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Kedves Olvasé!

El&szor is szeretnénk megkdszonni, hogy

megvette lapunkat, bizalmat szavazva ezzel
Magyarorszag els6 fantasy és szerepjaték
magazinjanak.

A fantasy stilusa nem ismeretlen hazankban,
ezt jelzi a havonta megjelend két-harom konyv,
vagy az elvétve kiadott antoldgiak. Terviink,
hogy a fantasy irodalom rajongdit hénaprol
hénapra, rendszeresen ellassuk szinvonalas
olvasnivaldoval, hazai ¢és kiulfoldi szerzék
novelldival, tajékoztassuk ket a megjelend
regényekrdl, filmekrSl. Szeretnénk a témaban
eddiguralkodé tirt betolteni, hdnaprél honapra
hirom-négy gondolatébresztd novellat
megjelentetni. Szeretnénk a fantasy Osszes
valfajat bemutatni, mint tobbek kozott high,
dark, soft, és hard fantasy.

Masik célunk, hogy a szerepjatékrdl - talan ez
a legoOsszetettebb jatékforma, amely valaha
megsziletett - {rjunk. Magyarorszigon ezek
kozil a jatékok koziill az AD&D (Kalandok és
Sarkdnyok) a legelterjedtebb, amely a fantasy
vildgdban jatszodik - ezért is valt lapunk
fantasy és szerepjaték magazinnd. Az ilyen
tipusu jatékokat egyrészt be akarjuk mutatni
azok szamara, akik még nem ismerik, masrészt
segiteni szeretnénk a mar aktiv jatékosokat
tandcsokkal, szabdlyismertetésekkel, érdekes, a
jatékban felhasznalhatd irasokkal. Célunk
nemcsak az, hogy a mar jelenleg is nagy
rajongodtabor tovabb ngjon, hanem az is, hogy
végre legyen egy naprakész informaciéforrds
szamukra, legyen egy lehet6ség a magyar
jatékosok oOsszefogasara, lehetévé téve a még
professziondlisabb, még élvezetesebb jatékot.

Terveink kozott szerepel egy olvasdi rovat
Iétrehozasa, ahol az olvasé irévd valhat.
Barmilyen otletet, irast vagy novellat szivesen
fogadunk, de arra kérnénk a levélirdkat,
kiildjenek  megcimzett és  felbélyegzett
valaszboritékot is, igy valaszunk biztosan nem
marad el. A leveleket a levelezési cimiinkre
kiildjék.

Végezetiil szeretnénk megkoszonni mind-
azoknak a segitségét és tandcsait, akik nélkiil
nem johetett volna l1étre ez az ujsag.

/%a;;a{r ‘/%xltyafg
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A szerepjaték

"...- Fémbdl van, nincs rajta zar. -
mondta Giwill, a fiirge félszerzet,
miutdn megvizsgalta a folyosét lezard
ajtot. A négy kalandozd mar 6rdk ota
bolyongott Thiros végtelennek tlindg
kazamatdiban. = Amikor beléptek a
templomkomplexumbronzkapujan, még
hatan voltak. Cwalrielt, a tlinde (jaszt
egy ork fejsze oOlte meg; Kharrist, a
szétlan magust pedig egy megnyild
csapoajtd nyelte el.

A mostani, nedves falu, penészes
szagu folyosé pont olyan baratsagtalan
volt, mint az eddigiek. Kilencujju
Dwildor, a cs0konyOs torp ranézett a
félszerzetre: - Gratuldlok Tagbendd,
meglepd, mi mindenre rd nem jottél!

- Csoda torténne, ha egyszer nem ugy
sz6lalndl meg, hogy a sarkanyok is

felkeljenek, Szakallborza? - érkezett
rogton Giwill csipds hangu valasza.

- Miért kell nektek folyton
veszekednetek? - kérdezte dorgald

hangon, de mosolyogva Darienne, a
féltinde lany. J6l tudta, hogy a
nagyétvagyu hobbit és a torzonborz
torpe szétvalaszthatatlan jobaratok.

Bemegyek - mondta Thorr, a
negyedik, s valaszra sem varva feltépte
az ajtot, majd belépett rajta. A tobbiek
osszenéztek, majd dvatosan kovették a
hatalmas termeti, meggondolatlan
barbart. Az ajtd mogotti terem ugy
Otszor 0t méteres lehetett.

Falait és padldzatat kébdl épitették. A

megyvilagitisrél a falon korbefutd
faklyasor gondoskodott. A  terem
kozepén egy granittomb allt, rajta
diszes, ékszerekkel kivert ladika. A
ladika el6tt egy felettébb élethii szobor
gubbasztott. Ugy masfél méter magas
lehetett, gornyedt tartasi, denevér-
szarnyd Ordogformat abrazolt. A rut
arcu, széles szaju és roppant agyaru,
apré, de tlihegyes szarvi 1ény nem volt
tul bizalomkelt§ latvany.
- Na ez se békés novényevd! - gondolta
Giwill. A csapat vigydzva korbejarta a
helyiséget. Dwildor &vatosan végig-
kopogtatta a falakat.

Az egyik koppands utdn megallt, s
Osszehuzta  szemoldokét. Lassan
felemelte baltajat, s fémhegyével ismét
meglitotte falat - igen, a fal kongott! A
torpe sz nélkiil fordult a tobbiek felé és
az el6tte levg falrészre mutatott. Térsai
mellé 1éptek. Darienne tette fel a
mindannyiukban motoszkald kérdést:
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- Titkos ajtd? - hajolt le Dwildorhoz.

- Hogyan lehet kinyitni?

- Nem tudom, de szerintem valahol a
szobdban taldlhaté a nyitdmechanizmus,
hiszen hogyan menne tovabb az, aki a
szobaba 1ép, ha nem nyithatja ki az
ajtot? - mondta toprengve Dwildor.

- Mi? - tette fel szokdsos kérdését
Thorr, a torpre, a falra, majd ismét a
torpre bamulva.

Kilencujju Dwildor nagy levegét vett,
majd legyintett: - Réngasd, s forgasd
meg az Osszes faklyat, de finoman am!

A barbar nagy lelkesen kezdett bele a
faklydk tekerésébe és huizogatasaba.
Ko6zben Dwildor és Darienne az elGttiik
allo falrészen kutattak valami nyilas
utan. A tiindeldany elhatralt a faltol,
majd kezét elSrenyujtva néhany szot
mormogott. Rovid ideig gondolkodott,
majd a torp mellé 1épve tovabb folytatta
a keresést. Giwill tarsaira sanditott,
majd csendben a granittombhoz 1épett.
Vajon mennyi arany férhet el egy
ekkora ladikoban? - fontolgatta, majd
ismét tarsaira pillantott.

Thorr tovadbbra is a faklyakat nyfitte,
a tlindeldny és a torpe pedig a falon
babralt. Kozelebb hajolt a lddikdhoz, s
tlizetesen megvizsgalta - egy aprd lakat
zarta le az aranyozott dobozt.

Giwill egy ideig ellenallt a

kisértésnek, majd az Ovére erdsitett
tolvajszerszamokért nyult. Az egyszerti
zar nem 4llhatott ellen a félszerzet
szakért6 mozdulatainak. Giwill kapzsin
nyitotta fel a ladika fedelét. A dobozban
egy pergamentekercs hevert.
- A sarkdny kopje le! - dihongott
magaban a hobbit, aki legalabb sziz
aranyra szamitott. Kiemelte a tekercset,
s szamtalan zsebe egyikébe siillyesztette
- Majd csak jé lesz valamire!

A félszerzet életét, mint mar oly
sokszor, ismét éles fiile mentette meg -
Osztonosen a foldre vetette magat a
gyanus hangra, melyet a hata mogil
hallott. A megelevened§ 0Ordogszobor
karmai néhany hiivelyknyire kertilték el
Giwill fejét, j6 néhany fiirtdés hajszalat
kitépve. A  félszerzet felnézett
tamadojara, s eltdtotta szajat. A sziirke
szobor most vOros volt, élettel teli.
Szemei  éhségr6l és  gonoszsagrol
arulkodtak. A jelenés az ijedt hobbitra
bamult, majd elSrelépve felbombolt.
Giwill 1ugy pattant fel, mintha
hangyabolyba iilt volna. A szornyeteg
sem maradt azonban tétlen, igy hdsiink
nem keriilhette el a villdmgyors kezek
Ujabb  tamaddsit - a  kovetkezd
pillanatban a kapzsi félszerzet mar az
ordogpofa karmaiban vergddott.



- Ehetetlen vagyok, higgye el kérem,
tisztelt csinya ur! - konyoOrgott sirva a
hobbit.

Dwildor és Darienne megrettenve
néztek a szOornyre, s a szerencsétlen
Giwillre. Thorr is héatrafordult és
értetlentil nézett a  megelevenedd
szoborra, majd a hobbitra.

- Mit csindlsz Giwill? -
csodélkozva.

- Segits mar te barom! - sikitott fel a
félszerzet, amikor a vOroses csufsag a
szaja elé emelte 6t. A barbarnak sem
kellett tobb, egy 1épést tett elSre, s
koézben  csuklobol meglenditette
hatalmas, kétkezes csatabardjat.
Emelyit(’)’ cuppanas hallatszott, s az
ordogfej atszédllva a termen a masik
oldali falon csattant.

- Morsaur, hail Morsaur! - kdntalta a
barbdr, s majd amikor a lefejezett test
eldSlt, kérdén pillantott le a remegd
hobbitra.

- Te persze artatlan vagy mindebben,
Téagbends? - kérdezte a torp, aki a
ladikara pillantva rogvest sejtette a
vélaszt.

Darienne csattant fel: - A titkos ajto
kinyilik! - Mindannyian arra néztek, s
valéban a fal egy része lassan,
nyikorogva befelé csuszott.

- Bemegyek! - mondta Thorr, s ugy is
tett ..."

kérdezte

Mindenki latott mar kalandfilmet,
tropusi  Gserd6k  sokat prébalt  fel-
fedezGir6l, roppant erejli barbarokrél,
vagy fortélyos titkosligynokokrdl.
Sokszor vagytunk rd, hogy mi is ilyen
hésok lehessiink, s atélhessiink ezer és
ezer veszéllyel teli kalandot. Erre nyilik
lehetSséglink a szerepjatékban. A fenti
szoveg akar film, vagy fantasy novella
is lehetne, azonban nem mas mint egy
ilyen jaték toredéke. A szerepjatékban
(angolul Role-Playing Game, vagy
roviden RPG) minden jatékos
rendelkezik egy un. karakterrel. Ez az
egyéniség, akit a mesében alakitani fog,
az 6 bdérébe bujva élheti at kalandok
sokasagdt. A Kkarakterek teljesen mas
jellemtiek is lehetnek, mint az &ket
szavakkal életre kelt$ jarékosok. Ezek a
személyiségek egy Kkitalalt vildgban
élnek. A vildg, melyben a jatékosok
jatszanak, a foldit8l teljesen eltérd,
idegen is lehet. Manapsag a kiilonb6z8

cégek  altal  forgalomba  hozott
szerepjatékok minden  kornyezetre
kiterjednek.

Van vadnyugati helyszin, ahol
cowboyt vagy indiant jatszhatunk, sci-fi
vilag, intelligens robotokkal, fény-
sebességgel szaguldé lirhajokkal,

atomhdaboris jové, ahol eltorzult
mutansként kiizdhetiink a tulélésért,
horror éjszakai temetSkkel, sétald
zombikkal, fantasy, ahol nagy erejl
harcosként, vagy titokzatos magusként
szerepelhetiink, s6t olyan jaték is
1étezik, ahol a napfényes tengerparton
nécsdbészt kell alakitanunk.

Az RPG-ben a jatékosok egyiitt egy
csapatot alkotva jatszanak. Céljuk
karaktereik gazdagsdganak, hatalmédnak
novelése - gyakran pedig pusztan csak
egy-egy razos kaland tulélése. A torténet
folyaman mindig a jatékos hatdrozza
meg, hogy mit tesz a karaktere, az &
dontéseitdl fligg ennek az egyénnek a
sikere vagy veszte. A jatéknak
elméletileg soha nincs vége. A jaték
élvezhetdségét tehat nem  egy
korvonalazhaté gy6zelem jelenti.
Képzeljiik csak el, milyen kihivastjelent
végigvezetni egy mezitldbas paraszt-
kolykot az ekeszarvatdl a kiralyi trénig,
s ekozben minden Iépcséfok kiilon
sikerélményt nyudjt. Mindemellett a
jatékos elbtt egy egész vilag nyilik meg,
melyet felfedezhet. Csak a jatékosok
fantdzidja szab hatart a lehetGségeknek.
Ez a fajta meghatarozhatatlan Kki-
terjedésti jatéktér és jatékidS egyedi,
csak a szerepjatékra jellemzd.

Egyértelm(, hogy egy ilyen sokrétli
jaték kezelhetévé tételéhez rendszerbe
foglalt szabdlyok sokasaga kell. A
szabalyok teszik lehetévé a jatékvezetd
szamara, hogy eldontse, a karakterek
képesek-e vagy sem megtenni a jatékos
altal megfogalmazott  cselekedetet.
Nyilvanvalé, hogy az élet szimula-
14sabdl, az RPG-bdl, sem hagyhaté ki a
véletlen. A karakter barmibe belefoghat,
de esélye, a cselekedet Osszetettségétdl
fliggben, mas és mas.

