkin halála azon
ban pótolhatatlan veszteség volt. Az ő elszántsága és szervező
ereje hozta létre a Halálcsillagot, az ő katonai zsenije adta hozzá 
a legkitűnőbb parancsnokot. Elképzelése az volt, hogy nagysza
bású fegyvernek fogja „használni a lakott világok megalázására 
és megfélemlítésére. 0 határozott úgy, hogy rettenetes példát 
statuál az Alderaannal; hadd lássa a Birodalom többi tartomá
nya, milyen hatalmas a Császár! 



Tarkin érdekes személyiség volt, az a faj 
megközelíthetetlennek tűnik , a harc hevébe 
nátus üléstermében . Megdöbbentő, de ig 
személyes jelenléte még Darth Vader acél 
pes volt megingatni - s ezzel nem egy köz 
tette meg a felbőszült Vader halálos harag j 

Tarkin taktikai agytrösztje a Halálcsilla 
Motti tengernagy és Tagge tábornok állt az 
egész Birodalomban . Megint csak áldás Szövetség sz6m6ro, 
hogy Yavinnál a Birodalom legragyogóbl:i elméi szűntek meg 
létezni egy csapásra. 

A Halálcsillag yavini elpusztítását követően a birodalmi had
erő túlnyomó része bürokratikus káosszá züllött. Tarkin életben 
maradt beosztottjai vicsorogva estek egymásnak a vezető nélküli 
légüres térben a hatalmi konc fölött, mialatt Ta rkin ellenlábasai 
nagyszerű alkalmat láttak az eseményben, hogy tekinté lyes pozí
ciókba kerüljenek. Az ebből adódó belviszály elegendő i d őt biz
tosított a Felkelő Szövetségnek, hogy kiürítse a Yavint. 

Tarkin ellentmondást nem tűrő, nagyhatalmú, messzire tekin
tő személyiség volt. Ötletei nagyban segítették a Birodalommá 
terebélyesedő Új Rendet. Gonosz lángelme volt, és bár a galax
is kissé nyugodtabban alhat a halála után, az emberben óhatat
lanul felmerül a kérdés, hogy vajon hányan fognak még a 
félelem és a terror eszközeivel az ő helyére lépni. Lehetséges, 
hogy Thrawn, akit a Birodalom utolsó tengernagyának véltünk, 
még csak a kezdet volt? 

TARKIN NAGYMOFF 

Típus: Birodalmi nagymoff 
ÜGYESSÉG 3K 
Sugárfegyver SK, kitérés 6K + 2, közelharc 4K + 2, közelharc 
védelem 5K+ 2 
TUDÁS 4K 
Idegen fajok ismerete 7K, bürokrácia 9K, kultúra 7K, megfé
lemlítés 7K+ l, nyelvismeret 6K+ l, bolygórendszerek ismere
te 6K, taktika: flották 9K, taktika: ostrom l OK, értékbecslés SK 
MECHANfKA 3K+ 2 
Asztrogáció 5K, harcállomás 5K, lovaglás SK, csatahajó 
fegyverzet 4K, csatahajó vezetés SK, csatahajó pajzsok 
4K + 2, antigravitációs jármű 3K+ l, szállítóhajó 4K + l, fe
sJélz~ti fe~yver 4K, pajzsok 4K + l 
ERZEKELES 3K+ l 
Alkudozás 6K + 2, parancsnoklás l OK+ 2, szélhámosság 
6K+ 2, szerencsejáték 5K+ 1, fürkészés 5K 
ERŐ 2K 
Pusztakezes harc 4K + 1, kitartás SK, úszás SK 
TECHNOLÓGIA 2K 
Komputerprogramozás/ komputerjavítás 3K, elsősegély 3K, 
antigravitációs jármű javítása 3K, biztonságtechn ika 5K 

gárpisztoly {4K) , adóvevő, rang-

Amikor kiválasztotta az új Halálcsillag parancsnokát, a Császár 
megesküdött, hogy nem fog ja elkövetni ugyanazt a hibát, amit 
az e l ső esetében. Szó sem lehet nagyhatalmú nagymoffról, sem 
ped ig kormányzóból, tábornokból és tengernagyból álló paranc
snoki tri u mvirátusról. 

Az első Halá lcsi ll ag esetében a Császár három emberre bíz
ta birodalma legfélelmetesebb fegyverét, akiknek mind megvolt 
a maguk külön elképzelése a harcállomást illetően . Túlságosan 
önkényesek, túlságosan függetlenek voltak hozzá, hogy vakon 
kövessék uralkodójuk parancsait. Folyton összekaptak egymás
sal, nem engedelmeskedtek híven az utasításoknak, s ez azt 
eredményezte, hogy a Halálcsillag elpusztult, a gyű lölt felkelés 
pedig lélegzetvételnyi szünethez jutott. 

Ezúttal nem fog hibát elkövetni . Az új Halálcsillagnak egyet
len parancsnoka lesz. Gyönge ember, aki nagyon fontosnak hiszi 
magát, valójában azonban dróton rángatott bábu csupán. Jer
jerrod tökéletes választás volt. 

Jerjerrod tehetséges adminisztrátor volt, ám az ötletesség, a 
kezdeményezőkészség hiányzott belőle; nem fenyegetett az a ve
szély, hogy a Császár terveivel ellentétesen cselekszik. Becsvágyó 
ember volt, mint minden jó birodalmi főtiszt, de nem látott elég 
messzire, nem bizonyult elég kitartónak hozzá, hogy elképzeléseit 
valóra váltsa . Mielőtt kézhez kapta volna kinevezését, Jerjerrod az 
)róasztal-tábornokok" közé tartozott, a Logisztikai és Utánpótlási 
Részlegben. Az adminisztratív részletek között kiválóan eltá 
jékozódott, tényleges háborús tapasztalata azonban nemigen volt. 

A Császárnak pontosan efféle emberre volt szüksége. Olyas
valaki kellett neki, aki gyorsan és hatékonyan felépíti az új har
cállomást, viszont fogalma sincs, mire lehetne felhasználn i, 
amikor működésbe lép. Jerjerrod betű szerint követni fogja 
uralkodója utasításait, így a Halálcsillag igazi parancsnoka a 
Császár lesz. 

Jerjerrodnak - némi ösztönző hatású noszogatással Vader 
nagyúr részéről - sikerült jóval a határidő előtt üzembe állítani a 
harcállomást. Bár Jerjerrod sohasem értette meg, miért olyan 
fontos a Császárnak a munkálatok rekordidő alatt történő befe
jezése, Palpatine tervének ez a momentum fontos összetevője 
volt. Jerjerrod jól szolgálta Császárát - és az életével fizetett érte. 

JERJERROD MOFF 

Típus: Birodalmi moff 
ÜGYESSÉG 3K 
Sugárfegyver 3K + 2, kitérés 4K 
TUDÁS 4K 
Bürokrácia SK, jogtudomány 5K+ 1 
MECHANIKA 3K+2 
ÉRZÉKELÉS 3K+ l 
Parancsnoklás 6K, parancsnoklás : Halálcsillag legénysége 
9K + l 
ERŐ 2K 
TECHNOLÓGIA 2K 
Biztonságtechnika 4K 
Karakter Pontok: 2 
Mozgós: 10 
Felszerelés: minifegyver (3K) 