A szerepjatékok szabdlyai éppen
ezeket az  esélyeket tartalmazzak
tadblazatba foglalva. Vegylink egy példat:
Durin, a torp egy varborton mélyén a
falhoz ldncolva fekszik. A torpot alakito
jatékos kijelenti, hogy szabadulni akar,
s megprébalja  kiszakitani az 6t
fogvatartd lancot a falbdl. A meséls
osszehasonlitja a torp erejét a lancéval,
s a szabdlyok alapjan meghatdrozza,
hogy mennyi esélye van a karakternek a
lanc Kkitépésére. Magitdl érthetSdik,
hogy minél erésebb Durin, annél tobb
esélye van megszabadulni. Ezt a logikat
a szabalyok is igyekeznek tlikr6zni.

A jatékvezet§ feladata, hogy a
kiilonb6z8  tadbldzatok  segitségével
iranyitsa a jatékot. Mindezen tul
azonban nagyrészt rajta all, hogy a
jatékosok szamara élvezhets, atélhetG-e
a kaland. A torténetek elSre kitalalasa,

egy elképzelt vilag felépitése idGigényes,
nagy képzelGerét igényld feladat.

A szerepjatékban  kockadobassal
szimulaljak a véletlent. A "kocka" szé
itt valgjdban nem helytdlld, hiszen az
RPG-ben hasznélatosak 4, 6, 8, 10, 12,
20 és egyéb oldalu poliéderek is. A
konnyebb kezelhet8ség kedvéért hivjuk
6ket ennek ellenére is egyszerlien
kockdknak. Az RPG-hez kockdkon kiviil
szilkség van még az adott jaték
szabalykonyveire, képzeletben 1étezs, de
gondosan kialakitott vildgra és helyre,
ahol a jaték jatszhatd. A felsoroldsban
els6ként emlitettem a szabalykonyvet,
amely altaldban t6bb mint szaz oldal, s6t
gyakran tobb kotetes.

Az elképzelt vildg kidolgozdsa a
mesélSre harul az RPG-ben, de mint ezt
mar irtam, ez igen idGigényes,
aprélékos feladat. Szamos részletesen
kidolgozott vilagleirast jelentettek mar
meg a kiilonb6zd cégek, hogy segitsék a
jatékvezetSket, akiknek egy adott leirast
kell a sajit izlésiikre formalniuk. Ez
Iényegesen konnyebb, mint egy 4j vilag
kialakitdsa.

A jatékhoz sziikséges helyrél: Az
RPG-t ugy 3-8 fG8ig terjed§ csapat
jatszhatja. Nem ritka, hogy egy jaték
7-8 o6ran keresztiil is eltart - a jaték
hosszidt a jatékosok hatdrozzdk meg!
Komoly problémat okozhat egy-egy
jaték megszervezése. Azoknak, akiknek
nincs lehetdségiik otthon jatszani, a
legjobb megoldas a klubtagsidg. Ugyanis
a vildgon mindenhol rengeteg
szerepjaték klub 1étezik (nalunk is egyre

tébb), melyek helyet adnak a
rajongdknak, s tdjékoztatdst az
érdelédSknek.

Mint az eddigiekbd8l is kideriilt, az
RPG nagyban eltér mas jatékformaktol.
Néhany ember 0sszefogva megdlmodhat
egy vildgot, melyben az altaluk alakitott
h@sok véllt vallnak vetve harcolnak a
kérvonalazhaté, megnevezett Gonosz
ellen. A haldl torkdba keriilhetnek,
kalandok sokasdgat élhetik at anélkiil,
hogy az életiiket veszélyeztetnék. A
szerejatékok segitségével megtérhet§ a
20. szézadi ember monoton élete. Az
els§ hivatalos RPG 1974-ben Wisconsin-
ban jelent meg Dungeons & Dragons
(Kalandok és Sarkanyok) néven. Az
azota eltelt két évtized alatt a jaték
meghdditotta az USA-t, Kanadat,
Nyugat-Eurépat és Japant, de akadnak
megszallottal a vilag minden pontjan. A
szerepjaték  kétségteleniil az egyik
legszorakoztatdbb jatékforma, melyet a
homo ludens valaha is feltaldlt.

Térjiink vissza cikk elején szerepld
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torténethez, az aldbbiakban azonban ugy
irom le az egészet, ahogy az annak
idején, mintjaték lezajlott.

Tamds, Laca, Karesz, és Eva (a
csapat) Péteréknél (a jatékvezetd) gytilt
Ossze. Hosszd ideje jatszanak mar, a
négy karakter Thiros kazamataiban
barangol a Hatalom Kelyhét keresve. A
jaték az Advanced Dungeons & Dragons
szabdlyai alapjan folyik.

Péter, a DM (Dungeon Master - a

meséld megnevezése az AD&D-ben)
iranyitja torténetet, mely az altala krealt
labirintusban jatszodik. A tdrsasig egy
asztal korul iildogél, el6ttiik szerteszét
kockak, papirok, ceruzdk, konyvek és
karaktereiket dbrazolo figurak. Az asztal
egy részét Péter jegyzetei toltik be,
Thiros térképei, kitaldlt szornyeinek
leirasa, a kaland irdnyvonalanak
vézlatai.
Tamés jatssza Dwildort, a kilencujju
torpét, Laca Giwillt, a minden-1ében-
két-kanal hobbitdl, Karesz Thorrt, az
ostoba, de er8s barbart, mig Eva
Dariennet, a  varazsképességekkel
rendelkezd tliindelanyt.

A jaték kezdetén Péter roviden leirja
a csapatot koriilvev6 koOrnyezetet.
Kozelit6 méretek kozlésével segiti a
csapat térképészét, Evit - a térkép
nélkiill nem taldlna vissza a négy
kalandoz6 a felszinre.

DM: "...A nyirkos folyos6t, amin eddig
jottetek, egy ajtd zarja le."

Laca: "Szdlok a tobbieknek, hogy
varjanak, ez veszélyes lehet. Odalépek
és megvizsgalom."

DM: "Semmi kiilonds. Fémajtd, zarat
nem taldlsz."

Laca: "Kozlom a
észlelem."”

banddval, mit

Tamas eljaszva a mogorva torpot:
"Gratulalok TégbandS, meglepd mi
mindenre ra nem jottél."

Laca sem hagyja annyiban: "Csoda
torténne ha egyszer nem ugy szolalnal
meg, hogy a sirkdnyok is felkeljenek,
Szakéllborza?"

Eva:  "Miért  kell
veszekednetek?"

nektek  folyton
Karesz megelégelve a tobbiek vitdjat:
"Bemegyek."

A tobbiek oOsszenéznek: "Kovetjik."
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DM: "Az ajtén it egy terembe juttok,
mely ugy Otszor 6t méteres lehet. A
falon faklyasor fut korbe. A helyiség
koézepén egy granittomb 4ll, rajta egy
diszes ladika. A szikladarab el&tt egy
szobor gubbaszt. Ugy masfél méter
magas lehet, gOrnyedt tartasu,
denevészarnyd Ordogformat 4dbrazol,
fortelmes poféja, széles szdja, hatalmas
agyarai, apro, de tlihegyes szarvai
vannak."

Laca: "Na ez se novényevs!"

Tamas: "Fejszém fémrészével végig-
kopogtatom a falat, titkos ajtot keresve.
Nem hiszem, hogy ezért a kis cellaszer(
helyiségért ekkora folyosét vagtak volna
a sziklaba."

Péter ugy dont, hogy a torpnek 1:3-
hoz az esélye a titkos ajtd megtaldldsara,
beszamitja azt, hogy Tamas meg-
indokolta, hogy miért keresi a titkos
ajtét. Amennyiben 1-et, 2-t dob Tamas
a hatoldaluival, Gwildor megtalalta a
titkos ajtot.

DM Tamas felé: "Dobj a hatoldaltval!”
Tamas egyest dob, kérd6n néz a DM-re.

DM: "Szemben az
beléptetek, kong a fal."”

ajtéval, ahol

Tamds: "Jelzem a tobbieknek mit

talaltam."

Eva: "Titkos ajto?
nyitni?"

Hogyan lehet

Tamas: "Szerintem, ha a szobabdl
valaki tovabb akar menni, ki kell tudnia
nyitni az ajtét valahogyan. Kell itt
valahol lennie egy nyitémechaniz-
musnak..."

Karesz az ostoba barbart jatssza: "Mi?"

Tamés felsdhajt: "Probald a faklyakkal,
Thorr, rangasd és htzogasd meg az
Osszesét!" A DM felé: "Tlzetesen
megvizsgidlom a kongé falrészt."

Eva: "En pedig ellovok egy
maégiaészlelést a feliiletre!"

DM: "Thorr elkezdi végigrangatni a
faklyasort, Dwildor kozelebbrdl
szemiigyre veszi a gyanus falrészt.
Egyik cselekedetnek sincs semmi felt(ing
eredménye. Darienne varazslata viszont

magiat jelez a feliilet irdnyabdl."”

Eva hitetlenkedve: "Madgikus az ajto?"

Laca: "Felettébb érdekel, vajon mennyi
aranyat tartalmazhat a granittdmbon
hever§ ladika?"

DM: "A méretei alapjan ugy max. 100
aranyat."

Laca felcsillané szemmel: "Odalépek a
granittombhoz, tligyelve arra, hogy a
tobbieck ne figyeljenek fel ram.
Megyvizsgalom a dobozt."

DM: "Térsaid el vannak foglalva, nem
figyelnek fel r4, hogy arrébb
sompolyogsz. Az aranyozott ladikat egy
kis méretli, egyszer(i lakat zarja le."

Laca: "Tolvajszerszamokkal nekiesek a
zarnak, de elStte megvizsgdlom a
ladikot, van-e rajta csapda?"”

Mivel Giwill tolvaj, rendelkezik a
csapdakeresés és  zdrnyitas  képes-
ségekkel. A ladikdn magikus csapda
van, ezért Giwilnek csak 22 % esélye
van megtalaldsara, a zarnyitasra viszont,
a zar primitiv volta miatt
67%-ot ad Péter. Szazalék értéket dob
két tizoldalu kockdval, elGszor 85%-ot,
majd 43-at. Azaz Giwill a csapdat nem
érzékelte, de a lakat kinyitdsa nem
okozott gondot a szamara. Természe-
tesen a lakat eltdvolitdsa beinditotta a
szobrot megelevenitd magiidt, azonban
errdl a csapat mit sem tud.

DM Laca felé: "A lddikdn semmiféle
csapdat nem taldlsz, az apré lakat
kinyitdasanem okoz problémat. Fejhajtod
a fedelet, a ladikdban egy vOros
spargdval Osszefogott pergamentekercs
hever."

Laca bosszankodva:  "Elteszem a
tekercset."

Id6kozben a szobor megelevenedett és
Giwillre tamadt. Lehetséges, hogy a
hobbitot meglepi a tdmadéis. Péter,
figyelembe véve Giwill jo flileit és a
szituacidi, ugy dont, hogy a félszerzetet
varatlanul érte a tamadds, ha 1, 2, 3,
vagy 4-et dob a tizoldaltn.

DM: "Laca dobj a 10 oldalaval!"
Laca dob: "Ot."
DM, mivel a timadés Giwillt nem lepte

meg: "A hiatad mogiil valami surlédast
hallasz."



Laca: "Foldre vetem magam!"

Az 6rdogpofa Giwillre tdimad. Péter a
hiszoldaluval 9-et dob, az tités épp hogy
csak nem taldl. A tdmadés sikere a
tamadé harci  képességeitSl, a
megtamadott védelmétSl (mint
pancélzat, tigyesség, stb.), valamint az
adott helyzettSl fiigg. Az AD&D-ben a
tamadds sikerességét huszoldalu
kockaval dontik el.

DM: "Egy karmos mancs suhan el a
fejed felett, jonéhany hajszéladnak
bucsut mondhatsz." A csapat tobbi tagja
felé:  "Felfigyeltek Giwill és az
ordogpofa altal keltett zajra."”

Az AD&D-ben egy fiktiv id8-
egységben szdmolnak, a korben (round).
Egy kor hozzévetSlegesen egy percnek
felel meg. A jatékban djabb kor
kezdd&dik. Tizoldali kocka segitségével
eldontik a jatékosok a sorrendet. Péter
dobja a legkevesebbet - § kezd, Karesz
kovetkezik utana. Péter ugy dont, hogy
az Ordogpofa megprobalja  elkapni
Giwillt. A tdmadési dobés sikeres - a

hobbit a szorny karmai kozott vergédik.

DM Laca felé: "A szorny villimsebes
mozdulata szemmel kovethetetlen. A
kovetkez$ pillanatban két acélos mancs
szorit Ossze, s ellendllhatatlan erével a
roppant allkapocs felé huz."

Laca: "Ehetetlen vagyok, konyorgok a
szornynek, hatha meghatja."

Karesz gonosz vigyorral arcan: "Mit
csindlsz, Giwill?"

Laca felkidllt: "Segits mar, te Okor!"

Karesz: "Najod, agyoncsapom a dogot."”
Tamadasra 19-et dob, majd, mivel
talalt, sebez. A sebzés mértékét szintén
kockadobdssal hatdrozzdk meg. A kocka
tipusa az adott fegyvertdl fiigg. Karesz
a tizoldalival 10-et dob, majd hozzdadja
az erejébSl addédd modositét.  "14
pontnyi sebzés" - kozli végiil Péterrel.

DM, mivel a Iény életpontjai elfogytak:
"A csufsag feje keresztiilszall a termen,
és a szemkozti falon csattan.”

Karesz:  "Istenemnek ajanlom fel a
gy6zelmet: Morsaur, Hail Morsaur!"

Tamas morgolédva Lacdnak: "Te persze
artatlan vagy mindebben, Tagbendd§?"

DM, mivel a szobor haldlaval megnyilik
az ajté: "Nyikorgo hangra figyeltek fel."”

Eva: "A titkos ajté kinyilik!"

DM: "Ugy van, lassan befelé csuszik a
gyanus faldarab."”

Karesz: "Bemegyek!"

A kaland ezutan tovabb folytatédik. A
csapatnak ezuttal szerencséje volt. A
kovetkez§ teremben lehet, hogy egy
falka ork tdmad rajuk, vagy néhdny
fanatikus szerzetes, de az is lehet, hogy
a titkos ajté abba a csarnokba nyilik,
mely a Hatalom Kelyhét rejti. Ki tudja,
a szerepjatékban minden megtorténhet...

-mm-
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Nyitvatartds:

- Szerepjatékok nagy vdlasztékban, tobbek kozott:
AD&D, Rolemaster, Cyberpunk, Star Wars, Shadowrun, Palladium, Rifts,
Call of Chtulhu, Chill, Amber és mas jatékok.

Hétfotol péntekig: 10h-18h-ig,
Szombaton: 10h-13h-ig.

- Van egy gylirott compendiumod, vagy egy megunt szabalykonyved?
Itt tiladhatsz rajta. Hasznalt konyvek bizomanyba vétele, eladasa.

- Néalunk el6fizethetsza DRAGON-ra (3400Ft/év),a DUNGEON-re
¢s az AMAZING STORIES-re (5600Ft/év).

- Az lzletben ezenfelil még: fantasy ujsagok, angol és magyar
nyelvili regények, Kitliz6k, kockdk (60-200Ft-ig) és kockatartdk,
karakterlapok, naptdrak, miivészeti albumok, modellfestékek és
kifesthetd figurak kaphatok.

- Szinvonalas amatér munkak terjesztését vallaljuk.
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Hogyan bdvitette Sheran 0j sorral a Tolvajok Konyvét

] éhany éve Sheran megesketett ra, hogy nem
arulom el senkinek a lakhelyét. Szavamat
adtam, mert a kisértés bizonyara sokaknak
tul nagy lenne, és amugy sem bolcs dolog
d visszautasitani Sheran kéréseit. Bar mtivészi
érzéke ellene van, hogy 6ljon a munka sordn, ez nem
vonatkozik a rejt6zkodés miatt sziikséges gyilkossagokra.

Elégedjetek meg annyival, hogy egy bizonyos varos
bizonyos utcajanak bizonyos hdzaban lakik, és arrdl, hogy
melyik vidéken szé se essék. A haz nagy, de a sarkain
elég kopott. Latva sokan csodalkozndnak miért lakik
barki, raadasul egy ilyen sikeres miivész mint Sheran,
ilyenhelyen.

De beliil, ahova kevesen jutnak be, a szobdk olyan régi
és 1j, hatalmas és apré tdrgyakkal vannak berendezve,
hogy egynek az arabdl is kényelmesen elélhetnél egész
életedben. Mindegyik lopott, természetesen, van amelyik
megbizasbol, van amelyik csak azért, mert a feladat
kihivast jelentett. Mert Sheran mester a Tolvajok
Céhében. Nem kell azonban tul nagyra értékelnetek; ne
higgyétek, hogy egy Zagrajosa vagy egy Macavity. De
ezekben az ujabb, szerényebb idékben a mesterek mestere,
szakméjanak legf6bb miivésze, és ebben az épiiletben, ami
akar nyomortanya is lehetne, intézi megbizatasait.

A megbizék nem léphetnek be az épiiletbe; Nemraval
a kiiszobon kell lzletet kotni. Az ember, akinek tobb a
pénze, mint az erkolcsi gatldsa, megadott médon kopog az
ajton. Az ajté kinyilik és a megbizé azt mondja, "Van egy
bizonyos smaragd egy Schiel nevezetli embernél”.

Sheran bdlint. A f6ld 0Osszes kincsének negyede
megfordult mar a kezén és a maradékrdl is tudja, hol
talalhaté. Egy szot mond, Aaltalaban egy szamot. A
megbizonak azonnal bele kell egyeznie; egy mitivésszel
nem lehet vitatkozni. Sheran megnevez egy datumot és
becsukja az ajtot.

A mondott id6ben egy kéz azt a dragakovet tartva,
amir8l Schiel ur még észre sem vette, hogy hidnyzik,
benyul a megbizd ablakdn. A megbizd atad egy erszényt,
ami szépen csengne, ha Sheran hagynd. Ha az erszény a
megallapodott Osszeget tartalmazza (és Sheran tudni fogja
mar csak a tapintdsabdl), a kéz eclengedi a dragakovet és
az erszénnyel egyltt eltlinik az ablakbol.

Viltozatos és vad torténetek keringenek arrél, hogy
Sheran mit tesz a keresett pénzzel. Van amelyik szerint
gyermekeket vasarol, hogy a tolvajok istenének dldozza
6ket és van amelyik szerint, hivatalnokokat veszteget meg
szerte a vilagon, akik az & kivansagara cselekednek,
valami hatalmas sakk szabdalyai szerint, amit Sheran
pihentetSil jatszik. A magam részérSl igy hiszem, nincs
semmi amit Sheran meg tudna venni, de nem tudna
ellopni, ezért nincs elméletem. De nem hiszek a tolvajok
istenérdl szold torténetben, mivel Sheran be-bizonyitotta,
hogy nagyon kevéssé fél az istenektdl.

Egy bizonyos napon, bizonyos szamu évvel ezel6tt, egy
bizonyos mtikereskedd, akinek ha kimondanam a nevét az
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embereivel
felkutattatna értem
az utcakat,
végigsétalt egy
bizonyos utcan és
bekopogott egy
bizonyos ajton.
Amikor az ajté
kinyilt, a
kereskedd ezt
suttogta, "Négy
szobor Marghul
Papjainak
Csarnokaban".

Sheran nem
szolt egy percig,
bar bdlintott.
Amikor
megszolalt, akkora
Osszeget mondott,
hogy a kereskedd,
aki hozzdaszokott,
hogy kiralyoknak
és csaszaroknak
vasaroljon,
elsapadt. Ennek
ellenére gyorsan
beleegyezett és
tavozott, azt
szamolgatva mennyit tud Osszeszedni, ha eladja a feleségét
és a gyerckeit is.

A durva faajté mogott Sheran is gondolkodott, az ujjain
szamolgatva és neveket mormolva. Végiil ezeket a neveket
mondta, Argon, Romuk, Kurion, tjra bdlintott és felvett
egy alaktalan, sziirke kalapot a jade kalaptartordl.
Elhagyta a hdzat és a tenger felé indult.

Mert bar az olvashaté a Tolvajok Kényvében Semag
kezeirasaval, "Az igazi profi egyediil dolgozik", 6regebb
tintaval Lappoirtame kezétdl ezt is olvashatjuk, "Az igazi
profi nem malhdsszamar". Sheran soha nem latta Mokra
szobrait, de tudta, hogy nagyok és nchezek, és azt is
tudta, hogy a templom amely rejti Gket eleven és éber.
Még Sheran sem tudna négyszer fordulni egy ébren levd
épiiletbe, és egy alkalommal nem birnd el az Osszes
szobrot. Rdadasul a tenger is otthona ¢és Marghul
Temploma kozoétt volt és egy szobrot sem tudna egyediil
atvinni a tengeren.

Ti vagy én nem tudnank azokra a helyekre bejutni,
ahova Sheran bement és épen visszajott. De a tolvajmester
visszatért ezekr$l a baratsagtalan helyekrSl, és vele volt
harom segéd, egyet egy asztaltél hivott el, egyet egy
agybdl és egyet egy titkos szobdabol. Mind a harom
engedelmeskedett neki és semmi fizetséget nem kapott
érte. A hasznuk a "Sheran haszndlta Sket" suttogdsokbol
szarmazott. Ez az amit nem lehet megvasarolni és ellopni




sem. Es azt is tudtdk, hogy Widh kézirasaval ez olvashaté
a Tolvajok Konyvében, "Az igazi profit figyelve sziiletnek
az igazi profik".

Amikor a négyes megérkezett Marghul Templomdhoz,
uresen és nyitva taldlta azt. Mindegyik tolvaj tudta ennek
a jelent8ségét, de amikor Sheran kihajtotta az ajtét, elég
szélesre, hogy atférjen egy macskakolyok, de szilikre egy
kandirnak, mindnydjan azonnal becsusztak. Argon
meghizott. Amikor atpréselte magat az ajton, ijabb egy
nyolcad hiivelyknyit nyilt. Sheran 0sszerdncolta a
szemoOldokét, de aztin levette a kezét a késérgl. Sziiksége
lehet még Argon széles hatdra.

Az els6 szoba Marghul Papjainak Csarnokaban
gyémantoktdl és dragakovektSl csillogott, melyeket
Marghul hivei az isten kegyének elnyeréséért hoztak. A
tolvajok csak annyiban torédtek veliik, hogy ne keltsenek
zajt, amikor rajuk lépnek. Marghul valdszertitlen alakja
magasodott foléjiik, olyan pontossiggal és miivészi
tokéllyel foglalva granitba, ami egy tucat szobraszt
kétségbeesésbe kergetne. Marghul karmos keze furcsa
fegyvert markolt, a penge a granit dldozatba furddott. A
mi finom és vésztjosld kecsességét tanulmanyozva Sheran
azon gondolkodott, vajon nem volt-e a megnevezett ar tul
alacsony. De végiil bolintott Kurionnak. Mikézben az egy
hosszu szijat tekert le maga koriil, Sheran és a masik két
tolvaj a madsodik szobdba 1épett. Argon megbotlott egy
smaragdban. Sheran megint 6sszerancolta a szemoldokét.

Déli fény vilagitotta meg a masodik szobat, de ez csak
az embervérrel fényezett eziist diszek ragyogédsa volt.
Mivel nem volt sziiksége tobb eziistre, Sheran csak a
szobrot bamulta. Marghul itt halét font egyik kampos
karjardl egy djabb granit dldozat nyaka koré. A kidolgozas
tokéletes volt, Marghul térdének legapréobb karméatdl az
aldozat nyakan fesziil§ utolsé véndig. Sheran biccentett
Argonnak és Romukral a harmadik szobaba ment.

Az ajtéoban 4llva halk séhajt hallottak. Sheran ujra
Osszerancolta a szemoldokét és Osszeszoritotta az ajkat.
Sheran harmadik szemoldokrancoldsa kivétel nélkiil
halalos. Ahogy megfordult a kés a kezében volt, de
Argont nem latta sehol.

Romuk latta meg el8szor Argont aki atvette az dldozat
helyét Marghul haléjaban. Mdégis tugy tlint, mintha
Marghul nem mozdult volna.

Sheran tovabb nézett a Csarnok els§ szobdjiba. Csak
Kurion szijat lehetett kivenni a foldon, széttekerve,
mozdulatlanul.

Romuk a mesterére nézett. Sheran a harmadik szoba
felé bélintott. Romuk nem habozott.

Jénéhany kontinens &ara hevert a harmadik szobor
labdhoz szdérva. Marghul itt munka kézben volt lathatd.
Harom granit kar tartotta a még kiiszkodé dldozatot (hogy
férfi vagy né volt-e mar nem lehetett eldonteni) mikézben
Marghul tobbi keze kiilonbozd éles és flirészes
eszkozokkel dolgozott rajta. Romuk keze megremegett
kissé, de Sheran kovetkezd bédlintasara elévette a fogdkat
és emelSket, amikkel anélkiil tudta megmozditani a nehéz
szobrot, hogy hozzdérne. Sheran egyediil indult tovabb.

Mozdulatlanul allt két 6ran at, varva, hogy Romuk

sikolyai és azok visszhangjai elhaljanak. Mikor visszatért
a feszilt csend, és semmi jel nem utalt ra, hogy a zaj
felkeltette volna a kiilvildag figyelmét, Sheran belépett a
negyedik szobdba. Ugy mondtdk ez a legnagyobb szobor.
Ha «csak ezt az egyet is elviszi a kereskedének,
megkaphatja az egész készletért kialkudott ar 6todét.

Papir boritotta a padlét, mindegyik olyan dolgokat igért,
amit embereknek nem lenne szabad eladniuk. Sheran nem
is latta ahogy a ldba koriil repkedtek. Szemét a szoborra
szegezte, ami a szoba felét betoltotte. Egy ideig
tanulmanyozta, kezében tartva a szerszamokat, melyekkel
az egész templomot elmozdithatta volna, ha lett volna
hozza kedve és vevdje.

Miutdn befejezte a vizsgdlodast és felfogta az Osszes
miiveletet amiket a kiilonb6z8 végtagok és karmok
végrehajtottak, Sheran csendben visszarakta a fogdkat és
emeldket a helyilikre a ruhajan és kisétalt a templombdl,
nem is pillantva Romuk, Argon és Kurion megkoviils
testére. Beszallt Romuk csénakjdba és a sotétség leple alatt
visszatért diiledezd otthonaba.

fgy tortént, hogy bizonyos kereskedd megtartotta a
csaladjat és igy tortént, hogy Marghul Papjainak Csarnoka
uUjra megszentségtelenitetlen maradt.

Es ezért lathatjatok a T olvajok Kényvében, Sheran
kezeirasaval, hogy "Az igazi profi tudja, mikor jobb tlires
kézzel visszatérni".

Forditotta: Nddori

Gergely

25
FANTASY e, 0.%?.?
SZEREPJATEK %70_ (N
SZAKUZLET

Eredeti angol és magyar nyelv{
iantasyregények

Karakterlapok

4,6, 8, 10, 12, 20 oldali dobdkockak

AD&D és mas szabalykdnyvek

Gyari kalandmodulok

Figurak, matricak

Poszterek, ajandéktargyak, kellékek

nagyvalasztékban kaphatok

Cim: Bp. 1036 Lajos u. 40.
(Obudan, a Régi Sipos mellett)

Nyitva
H-P:10-18
Sz: 10-14
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Kedves Olvasé, ujsdgunk f6 profilja a szerepjaték,
minden id6k taldan legbonyolultabb jatékformadja. Ugy
gondoltuk, sziikséges foglalkoznunk a ndlunk
legelterjedtebbel, az AD&D-vel részletesebben is. Az
AD&D az Egyesiilt Allamokbdl szdrmazik. Mér kaphaté
ndlunk majdnem mindegyik eredeti angol nyelvi
szabalykonyv, de sajnos magyarul még ezek egyike sem
jelent meg. Rovatunk szeretne egyrészt egyfajta attekintést
nyudjtani az AD&D-rél, masrészt az angolul gyengébben,
vagy egyaltalan nem tudodkat segitené abban, hogy
koénnyebben tdjékozddjanak a jaték szabdlyai kozott.

El8szor is néhdny sz6 az AD&D torténetérSl. A jaték
els§ formajaban a Dungeons & Dragons - azaz elterjedt
magyar forditdssal Kalandok és Sarkianyok - volt az elsé
jelent8sebb fantasy szerepjaték (FRPG). A jaték sikere
még irdit is meglepte. Azonban a jaték rendelkezett j6
néhany gyenge ponttal, egy-két értelmetlen szabdly,
nehézkes kezelhetdség, stb. Ezekre a panaszokra
valaszként 1978-ban megjelent az Official Advanced
Dungeons & Dragons, azaz a Tovabbfejlesztett Kalandok
és Sarkanyok els§ kiaddsa. Ez egy igen Kidolgozott,
mintegy két éven at irddott, Osszetett alkotas volt. A mii
vildghirnévre tett szert. Amerikdban és a nyugati
orszagokban sorra nyiltak a szerepjaték klubok, s ezekben
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AD&D Rovat

kizarélag AD&D-t jatszottak. A  sokezer jatékos
mindemellett sokezer kritikust is jelentett, akik djabb és
ujabb hibdkat leltek ajatékban. Egymads utdn jelentek meg
a kiilonboz8 segéd- és kiegészitd kiadvanyok, melyek a
hidnyossagokat akartak potolni és a hibakat korrigalni.
Természetesen ezt a konyvaradatot kevesen tudtak atlatni,
s ajaték egyre bonyolultabba valt.

Az ujrarendszerezett kiadas 1989-ban jelent meg, 2nd
Edition AD&D néven. Az atgondolt, atirt jaték a
legkeresettebb szerepjaték a mai napig. Mostanra azonban
ismét kezd urrd lenni a szervezetlenség, sokszorta tobb
konyvbdl all a masodik kiadas, mint az els§, az attekintés
igen nehéz. Sokan ugy vélik, hogy az 1j kiadas
piacradobdsanak tizletpolitikai okai voltak, tobbek kozott
az, hogy jocskdn megszaporodott a konkurrens
szerepjatékok szdma, melyek Kkoziil volt olyan, mely
néhany konyben egy komplex jatékot adott, és hat az is
igaz, hogy tobb konyv tobb pénzt hoz....

Néhany sz6 a masodik kiadas felépitésérsl. A jatékhoz
elengedhetetlen sziikséges szabalyokat két konyvbe
stritették a szerz6k: a Jatékosok Konyve (Player's
Handbook) tartalmaz mindent, amit egy jatékosnak tudnia
kell. A Mesél6k Konyve (Dungeon Master's Guide) a
meséld  segitStarsa, a jatékvezetéshez  sziikséges
szabalyokat fogja egybe. A Szoérny Konyvek (Monstrous
Compendium) a karakterek ellen, vagy tdmogatdsara
megalkotott fantasztikus és mitikus Iényekkel, szornyekkel
vannak tele. A Kkézirat leaddsanak pillanatidban 14
kompendium Iétezik. Mindezek mellett kaphaté szamos
kiegészit§ és kalandmodul (elére kidolgozott, elmesélhetd
jaték), valamint vildgleirdas (egy adott jaték-kornyezet
specidlis szabalyainak, jellemzd&inek leirasa), ezekrél most
nem Kkivanok szélni, egyrészt azért, mert betelne a teljes
rovat, masrészt meg nem lenne kedvcsindld tobb sziz
konyv felsoroldsa, ami az AD&D keretein beliil eddig
megjelent.

A jaték elkezdéséhez a Jatékosok Konyve és a MesélSk
Konyve sziikséges, valamint egy kockakészlet, 4, 6, 8, 10,
12, 20 oldalu kockdkkal, a véletlen szimulalasdhoz.
Legyen kéznél néhany un. karakterlap is, melyekre
héseink képességeit, felszereléseit feljegyezhetjiik. Sok
segitséget adhat egy SzOorny Konyv is, az els6t vagy a
masodikat javaslom. Ez nem feltétleniil sziikséges a
jatékhoz, de nem hiszem, hogy egy kezd§ jatékos
boldogulni tudna nélkiile. Az AD&D-t 3-8 f§ jatszhatja,
elméletileg tobb is, de ez esetben a jaték tulzottan lelassul.
A konyvek és az egyéb kellékek ara elég borsos, ezért azt

javaslom, hogy a csapat dobja Ossze a sziikséges
pénzmagot. Amennyiben valaki nem tud maga koré
jatszotarsakat toborozni, prébaljon ki egy szerepjaték
klubot.

Nos, a hosszi bevezet§ utan jojjon a lényeg. Ahhoz,
hogy szerepjatékot jatszhassunk, sziikségiink van egy



személyiségre, akinek a "bdrébe bujhatunk” - az AD&D-
ben sincs ez masként. Az els6 feladatunk tehat
karakteriink létrehozdsa. Ehhez a Jdtékosok Konyvének
els6 hat fejezetén kell atrdgnunk magunkat. Meg kell
hataroznunk karakteriink legf6bb tulajdonsigait, fajt,
osztalyt és jellemet kell valasztanunk neki, el kell
donteniink, milyen ismeretekkel rendelkezik, valamint
meg kell hatdroznunk, milyen felszereléssel indul a
jatékban.

Az AD&D-ben hat alaptulajdonsdg (Ability) 1étezik.

Er6 (Strength), Ugyesség (Dexterity), Egészség
(Constitution), Intelligencia (Intelligence), Bolcsesség
(Wisdom), ¢és Vonzer6 (Charisma) Kkarakteriink

legfontosabb meghatarozoi. Ezeket a képességeket egy 3-
tol 18-ig terjedd skdlan mérik. Magas érték elSnyt,
alacsony érték hatranyt jelent. Példdul, minél nagyobb a
harcos ereje, anndl tobb esélye van rd, hogy eltaldlja
fegyverével ellenfelét. Az alaptulajdonsdgokat
kockadobdssal hatdrozzak meg, a Jatékosok Konyvének
13. oldala hat kiilonb6zé mddszert tartalmaz.

A karakter létrehozataldnak kovetkezd 1épése a faj
meghatdrozdasa. Az AD&D-ben valaszthaté fajok a
kovetkezS8k: ember, féltiinde, gnédm, hobbit, torp, tiinde.
A felsoroldsban szerepld 1ények minden bizonnyal
ismerdsen hangzanak a fantasy regényeket olvasék
szamdra. A mogorva, de végletekig kitarté torpok, a
nemes ¢és hosszuéletli tiindék, a lusta, de joszandéku
hobbitok J.R.R. Tolkien konyveibdl kertiltek 4t az AD&D
vilagaba. A felettébb intelligens, a fekete humorra
hajlamos gnémok az egyetlen faj, melyrSl nincs magyar
nyelven megjelent irds. Minden egyes fajnak megvannak
az elényei és hatrdnyai, példaul a torpok ellenallébbak a
mérgezésekkel szemben, ugyanakkor nem lehetnek
magusok.

A kovetkezd feladatunk karakteriink osztalyanak (eléss)
meghatarozasa.  Bd&séges  vdlasztékunk van. Az
alaposztalyok (harcos, madagus, pap és tolvaj) mellett
szamos specialis osztaly is rendelkezésiinkre all. Lovag,
késza  (vandor), specialista vardzslo  (illizionista,
szellemidézd, stb.), druida és bard. Természetesen minden
osztaly mas-mds képességekkel rendelkezik. Ahhoz, hogy
a karakter egy adott osztdly tagja lehessen, meg kell
felelnie az osztdly alaptulajdonsdg kovetelményeinek.
Tovabb bonyolitja a helyzetet, hogy fajtol is fligg, hogy a
karakter tagja lehet-e egy adott osztalynak. Arra is
lehetdségliink nyilik, hogy karakteriinknek tobb osztdlya
legyen. Ez csakis a szabdlyokban igen jaratos
jatékosoknak javasolt. Nyilvanvald, hogy egy karakterrel,
mely egyszerre harcos, magus és pap, nehezebb jatszani.

A kalandok folyaman a karakterink tapasztalati
pontokat (Experience Points) kap. Pontok kaphatdk
ellenfelek megfutamitidsaért, szornyek megoléséért, jo
otletekért és egyéb, osztidlynak megfelel§ tettéit (magus
vardzslasért kaphat pontot, mig a harcos fegyveres
harcért). Ha a tapasztalati pontok elérnek egy bizonyos
hatart, a karakteriink szintet (Level) léphet. A karakter

osztalyatdl fligg, hogy mennyi pontra van sziiksége a
szintlépéshez.

Itt meg kell emliteni a TSR Complete Player's
Handbook sorozatat, mely szamos ujdonsdgot hozhat a
jatékba. Egy-egy ilyen konyv valamelyik osztdllyal, vagy
fajjal foglalkozik részletesebben. A kovetkezd kotetekrdl
van tudomasunk: Harcosok, Tolvajok, Papok, Varazslék,
Bardok, Pszichonicistak, Torpok, Tiindék Kézikonyve. A
Pszichonicistdk Konyve (Psionic Handbook) a madsodik
kiadds alapkonyveib8l hidnyzd pszionikus (mentalis)
képességek haszndlatdnak rendszerét mutatja be.

A karakteriink egyik legfé6bb meghatdarozdja az AD&D-
ben ajelleme. A karakterjellemét az egyszertiség kedvéért
két tengelyre vezették vissza a szerzdk, Josdg-Gonoszsag

és Torvényesség-Kaotikussag. Ez a felosztds kilenc
variaciét adhat: torvényes jo, torvényes semleges,
torvényes gonosz, semleges jo, teljesen semleges,

semleges gonosz, kaotikus jo, kaotikus semleges, kaotikus
£0oNnosz.

A szerepjatékos feladata, hogy "belebujjon" egy masik
személy bdérébe. A jellem meghatarozza, hogy a
karakternek milyen a vildgszemlélete, hajlamos-e a
gonoszsagra, jora, tiszteli-e a torvényeket, vagy sem?
Nagyon fontos, hogy jol jatsszuk a karakteriink jellemét.
A karakterlapra felirt jellem ne egy iires szd legyen,
hanem ténylegesen "jellemezze" karakteriinket. A DM
tapasztalati pontokkal dijazhatja a helyesjellemjatékot.

Ahhoz, hogy a karaktertink teljesen kidolgozott legyen,
tudnunk kell, hogy mihez ért, és mihez nem. A
szakértelmek (Proficiencies) fejezete szdmos képességet,
szakmat sorol fel, melyek koziil karatereinknek
kivalaszthatjuk a nekiink tetsz6t (természetesen a DM
engedélyével). A szakértelmeket Ot csoportra bontottak
szét: Altalénos, Papi, Csavargo6i, Fegyverforgatoi, és
Vardzsléi szakértelmek koziil valaszthatunk. Az egyszert
hétkoznapi képességektSl, mint az uszds, tlizrakds, vagy
haldszat, az Osszetett, vagy specidlisan fantasy
szakértelmekig, mint a vakharc, hasbeszélés, vagy a
varazslatfelismerés, szdmos ismeret all rendelkezésiinkre.
A kiilonb6z8  képességeket, ismereteket pontokért
kaphatjuk meg. Az, hogy a karakternek hany pontja van,
az osztalyatél és az intelligencidjatol fligg. Bizonyos
szintlépéseknél a karakter ujabb pontokhozjut, melyekért
Ujabb szakértelmeket valaszthat, igy a magasszinti
karakter igazi ezermesterré valhat.

A legtobb szakértelem esetén a haszndlat sikeressége
kockadobdstdl fligg. A karakter valamelyik, szakértelemtdl
valtozo6 alaptulajdonsdga ald kell dobnunk a huszoldalu
kockdval. Lehetdségliink van arra, hogy valamelyik
szakértelmiinkre djabb pontokat dldozva, megnoveljik a
megdoband6 értéket. Azaz karakteriink uszdébajnokka,
haldszmesterré, vagy vardzslatfelismerS géniussza valhat.

A szerepjatékok legtobbjében fontos szerepet jatszik a
harc. A fantasy irodalom hdései, vagy gonoszai szdmtalan
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fajta fegyvert haszndlnak. Nyilvanvald, hogy egy fegyver
hatasos kezeléséhez meg kell tanulni annak haszndlatat,
gyakorlatozni, ismerkedni kell vele. A szakértelmekhez
hasonléan a fegyverkezelés tudomdanyat is pontokért
(fegyverismereti pontokért) tanulhatjuk meg, egy pontért
egy fegyvert ismerhetiink meg. Szintén fligg az osztalytdl,
hogy hany fegyverismereti pontunk lehet, harcosnak a
legtobb, magusnak a legkevesebb. Természetesen a
fegyverismereti pontok szama is novekszik, ahogy a
karakter
fejlédik,
tapasztaltabba
valik.

A kovetkezd
fejezet
segitségével
meghataroz-
hatjuk, hogy
milyen fel-
szerelése van a
karakteriinknek.
Héromoldalnyi
tablazat all
rendelkezéslink-
re, mely tartal-
mazza a tar-
gyak darat,
sulyat, fegy-
verek esetén
azok sebzését,
méretét, kezel-
het8ségi sebes-
ségét és tipusat
(vago, itd,
szuird). Kb.
nyolcvankiilon-
boz6 fegyver
kozil valaszt-
hatunk. Kevés
szerepjaték
rendszer
rendelkezik
ilyen bé valasz-
tékkal. A
pancélzatok
terén is hasonld
a helyzet,
rengeteg féle vértezet kozil véalaszthatunk.

fnl]}

Ay

Az eddigiekb8l kidertlhetett, hogy a Kkarakter
létrehozdasa igen bonyolult feladat. Maias jaték-
szisztémdakban a figurank megalkotdsa sokkal kevesebb
id6t vesz igénybe, gyorsabban végrehajthatd. Ne felejtsiik
el azt sem, hogy hidba vannak a karakterlapunkon
feltintetve az alaptulajdonsagaink, fajunk, osztalyunk,
szakértelmeink és felszerelési targyaink, ett6l az a figura

10 Biborhold

el

még nem fog életre kelni. El kell toprengeniink jellemén,
személyiségén - kedveli-e a nyaresti zdport, bébeszédili-e
vagy hallgatag, stb. Ha még ezt is a karaktergeneralashoz
csapjuk, jo 4-5 6rdig tart egy-egy kalandozd 1étrehozasa.
Azonban mindezt csak egyszer kell megcsindlnunk, az els
alkalommal, a késébbieckben mdar mindig ezzel a
karakterrel jatszunk. Ha figurank meg is hal, altaldban
ilyenkor az "elveszett testvér" vagy mas hasonlé rokon
formdajaban a DM engedi egy hasonlé felépitésti karakter
inditasat, ha
ugy kivanjuk.
Az e havi
befejezésként
kitérek egy
fontos dolog
targyaldsara - a
csapat 0Ossze-
allitasara. Az
AD&D-ben
nincs megkotés
arra, hogy a
"party”" milyen
osztalyokbol
tevédhet Ossze,
lehet akar
mindenkima-
gus vagy har-
cos. A jaték-
egyensuly
fenntartasa
érdekében
mégis fontos,
hogy a csapat-
ban minden
fébb osztalyt
képviseljen
valaki. Legyen
harcos, aki
szétszabdalja az
ellenfelet, pap,
aki gyobgyitja a
sériiléseket,
magus, aki az
ellenfél vardzs-
lataithdarithatja
és viszonozhat-
ja, és tolvaj,
aki el6tt nincs bezart ajté...
Ez azért is nagyon fontos, mert az AD&D merev, zart
osztaly-rendszerében ha barmelyik tag is hidnyzik, a
csapat konnyen olyan helyzetbe kertilhet, amelyet képtelen
megoldani. A szakosodas f6 értelme, hogy csapatmunkara
nevel, megtanitja, hogy senki sem boldogulhat egyediil.
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Polymorph

Ejhold napjdn, a Vimplr Kezének
évében...
A telihold eziistos fénye szinte

tiindokolt a csillagos, tintakék éjszakai
égbolton. A stirli tolgyerdd titokzatos,
néma fainak gigaszi lombkorondja meg
sem rezdult a lagyan fuvé szell6ben. Egy
széles, mély patak szelte ketté az erddt.
Egy frissen kiddlt, villamégette G&soreg
tolgyfa szolgdlt a patak folott atvezets
hidként. A viz gyors volt, hideg és sotét
arnyak kavarogtak benne.

Egy pardnyi alak allt a tolgyfa-hid
kozepén, és a vizben tiikr6z6dS holdat
bamulta.

- Brekk! Azok az 4atkozottak! Csak
egyszer kapjam &ket a kezem kozé! -
gondolta a béka, és dithosen toppantott
egyet jobb mells6 ldbaval. Az ttés
nyoman az elszenesedett fakéreg egy
nagy darabja hangos toccsandssal hullt a
vizbe. A béka ijedten ugrott le a hidrol,
és egy kozeli bokor ald bujt, nehogy a
zajra  ideseregld  békaevé  szOrnyek
megtaldljak.

A békaevS szornyek nem jottek.

A béka biatran el6merészkedett
rejtekhelyérSl, és visszaugralt a hid
kozepére.

- Majd megemlegetik, amit velem tettek!
A gazok! Gyavak! - a béka mar latta is
lelki szemei el6tt, hogyan végez majd
azokkal, akik oly csuful elbdntak vele.

- Ha az a gonosz, feketekOpenyes,
szakéllas ember nem emelte volna felém
a villogd varazspalcdjat, még ma is
ember lehetnék. Nem is akdrmilyen
ember, hanem az uralkodd egyetlen fia!
Erre kell majd visszajonnie, és én, a
békava valtoztatott hds, majd
megszabaditom a vilagot tdle -
fogadkozott a béka, ¢és 4almodozva
lehunyta ibolyakék szemeit.

Ejhold napja el6tt egy nappal, a Vimpir
Kezének évében...

- A fenébe! Hogy jutunk at a patakon?
Semmi kedvem belelépni, hiszen tul
mély lehet, és tul gyorsan folyik -
mondta, vagy inkdabb horogte az
acélizmu barbar. - Tul sotét van, és
boszorkanysag szagit érzem a vizbsl. Te
se menj kozel hozza, Tigréciusz mester!
Nem mehetnénk feljebb a patak partjan,
hatha keskenyebb lesz, vagy talalunk egy
hidat? - kérdezte a csatabardos harcos a
kozelben allo feketekopenyes, szakallas
embertdl, aki elgondolkodva flirkészte a
patakot.

- Te ostoba! Még mindig nem tudtad
felfogni, hogy Ejhold napjira a
Toronyba kell érnem? Latod, én is
varazslo vagyok. Bantottalak mar? -
kérdezte Tigréciusz.

- Nem, soha. De te a baritom vagy,
Tigréciusz mester! - dormogte a barbar.
A biibaj-vardzs 6ta vagyok a baratod, te
okor! - gondolta a sotétlelkli magus. -
De kell valaki, aki megvédelmez az
uton. Es kell valaki rajtad kiviil, aki a
Torony felé menet elSttiink halad majd,
hogy mikodésbe hozza a rejtett
csapddkat, és ne mi... helyesebben: én
sebesiiliek meg.

- A baratod vagyok, és segitek rajtad -
mondta a varazslo, és az oOvén 16g6
henger alaku  varazstekercs-tartébol
el6huzott egy régi, megsargult
pergamendarabot. Az &si  vardzslat
idézészavai megfogantak térben és
idében. Tigréciusz kinyujtott jobbjabdl
egy kékes villdm csapott egy kozeli
tolgybe, ami kiddltében hidat alkotott a
patak felett.

- Ezt nem lett volna szabad! A druidék
meg fogjak bosszulni rajtunk - morogta
a barbar, és kézbevette a csatabardjat,
nehogy késziiletlenil érje a druiddk
tdmadasa. Tigréciusz nem felelt, mert
észrevett egy pardanyi békat, és ordogi
terv  kezdett kibontakozni  gonosz
elméjében. A néhai mesterét§l "Orokolt”
atvaltoztatd varazspalcaval suhintott
egyet a béka felé¢, és mormogott valamit.
A Dbéka eltiint egy kékeszold
fustfelh6ben. A flist eloszldsakor egy
ibolyakék szemti fiatal ember 4allt a béka
helyén és értetlentil nézett.

- Mi tortént? - kérdezte.

Sem Tigréciusz, sem a dobbenten figyeld
barbar nam valaszolt neki, mert a
stirtib6l egy zold kopenyes féltiinde 1épett
els. Egy druida.

- Old meg! - kidltotta Tigréciusz a
barbéarnak.

A barbar azonnal engedelmeskedett. A
szerencsétlen druida mdr az els§ titéstSl
halalos sebet kapott, de utolsd erejével
markolatig dofte a kezében tartott
szablyat a barbar sz6ros mellkasaba. A
barbar holtan rogyott a druida vérzé
tetemére.

- Megmondanad, hogy mi tortént?
kérdezte az emberré valtozott béka.
Tigréciusz diih6sen szoritotta Okolbe a
bal kezét, ¢és jobbjaval megmarkolta
varazspalcat.

- A démonfejedelmek koronajara!

5}

szitkozddott gondolatban. - Nem csak
egyszertien emberré valtozott, de még a
tudata is 4talakult. Azt gondolja most
magardl, hogy § mindig is ember volt.
Ez tul veszélyes, még gondolkodni kezd!

Végeznem kell vele. Meglenditette
palcajat, ¢és a visszavaltoztatdshoz
sziikséges  parancsot  suttogta. A

keletkezett zoldeskék fiistben az ember
békava véltozott vissza.

Tigréciusz figyelemre sem méltatta. A
varazstekercs-tartobdl egy masik, ezuttal
még régebbi tekercset szedett eld. A
varazstekercs fekete volt, és vérrel irtdk.
Az él8holtak megelevenitésére szolgdld
varazslatot tartalmazta. A gonosz szavak
hatalma visszaparancsolta a tulvilag felé
igyekvé lelkeket, és egy hideg, jeges,
sotét vilagba zarta Sket. A barbar és a
druida teste rangatdzni kezdett, ahogy a
vardzslat altal kredlt kezdetleges Iélek
lassan 4tvette az uralmat a holttestek
felett.

Tigréciusz diadalmasan figyelte, ahogy a
két él6halott bizonytalanul, lassan ldbra
all, és az elejtett fegyvereikért nydlnak.
- Utdnam! - parancsolt a varazslé a
zombiknak, és megindult el&ttiik.

A hidra 1épve meglepetten huzta fel a
szemoldokét: a béka 4llt elStte és
harciasdn nézte. Mells§ ldbainak ujjai
kozt vékony gallyat tartott, ¢&s
fenyegetSleg rdzta, mint egy botot.
Tigréciusz belerugott a békdba. Mielstt
a kis allat a rugastél a patakba esett
volna, sikeriilt neki a gallyal megiitni a
varazslo labfejét. Tigréciusz meg sem
érezte a csizman keresztiil a torékeny kis
fadg lagy érintését.

Nem nézett a béka utdn. Hamarosan
eltlint a tdlparton a fak kozott. A két
zombi htiségesen kovette.

Ejhold napjdn, a Vdmpir Kezének
évében....

- Mert tudom, hogy ember vagyok, csak
ez a szakdllas vdltoztatott békdava. De
megfizet érte! - gondolta a béka, és
banatosan nézte a foldbdl kidlld rozsdds
kard markolatdt. A markolat végébe egy
tigrisfejet véstek. A tigris szemeit
ibolyakék dragakdvel csiszoltdk. A béka
vagyakozva simogatta meg a hideg
pengét. Mar nem emlékezett rd, hogy
nem a szakdllas volt az elsé....

Szigeti Sandor
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Agyarak és Karmok haboruja

A Suhand arnyak volgye mindig is termékeny vidék
volt. A magas hegyek védelmében meghuzodd nyolc kis
falucska és Geridon varosa igencsak gazdagnak szamitott.
A gazdagsdg azonban nemcsak a kereskedfket és a
letelepedni vagydkat vonzotta, a hegyvidék vad orkjai is
vagyakozva pillantgattak a dus falvak és a pompazatos
varos felé. A bels§ viszalyok, a jarvanyok és az igazi
vezérek hidnya azonban mindeddig megakaddlyozta a
vérszomjas szOrnyeket dlmaik valdra véltdsdban. Most
azonban mind a négy kornyezs torzsben tj f6nok vette at
a hatalmat. Taldn ezuttal sikeriilhet elfoglalni a magas
fallal korulvett varost. Mind a négy torzs, a Véres
Szekerce, a Koponydk Fiai, a Fekete nyil és az Eles
Karom fénoke is a teljes volgy feletti uralomra palyazik.

A torzsf6k dolga korantsem egyszer(i, Ossze kell
tartaniuk mindig zsdkmanyra és vérre szomjazé horddikat.
Lizadas és arulds hatraltathatja Sket, és az erGs falak
leromboldsahoz draga ostromgépekre van sziikségiik. A
szdz f6s torzs épphogy elfoglalta 1j szélldshelyét, egy
tadgas barlangot, és megdobbenve tapasztalta, hogy harom
vetélytarsa is akadt. Melyik torzs gy6zedelmeskedik a
Agyarak és Karmok Haborujaban?

A jaték kezdete:

Mindegyik jatékos felrak egy-egy egységet a sajat
barlangjdhoz. Ezutan a jatékosok eldontik, hogy milyen
sorrendben 1épnek. PIl. mindenki dob két kockaval, aki a
legnagyobbat dobta, az kezd, és az éramutatd jardsaval
megegyezGen kovetkeznek a tobbiek. Minden kor tobb
fazisbdl 4all, mint pl. mozgas, csata, stb. Egy kor ugy
zajlik, hogy az elséG jatékos végrehajtja az Gsszes fazisat a
Iépésnek, majd jon az utdna kovetkezd, stb.

Lépési fazisok:

. Mozgis

Csata
Szaporodas
Belviszaly
Vésarlas
Lazadas
Visszateleptilés

N LA WL~

1. Mozgas

Egy-egy mez6rSl az Osszes, vagy csak néhany egységgel
mozoghatunk. Az egységek maximum annyi mez6t
Iéphetnek, ahdnyan vannak. (Hirom egy mezén 4&llo
egység egyiitt, azonos utvonalon maximum harom mezGt
Iéphet.) Atlésan Iépni nem lehet. Ha olyan mezG8re érnek
ahol ellenség vagy falu van, megallnak. Hegyekre,
kifosztott telepiilésekre 1épni és rajtuk athaladni nem lehet.
Azokat az egységeket, melyek mar mozogtak, meg kell
forditani (hogy tudjuk, kivel mozogtunk mar). Csak akkor
kezdhetiink 1épni egy ujabb csoporttal (egy mezén 4llé
egységek), ha az el6z8 csoportbdl mar minden egységgel
befejeztliik a mozgast (1éptiink, vagy nem léptiink de nem
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is akarunk).

2. Csata

Azokon a mez8kon, ahol két torzs egységei egyszerre
tartézkodnak a kor végén, és ahol egy falun vagy varoson
egységek tartdzkodnak, csata folyik. Mindkét jatékos dob
a kockaval. Ha a dobott érték 3-4, akkor egyet, ha 5-6,
akkor kett6t (ha 1-2 semmit) adhat az azon a mezdén
harcban 4all6 egységei szdmahoz. Az ellenfél ennyi
egységet vesztett azon a mezdén a harc folyaman. Mindkét
jatékos egyszerre dob, és egyszerre szamoljdk ki a
veszteséget. Példa: A jatékosnak 4, B jatékosnak két
serege all egy mez6n. A 5-6t, B 1-et dob. A két sereget
vesztett (2+0), B az Osszeset (4+2, de Osszesen csak
kett6 van neki). A gy6ztes annyi aranyat kap, ahdny
ellenséges sereget leszedett. Ilyenkor visszarakhatja a
ldzaddsjelzdit is (Id. kés6bb), mivel visszatért harcosainak
a moralja.

Falvak esetén ugyanigy kell dobni, csak a seregek szdma
helyett a hazak szdma szadmit. A falu helyett a tAamadotol
balra 1il6 jatékos dob. Ha ajatékos "nyert", vagyis maradt
még egysége, kifosztotta a falut. Ez ugyanaz, mint a
harcban aratott gy6zelem: annyi aranyat kap, ahany haz
volt a faluban. Ezutdn egy szomszédos mezlre kell
mozognia egységeinek (még akkor is, ha mar a
maximumot lépte abban a korben). A kifosztott falu
mezGjére a jatékos felrak egy kifosztdsjelzét. Megjegyzés:
a lazadas jelzSket a falu kifosztasa utdn is le lehet venni.

3. Szaporodas

Azok az egységek, melyek a korben nem mozogtak, tehat
képpel felfelé vannak, szaporodnak. Minden egység mellé
egy Ujabb jon fel, ugyanarra a mezGre. Egy ork torzs sem
lehet azonban nagyobb 25 egységnél, ha mar mind fenn
van, nem szaporodnak tovabb. Ha nincs elegendd egység
a teljes szaporoddshoz, a jatékos valaszthatja meg, hogy
mely egységei szaporodjanak. Ezutin minden egységet
vissza kell forditani.



4. Belviszaly

Azokon a mez6kon, ahol tobb mint hat egység van,
belviszaly tor ki, és a felesleget (a hat folottieket) a
gy6ztesek megeszik. (Magyarul ahol hatndl tobben
vannak, a felesleget le kell venni.) Megkérdezheted, hogy
miért dllna egy mezén hatnal tobb egység? Nos, példaul
a kell§ folény biztositasa érdekében (harc esetén).

5. Vasarlas

A jatékos darabonként harom aranyért troli testGrséget
vehet (de max. kett§ darabot). A trollok harcban két
pontot érnek, és a barlanghoz keriilnek fel. A trollok is
beleszamitanak a 6 egység (Id. belviszdly) korlatozasba!
Tiz aranyért ostromgépet lehet kapni. Az ostromgép is a
barlanghoz keriil fel, nem szamit egységnek (pld
belviszalykor vagy csatdaban), viszont elengedhetetlen a
varos ostromdhoz. Ha az ostromgép mellett nincs egység,
vagy nem a barlangban van, tonkremegy, ezért le kell
venni a tdblardl. Az ostromgép csak mas egységekkel
egylitt mozoghat. Ostromgépet nem lehet zsdkmanyolni -
a haldokldk szétverik, ha latjak, hogy vesztett a csata.
Barmely ellenséges torzs egy mezén allé egységeit
arulasra lehet csabitani. Az ar két arany egységenként. Az
egységeket ki kell cserélni a torzsedbeliekkel (ha van
elegendd tartalék egységed - ha nincs, az drulas sikertelen
volt). Csak az Osszes egy mezén 4allo egységet lehet
elcsabitani (pl. nem lehet harombdl kettét).

6. Lazadas

Ha egy torzs az adott korben egy varost vagy falut sem
fosztogatott, ezenkiviil nem aratott gySzelmet csatiaban,
kap egy lazadas-jelz6t (ellenkezd esetben nemcsak hogy
nem kap, de az eddigieket is visszarakta a csata fazisnal).
A jatékos ezutdn vagy fizet annyi aranyat, ahany ldzadés-
jelz8je van (szétosztogatja a tOrzs tagjai kozott), vagy kitor
a lazadas. Lazadéasndl a jatékos dob a kockdval - ennyi
egység marad htiséges hozzd. A tobbit le kell venni. A
jatékos valaszthatja meg, hogy mely egységek maradjanak
fenn. Amig ajaték elején hat egységnél kevesebb van egy
torzsben, és még egyszer sem fosztogattak, nem torténhet
lazadas.

7. Visszatelepiilés

Az emberek nem tul tanulékonyak, lassan visszatérnek a
felégetett falvakba. Ebben a fazisban minden olyan falu
helyére, ahol a jatékos sajat kifosztds-jelzdje van, egy-egy
visszatelepiilésjelzét kell rakni. Ha a visszatelepiilés-jelzok
szama mar megegyezik a térképen lathaté hdzak szamaval,
a kifosztds- és visszatelepiilés-jelz0ket le kell venni, a falu
kész az ujabb kifosztasra. Amig egy falu nem telepiilt
vissza teljesen, nem lehet kifosztani, s6t még ralépni sem
szabad.

A viaros tamadisa

A virost csak olyan egységek tdmadhatjak, melyekkel van
ostromgép. A véaros hetes értékkel védekezik (plusz a
csatandl szokasos 0-2 dobds). Kirabldsa tizenkét aranyat

eredményez, visszatelepiiléséhez hét hazacska kell.

Torzsek Kkiirtasa

Egy torzs kihal, ha az Osszes egysége elpusztul, vagy ha
elfoglaljdk a barlangjat. Ez utébbi esetben az Osszes
egységét le kell venni. A tOrzs kiirtasakor aranyai a
barlangjdba Kkeriilnek, aki el8szor 1ép oda, felszedheti
mindet. (Természetesen ha a torzs barlangjanak elfoglalasa
miatt sz(inik meg, a pénzt a barlang elfoglaldja kapja.)

Gydzelem

Két valtozat is lehetséges, attdl fiiggSen, hogy mennyi
idénk van (és tudnak-e mit kezdeni magukkal a jatékbol
kies6k addig, amig a tobbiek jatszanak).

Hossziijdték: Az ajatékos gy6z, aki kiirtja az Osszes tobbi
torzset (utols6ként marad fenn a tdblan).

Rovid jdaték: Az a jatékos gy6z, aki elészor fosztja ki a
varost.

A jatékot nemcsak négy, hanem hdrom ill. két jatékos is
jatszhatja (persze igy valamivel kevesebb a szdrakozas).
Harom jatékos: A feldllitas normalis, kivéve, hogy az a
jatékos, akinek két szomszédja van, két egységgel kezd.
Két jatékos: Mindkét jatékos két tOrzset iranyit és két
egységgel kezd, melyeket egy-egy dtellenes (szemben
levé) barlangban helyez el. A két szOvetséges tOrzs tagjai
akadaly nélkill mitikodhetnek egylitt, gyakorlatilag egy
torzsnek szamitanak. A maximalis egységszam ilyenkor
természetesen 6tven. Ha az egyik barlangjat elfoglalja az
ellenség, oda a tovabbiakban nem helyezhet fel vasarolt
egységeket. Ha a masikat is elfoglalja, vesztett.

Azok kedvéért akik szeretik a hullahalmok nagysagat
méricskélni: egy egység szdz orkot jelképez, egy hdz szaz
embert és a varosnak hétszaz lakosa van. Egy fordulé egy
évnek feleltethetd meg.

A jatéktabla az ujsag 16., a figurdk a 17. oldalon
taldlhaték. A tablat és a figurdkat el6szor ragaszd fel egy
kartonlapra, majd vagd ki d&ket. A csapatokat Kis
képecskék jelképezik, mindegyik torzs nevére utalva. A
troli garda a melléirt T, az ostromgép az O bet(irdl
ismerhetd fel. A ldzadés jelz6k az elégedetlen ork fejek.
A fosztogatas jelz6kon a torzs jele és mogotte tiiz 1athato.
A visszatelepiilés jelz6k kis hdzacskdkat abrazolnak.
Aranyak helyett haszndljatok tiz- ¢és huszfilléreseket.
Erdemes a kiilonboz6 torzsek figurdit kis zacskékban vagy
dobozokban kiilon tarolni, hogy ne keljen minden jatékot
hosszadalmas szétvalogatassal kezdeni.

JO szérakozast kivan:

Gruumsh
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Afantasy szerepjdtékokndlfontos a hdttérvildg megteremtése,
az adott vildg kialakuldsdnak, fejlodésének  torténete,
geogrdfidjdnak, birodalmainak, kereskedelmi itjainak térképen
valo dbrdzoldsa, népeinek jellemzése, a vildg isteneinek, hires
hdseinek,  uralkodoinak, s gonosz szérnyeinek leirdsa.
Nyilvdnvalo, hogy ez a munka sok idot és hozzdértést igényel,
ezért a legtobb szerepjdtékkiadvdny tartalmaz vildgleirdst is. A
ndlunk leginkdbb elterjedt AD& D-hez szdmos, egymdstol jocskdn
kiilonbozo, vildgleirdst adott ki mdr a TSR. Greyhawk,
Forgottén Realms (s ezen beliil Kara-tir, Maztica, Horde,
Lankhmar), Dragonlance, Spelliammer, Dark Sun, Al-Quadim,
Ravenloft, mind egy-egy kiilon vildg. Ugy gondolom, érdemes
ezekrol a vildgokrol ismertetést irni, ezzel is megkdnnyitve a
meséloknek és ajdtékosoknak a vdlasztdst. Elsoként a Dark Sun
vildgdrol szeretnénk mesélni.

Athas vildga valaha élett6l pezsgd, stiri erdSkkel, zold
siksagokkal, kék tengerekkel boritott bolygd volt. Most azonban
a planéta felszinének 95 szédzalékat forré sivatagok, kopar
hegységek és végtelen portengerek jelentik. Miért allt be vajon
ez a szornyl valtozas?

Van egy konnyli ut a magusok szamara: a varazslathoz
sziikséges energiat kozvetleniil a koriilottiik levé primitivebb
Iétformak életenergidjabdl nyerni. Ha valaki nem torédik a
varazslat elmondasakor az egyensuly fenntartidsaval, az &t
koriilvevs apré novények, allatok 1étjogosultsagaval, akkor a
hatalomhoz vezetd Ut kényelmesen és gyorsan jarhatd. Egyre
nagyobb volt a vardzslatokat igy hasznalé magusok (un. defiler-
ek, vagyis pusztitok) szama. Az & hatalmuk novekedésével
egylitt pusztulni kezdett a bolygd felszine is: a felszabaduld
hatalmas magikus energidk altal elvett életet mar nem tudta a
természet mind poétolni. Az egyensullyal tordds, és ezért
lassabban fejl6dé hagyomanyos magusok (preserver-ek, azaz
megorzok) és a druiddk ugyan felvették a harcot, de nem sok
eséllyel. Az eltelt ezer év alatt a természetért, és igy a bolygd
életéért folytatott harc mara mar eldélt: Athas haldoklik.

Néhany pusztitd ekozben félisteni hatalomra tett szert:
halhatatlan tliirannoszként kormanyozzak az egy-egy megmaradt
oazis koré épitett, hatalmas falakkal védett varosallamukat. A
viz, és igy élet és halal urai. Az élet pusztulasaval ugyanis a viz
is sz&p lassan eltlint a bolygordl: kiszaradtak elGszor a folydk,
majd a tengerek. Az értelmes fajoknak nem volt mas
valasztasuk, mint az alkalmazkodds. Vad és kegyetlen folddé
valt ez a vilag, ahol egy korty vizért barkit megolhetnek.

Béar a fold pusztuléfélben van, a biiszke varosdllamok még
fenntartjdk a rend latszatit. Az emberfeletti hatalmu
varazslékiralyok példatlan terrort tartanak fenn. Aki csak kicsit
is megszegi a torvényeket, vagy ellenére tesz a korrupt
templomos papoknak, konnyen az arénaban vagy a banyakban
taldlhatja magat rabszolgaként. A sivatagi utakat a gazdag
kereskedShazak karavanjai jarjak, tonnds gyikok altal huzott
guruléd kdéhdzakkal vagy gyorsldbu kankokon lovagolva.
Nemcsak rajuk, de a pusztaban €16 nomdad torzsekre és apro
falvakra is vadasznak a szOokott rabszolgakbol vagy egyéb
martalécokbdl Osszedllt rablébandak, amelyek szdmadra ezjelenti
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az egyetlen esélyt a tulélésre. A Gytirtihegységeken tuli erd6k
kannibal félszerzet horddi, a portengerek szigetein €16 vad
6ridsok, a mély sivatagok félelmetes és groteszk szornyei is
gyakran indulnak portydra. Mindennél irtézatosabb azonban
amikor a sarkany-kiraly megindul: varosokat dont romba,
varazslé-kiralyokat sopor el halanddk felett allé pusztitdvarazs
és mentalis képességeivel. Mutans, torz vildg ez, amelyben csak
a legerdsebb, legagyafurtabb maradhat életben.

A DARK SUN eddig a TSR éltal publikdlt AD&D fantasy
vilagok koziil a legkeményebb. Igazian harcedzett kalandozok
szamara készitették, akiket mar egy kicsit untatnak a "mentsiik
meg a torékeny hercegndt/csillogd vardzskristdlyt a gonosz
ork/sarkdny karmaibdl" stilusu torténetek - még tobb izgalomra,
veszélyre vagynak. Természetesen minden az eredeti AD&D
szabadlyai szerint zajlik, néhany mddositastdl eltekintve. Vannak
Uj fajok, mint példdul a féldorias vagy a medd§ ember-torpe
keverék, a mul. Jatszhatunk saska-harcost is, ez egy rovarszert,
alvast nem igényl$ 1ény (amely eddig szorny volt). A régebbi
fajok DARK SUN vialtozatai sem teljesen egyeznek meg az
eredetiekkel. A félszerzetek vad, kannibal torzsekben élnek, a
tiindék a sivatagok rabldi és a varosok feketepiacdnak sefteldi,
a torpék még keményebb, még konokabb szélte-hossza-egy
fickdk. A DARK SUN vilagdban majdnem mindenki rendelkezik
kiilonleges mentdlis képességekkel - a madagusok -elttinésével
sziikség volt valami mads, foldontuli képességre a tulélés
esélyeinek megnovelése érdekében. Ezért a Psionic Handbook,
a mentalis képességeket hasznald karaktertipus konyve alapvetd
kiegészités egy DARK SUN csapat szamara. Athas vilagaban
mar nincsenek istenek, a papok a négy Gselembdl meritik
varazsenergiajukat. Bar druiddk még vannak, a lovagok teljesen
kivesztek ebbdl a minden moralt nélkiiloz8 vilagbdl. Az
életbenmaradast megkonnyitend§, a Kkarakterek rogton 2-3.
szint(iként indulnak, és a tulajdonsdgok kezdeti maximuma nem
18, hanem 20. igy példaul egy féloridsnak, amelynek +4-gye
van erdre, lehet rogton akar 24-es ereje is!

Amennyiben valaki gy dont, hogy a DARK SUN vildgdban
akar kalandozni, mindenképpen meg kell vasarolnia a DARK
SUN BOXED SET-et, és a Psionic Handbook-ot. A D.B.S.
tartalmaz egy szabalykonyvet, amelyben részletesen le vannak
irva az 1j fajok, osztalyok, vardzslatok és egyéb, a szabalyokkal
kapcsolatos informaciok. Egy masik konyv részletes leirast
tartalmaz Athas kegyetlen vildgarél. A dobozban van még egy
térkép és egy bemutato torténet (kalandmodul) is. Ezen kiviil a
DARK SUN vildgdaval kapcsolatban mar megjelent egy
szornykonyv, a Dragon Kings c. kiegészit$, jonéhany modul és
tobb regény is. A szornykonyv (Terrors of the Desert)
természetesen az Athason otthonos csufsagok részletes leirasat
tartalmazza, a Dragon Kings-ben tobbek kozott 8., 9. és 10.
szinti pap, valamint 10. szintli vardzslé varazslatokat is
taldlhatunk! Nemrégiben jelent meg az els§ szamitégépes SSI
DARK SUN jaték, a Shattered Lands (Amiga, PC, Macintosh).

Amennyiben igény van ra az olvasék részérdl, szivesen
kozliink még részletes ismertetGket a DARK SUN vilagrol.

-tm-



SKANDAR GRAUN ATYJA

A nyugatindl szobrozok, virok Magyarorszag egyik legjobb
fantasy iréjara. Délutdn négy lesz néhany perc mulva, cstiinyan
esik, nagy a tomeg a McDonald's auldjiban. - Fekete
ballonkabat lesz rajtam, alacsony vagyok és szemiiveges -
mondta két nappal ezel6tt a telefonban, amikor megbeszéltiik a
taldlkozot. Kezemben szorongatom az ismertetéként magammal
cipelt Player's Handbook-ot, szememmel kutatok egy ember
utan, aki megfelel a leirasnak. - Nemes Istvdn vagyok - 1ép
elém vdaratlanul. Megdobban a szivem, bemutatkozom.
Besétdlunk a McDonald's-be, § elrobog valami ennivalét venni -
Az éhhaldl szélén dllok - mondja. Megprébilom
Osszerendezgetni a gondolataimat, de mdr ott is van ismét...

- Sokan nem tudjdk, hogy a Kdosz-ciklus és a Cherubion-saga
irdja te vagy, de emlithetném a Worluk Atkdt, a Boldogsdg Kék
Szornyetegét, vagy a Kristdlymdgidt is...

- Igen, j6 néhany dlnéven irtam mar.

- Miért nem irsz a sajdt neveden?

- Ennek t6bb oka is van, el8szor is van egy masik Nemes Istvan
is, aki szintén ir6. Mdsodszor a kiilonb6z8 miiveim stilusbelileg
eltéréek, uigy gondolom ezért is helyes mas-mds néven irni, aki
vevl a sci-fi-re, nem biztos, hogy érdeklddik a fantasy irdnt,
hogy mas miifajrél ne is beszéljek.

- Sokan azt mondjdk, hogy a Kdosz Eve nagyon Cherubionosra
sikeredett.

- Ezt én inkdbb ugy fogalmazndm meg, hogy kezd
Osszemosddni a két stilus, eltelt néhany év a Kdosz Szava 6ta.
- Térjiink vissza egy pillanatra az dilnevekre, melyik a
kedvenced, melyik miivedet szereted a legjobban?

- A Kdosz-ciklust és a Cherubion-sagat. Ez abbdl is latszik,
hogy elsésorban ezeket folytatom most is. A kedvencem taldn
a Kdosz Szive. Szerintem az eddigi legjobban sikeriilt konyvem.
- Mesélnél nekiink arrol, honnan szdrmazik Skandar Graun?
- Nos, a Kdosz-ciklus szerepjatékként zajlott le el§szér. Kornya
Zsolt ismertetett meg ezzel a jatékformaval, ugy 26 éves
lehettem akkor. O volt a jatékmester, és mi a jatékosok.
Skandar Graun természetesen az én karakterem volt. A félork
neve egyébként Roébert Silverberg egyik konyvébdl szdarmazik,
nalunk is megjelent mar, Lord Valentine Kastélya a cime.
Nélunk ez amolyan szent konyv volt, fellapoztuk és onnan
valasztottunk karakternevet, talan emlékszel a szkandarokra.
En a lezajlott jatékot irtam meg, természetesen jocskan At-
dolgozva, atirva. Tarsaim nagyon oOriiltek, amikor meglattak
karakteriik nevét leirva a miiben, majd késébb stirtin
mondogattidk, "Na ez nem is igy tortént..."

- Mondandl egy példdt?

-... Emlékszem példdul a Peltarral lefolytatott kiizdelemre,
Alouita romvéraban, a Kdosz Szava végén. Harom sebpontom
volt, amikor Feltar ram 16tt egy varazslovedéket, ami az §
szintjén 10-t68l 25-ig sebez és biztosan taldl. Mar dtadtam volna
karakterlapomat Zsoltinak, véglegesen befejezve a jatékot,
amikor megjegyezte, hogy a YamaeltSl szerzett vért elnyeli a
l6vedékeket. Sokdig tartott a csata. A végén, amikor azt hittem,
hogy gy6ztem, hatbatimadott Yamael. Mint profi orgyilkos, a
hitbatdmadds miatt kétszeresen sebezhetett rajtam - de egyest
dobott! Es aztan megfordult Skandar Graun...

- Aruld el nekiink, miért kellett gonosz karaktert, egy rothadt
csirkebélszagu félorkot  vdlasztanod f6hdsnek?

- Nem tudom olvastad-e A. Bester "Tigris, tigris" c. konyvét?
A f6hds itt is gonosz. Remek konyv, az egyik kedvencem! Ezért
mertem ¢és akartam a félorkot f&szereplének valasztani. Aki

egyébként nem gonosz, hanem Kkaotikus semleges.

- Mark Yennon, Zhenia, Ottomdr, Grooms a Worluk Atkdnak
szerepléi. Hogyan lehetséges, hogy a Kdosz-ciklusban mint
istenek szerepelnek?

- A Worluk Atka a Kdosz-ciklus multja. A Kdosz vildgdnak
kialakuldsarol sz6l. Annak idején elészor a Worluk Atkét {rtam
meg, béar a Kdosz Szavajelent meg elébb. Ugy terveztem, hogy
lett volna egy Worluk-ciklus is, ami az egész Kdosz vilag
megteremtését mesélte volna el, de aztdn masképp alakult.
Mindenesetre a Kdosz Kdoszdban minden kidertiil.

- Hallhatndnk-e valamit elére errél a konyvrdl?

- Ezzel a kotettel zarom le a Kdosz-ciklust. Befejezddik a
hadjarat, mely a ml f6 témadja lesz. Mindenre fény dertil,
tobbek kozott Yverd aruldsdnak okara.

- Mdsik sorozatodrol, a Cherubion sagdrol még nem beszéltiink,
mondandl rola néhdny szot nekiink?

- A Cherubion sagit annak idején Kornya Zsolttal és Récz
Mihdllyal egyiitt kezdtem el irni. Nagyrészt az én munkam, de
példaul Monarakh varanak felépitését Kornya Zsolt tervezte.

- A szerepjdtékban jdratosak szdmdra ennek a miinek a jellem-
felosztdsa szokatlannak tinik - Kdosz, Rend, Gonoszsdg, hol
vannak a Jok? Vagy a Cherubion nem szerepjdtékbol sziiletett?
- Nem, dehogy. A Cherubion sosem voltjaték. Ez a vilag csak
regényben létezik. A félistenek nevén pedig tOprengj csak el:
cholerikus, melankolikus, szanguinikus, taldn ez fény derit a
"jellemgondokra".

- Eldrulndl néhdny mihelytitkot, hogyan irsz?

- Altalaban kb. masfél hét alatt irok meg egy konyvet, harom-
négy nap alatt pedig kijavitgatom. No persze mielStt neki-
kezdenék, legalabb fél évig toprengek a témajan. Minden
regényem cselekményes. Ez csak tgy lehetséges, hogy arra az
id6re, amig a regényt irom, elmélyililok a kitaldlt vilagban,
benne élek. En mindig zenére irok. Egy konyvet egyféle zenére,
ez segiti, hogy a konyvnek egyedi stilusa legyen, ezt én
tudatosan haszndlom.

- Mennyi miived jelent meg eddig?

- Tizenot regényem ¢és tobb mint negyven forditdsom.

- Gondolom, a forditdst is hasonlo sebességgel végzed.

- 30-40 oldalt forditok le egy nap alatt. Az irdson és forditdson
kiviil is sok a dolgom, egy Kft-t vezetek. Nem ritka, hogy 6t-hat
ember var rAdm az elszobamban, igy csak éjszaka tudok irni.
- Mi volt az elséd megjelent miived?

- A Kdosz Szava cimili regény.

- Jdtszol-e mostansdg, van-e rd iddéd?

- Nagyon kevés, de akad. Joval tobbet szeretnék jatszani, mint
amennyire az id6mbdl futja. Legerdsebb karakterem egy 13.
szint(i bard.

- O is konyvhés lesz mint Skandarn Graun ?

- Ezt még nem tudom,talan.

Ko6zben elrohant az id§, és indul Nemes Istvian vonata haza
Debrecenbe. Elkisérem vonatdhoz és elbticsiizom téle. Utoljara
azonban jon az elmaradhatatlan kérdés.

- Tdvolabbi céljaid?
- Egyenl6re Hajnal KiralynGje, Kdosz Kaosza, Hajnal Hadura,

7

konyvforditdsok, késébb valami komoly-szépirodalom.

- mm -
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GALERIA

E7 a rendszeresen visszatérd rovatunk, melynek a Galéria cimet adtuk, a hazdnkban megjelendfantasy konyveket ismerteti.
Rendszeresen szolunk a témdval foglalkozo festékril, grafikusokrol és mds miivészekrol is. Elsé alkalommal az Angus
Dewer-rél irunk, valamint olvashatnak egy riportot Magyarorszdg egyik remek fantasy festdjével, Boros Attildval.

MARK EVANS

A

Mark Evans, a konyv szerzdje fiatal amerikai tehetség. A jaték, amelyet kitalalt és megszerkesztett, ijdonsagként hathat
az olvasdknak, dicsérve a magyar kiadé szélsebes munkdjat. Az els6é konyv, A riveti utcdk, egy rendszeresen megjelend
sorozat elsé tagja (cimlapja djsdgunk hdtsé boritdoldalan lathatd). A sorozat tizenkét részes. Az epizddok torténetei kiilon-
kiilon is kerek egészet alkotnak, onmagukban is lejatszhaté komplett jatékok, persze mélységében hordozva "A nagy
jaték" Osszefogd egységét, a nagy cél mindenre Kiterjed§ voltat.

Angus Dewer, a f6hds nem egy szuper tehetséggel rendelkezd,
zsenialis férfiidedl, és nem egy isteni d&ldassal Ovezett
szerencselovag, akinek még a véletlen is a kezére jatszik.
Nincsen napra kész, mar kialakitott jelleme, melybe belebujva
csak becsapnd magit az olvasd. Angus Dewer egyéniségét a
jatékos hatdrozza meg.

Meddig jut el? Mire lesz képes? Vajon a legésszerlibb utat
valasztja majd? Mindez Tdled fiigg!!!

"Omeron vildga kitdrul a pillanatnak...", s te mar ott is vagy.
Angus Dewer nem mas, mint Te!

A jaték folyamdn tapasztalatokat szerezhetsz, melyek A4ltal
fejlédhetsz, felkésziiltebbé és érettebbé valhatsz. Dontened kell,
kikkel szovetkezel, kiket utasitasz el!

Gondolj 4t mindent, hogy Te lehess a gy§ztes!

A jaték egy fantasztikus kihivas. Egy teljesen ismeretlen vilag
tavlatai nyilnak meg el6ttiink. Gydzedelmeskediink vagy
elbukunk?

Mindez Angus képességeitSl, a ndla levS targyaktdl, és nem a
kockadobastdl fligg. Az eddigi jatékoktdl eltér6en nem a
véletlen hatdrozza meg sorsodat.

Személyi lapodat - melyet a kOnyvben taldlsz - kiildd be a
kiadéhoz, ahol azt kiértékelik... Miért? Errdl tobb informécidt
a jatékban taldlsz. A konyvben taldlhaté szinvonalas
illusztraciok - grafikak, tablazatok, szines térképek és matricak -
elSsegitik, hogy atélhessiik a kaland izgalmait.

Megjelenik a Cherokee Kiado gondozasidban '92. dec. 4-én.

S.F.
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Riport Boros Attildval

A neve Boros
Attila,
JSoglalkozdsa
festd, a kritikusok
szerint az egyik
legjobb. Munkdit
foleg
konyboritokon
ldthatjuk, s hogy
milyen témdban

| van leginkdbb
otthon ? A fantasy
vildgdban.

- Miért érdekel?

- A fantézia, a titokzatossag megmozgatja a
képzeletemet. No és a szinek! Olyat keverek amilyet
csak akarok, amit én latok. A képzémiivész belsd
latdsa kifinomultabb, mint masé. Ez a mesterségiink.
- Foglalkoztat-e, hogy valami szépet, érdekeset nyiijts
rajzaiddal az embereknek, vagy csak magadnak
készited Oket?

- Persze, hogy foglalkoztat. E nélkiil nem mennék
semmire. Imadom, ha csodaljadk a munkamat. A konyv
boritdja valamilyen expozicid, elékészités. Erted,
nem? Bemutatja a cselekmény helyét, sokszor a f6hdst
is, akit az én szememmel lat az olvasd.

- Min dolgozol most?

- Egy 1j kihivdson, az Angus Dewer-en. Olyan figurat
akarok festeni, hogy mindekinek tessen. Angus, a
fészerepld$ elsGsorban az ész és a logika hése, de az
erGé és a szépségé is. Angus Dewer a jatékos maga,
egyszéval mindenki, aki jatssza.

- Miota festesz ebben a stilusban?

- Még csak két éve.

- Sokan ugy tartidk, hogy te vagy a legjobb. Mesélnél
a technikddrol?

- Egy éve hasznidlom a retuspisztolyt. Minden csinjat-
binjat ismerem. Kiilonleges megolddsokra is rdjottem,
amire mas nem.

- E7 a technika kevésbé ismert?

- Nem éppen. Nyugaton mar a hetvenes években
hasznaltak. Oftt divat.

- Elégedett vagy?

- Nem mondhatnam.

- Mi a vdgyad?

- Tobbek kozott szeretném, ha a rézkarcaimat,
festményeimet és a grafikdimat a nagykozonség is
megismerné.

- Onndlld kidllitds?

- Egy f&iskolds? Viccelsz?

- Ehhez nem tudok hozzdszolni. Biicsiuzdsra nincs
sziikség, hiszen gyakran taldlkozunk veled a kionyvek
boritdin.

(Szerk: tdjsagunkban a festd munkai koziil hdarom is
lathatd: a cimlap és a hatsé boritéoldal, valamint az
Angus Dewer konyv boritdja a belsd cimlapon.)

-T.A -

AD&D klubok cimei

Lapunkban szeretnénk minden hénapban AD&D-t és
mas szerepjatékokat jatszé klubok cimét kozzétenni.
Kezdetnek ime a rendelkezésiinkre 4ll6 informacid. Mint
lathat6, féként budapesti klubokat ismertink. Kérjiik,
hogy azoknak a kluboknak a vezetdi/tagjai, akik ezt a
listat ki tudjak egésziteni, irjanak cimiinkre. Kérjiik a
klub nevét, pontos cimét (telefonszimat) ¢és a
foglalkozasok idGpontjat feltiintetni. Nagyon Oriilnénk,
ha egyben a klubvezetS nevét, cimét és telefonszamat is
megkaphatnank, hogy a jov6ben konnyen kapcsolatba
tudjunk vele 1épni. A klubcimek kozlése dijmentes.

Ismeriink még néhany klubot, de részben a cimben
nem vagyunk biztosak, masrészt lehet, hogy a klub mar
nem miikodik, hamis adatot pedig nem akarunk ko6zolni.
Varjuk ezenkivill azok jelentkezését, akik uj klubot
szeretnének alapitani, és esetleg tanacsra van sziikségiik.

Févarosi Miivel6dési Haz
1119, Bp, Fehérvari ut 47.
Péntek 14-21h

Havanna Ko6zosségi Haz, Mitoszkelték Egyestilete
1181 Bp, Kondor Béla sétany 8.
Péntek 17-21h, Vasarnap 14-21h

Pataky Istvan Mitivel6dési Kozpont
1102 Bp, Szent Laszlé tér 7/14.
Vasarnap 14-20h

Petéfi Csarnok
1146 Bp Varosliget, Zichy M. u. 14.
Szerda 17-20h, Vasarnap 14-20h

Sarkdnyszelidit6k, XVIII. ker. FIDESZ iroda
1181 Bp, Ullsi ut 361. Tel: 1-272-820
Péntek 16-21h

Nyiregyhazi Mitivel6dési Haz
Szerda, Csiitortok 18h-
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Ezt a rovatot Sylva Theomer,
az Aldnon Nagykényvtdr tisz-
teletbeli tagia, a Szuper- és

Paranaturdlis  Tudomdnyok
doktora, Morin kirdly hdzi
bolcse  vezeti.  Bdrmilyen

szakmdjdba  vdgo  kérdésre
(AD&D és egyéb szerepjdtékok szabdlyai) készséggel vdlaszol
ezeken a hasdbokon. Lehetdség szerint kérdéseiteket gy
fogalmazzdtok meg, hogy néhdny mondatban vdlaszolni tudjak
rd (tehdt ne kérjetek olyat példdul, hogy irjam le az Osszes 1.
szintli vardzslatot). A levélre a szerkesztdség cimén kiviil irjdtok
rd, hogy "A BOLCSNEK". A korldtozott hely miatt nem tudunk
minden levélre az djsdgban vdlaszolni, ezért aki biztosan vdlaszt
akar kapni, mellékeljen felcimzett vdlaszboritékot is. Ismétlem,
csak a jdtékszabdlyokkal kapcsolatban tudok vdlaszolni, olyan

levelekkel, hogy mi a véleményetek az ujsdgrol, mik a
Javaslataitok,  otleteitek,  kozvetleniil a  Szerkesztdségnek

(Levelezési Rovat) irjatok.

Mivel az elsd szdmban természetesen még nincsenek kérdések
(és nem akartuk dl-kérdéseket kredlni), kivetkezzék egy
osszefoglalo egy  oOreg  bardtom  meséléssel  kapcsolatos
tapasztalatairol.

Szinte kivétel nélkiil minden szerepjiatékhoz sziikség van
meséldre (angol kifejezéssel: Dungeon Master - DM). A DM az
a személy, aki ajatékosok altal irdnyitott karakterek kornyezetét
megteremti, leirja az Sket koriilvevd vilagot, s eljatssza azokat
a lényeket, amelyekkel a karakterek taldlkoznak. A jo
szerepjaték elengedhetetlen feltétele a j0 mesélS. Fontos hat
azzal foglalkozni, hogy mit6l jé az egyik mesélS, s mit8l rossz
a masik. KépzelSerS, rogtonzési képesség, szellemesség,
szinészi hajlam, jatékismeret és még szdmos mas fogalom
jellemzi ajojatékvezetSt. Az el6zb felsoroldsbdl csak egy dolog
hidnyzik: a gyakorlat. Szidndékosan hagytam ki, hiszen a
felsorolt fogalmak barmelyike fejleszthets. S bar a kezd6 DM
sokszor azt hallja "mesélj, s majd rdjossz a hibdidra", nem
arthat, ha néhany kézzelfoghatébb tanacsot is adok.

1. A mesélének ismernie kell a jaték szabdlyait. A
szerepjaték az élet szimuldlasa, kitalalt vilagban cselekvé kitalalt
személyek torténete. Ahhoz, hogy meghatarozhassuk, mit
képesek, és mit nem képesek ezek a személyek megtenni,
szabdlyokra van sziikséglink. A DM-nek feltétleniil ismernie kell
ezeket a torvényeket, hiszen § hatdrozza meg, hogy a karakter
cselekedetének mi lett az eredménye. A torténet szempontjabdl
fontos, hogy a mesél§ jaratos legyen a szabdlyok dzsungelében.
Kiabranditd, ha a kaland 6t percenként megszakad, mert a DM
elmeriil az egyik konyvben valamelyik tdbldzat utdn kutatva.
Kezd6 DM-nél ez természetesen érthets, idS kell neki, hogy
megismerhesse a szabalyokat.

2. Mindig legyen el@re kitaldlt mesénk. Ez alatt ne egy elSre
leirt tobb oldalas regényt értsiink, csak egy logikai vonalat, amit
a torténet folyaman kovetni szeretnénk. Meg kell taldlnunk az
egyensulyt a két véglet k6zott, nem lehet a mesénk teljesen
elére meghatarozott. Ajatékosok cselekedeteinek befolydsolniuk
kell tudni a torténéseket, ha nem, akkor mar nem szerepjatékrol
van sz6! Ovakodjunk azonban a mdsik véglett3l, ne a jatékosok
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iranyitsdk a kalandot, ez a mesél§ feladata.

Sok DM elkoveti azt a hibat, hogy a jatékosokra hagyja a
vezetést, pl.: a karakterek taldlnak egy kékes fénnyel derengd,
karcsu pengéjli kardot, és a jatékosok egyike rogvest kijelenti,
hogy ez egy tiinde fegyver. Ha az el6re elgondolt mesénkben ez
a kard egy vén rovargylijt6 madagus 4ltal lepkecsapdinak
megalkotott kard, nyugodtan ragaszkodjunk eredeti
elképzelésiinkh6z, ne hagyjuk, hogy a jatékos megzavarja a
logikai vonalat.

3. Jellemezziik a karakterek kornyezetét. A mesél$ feladata

leirni a karakterek koriili vildgot. Szinek, formdk, illatok,
hémérséklet, hangok, melyek megadhatjdk a jaték
alaphangulatét, s ezek altal vdlhat a mese valdsagszer(ivé. Nem,;
sziikséges trollokkal és élGholtakkal dobal6znunk, izgalmassa
tehet§ a torténet j6 meséléssel is. Lassunk egy példat: a négy
karakterbdl allé csapat hosszi napok 6ta délnek tart, a tikkasztd
meleg és a t(iz6 nap minden erejiiket kiszivta, igy hat igen
megoriilnek, mikor estefelé a lemend nap fényében meglatnak
egy apro falucskat. Ajatékosok elhatidrozzak, hogy belovagolnak
a faluba, megérdekl6dik merre van a fogadd, hogy ott toltsék az
éjszakat. Rendben van. - mondja a meséls.
"Belovagoltok a falucskdba, a féutcan elfértek egymas mellett
is a négy 1dval, kétoldalt vilyogtéglabdl rakott, zsupfedeles
hézikok éllnak, az ablakok becsukva, a faajtok bereteszelve,
kellemesen hfis, tiszta esti szell§ fijdogal. Csend honol, az utcan
egy lélek sem tartdzkodik, békésen poroszkaltok egyre beljebb,
s beljebb.

Hirtelen feler8sodik a szél és elemi erdvel szemetekbe szérja
az utca Osszes porat, a lovak felnyeritenek, s megbokrosodva
dobadljak magukat. Komoly eréfeszitésetekbe kertil lecsillapitani
Bket. Szerencsére a vad szélroham, amilyen gyorsan jott, olyan
gyorsan tova is szdguld, s ti tovabb haladhattok befelé. Néhany
percnyi ut utdn elértek a falu f6terére. A csendben csak egy
rozsdds kocsmacégér tartévasainak nyikorgdsa hallatszik,
majd...."

Nem hinném, hogy akadna olyan jatékos, aki nem erezné a
leirasbdl a megnevezhetetlen veszélyt, pedig mindo6ssze az
érzékekkel manipuldl a szGveg. A latdssal: zart ablakok, ajtok,
a hallassal: a csend, a nyikorgd cégér, a misztikus elemek: mint
példaul a lemend nap. Ha a torténet nappal jatszédna kevésbé
aggddnanak a jatékosok karaktereikért, azonban sziirkiiletben,
amikor megnének az 4rnyak, s a soOtétségben ismeretlen
veszélyek leselkedhetnek, akkor konnyebben elfoghatja Gket a
borzongds; a vad szélroham, mintha a falu megelevenedve el
akarnd (izni a behatoldkat; az ijedtiikben felnyerit§ lovak, az
allatok hatodik érzéke, mellyel megérzik a veszélyt.
Nyilvdnvaldan a leiras teszi él6vé, s izgalmassa a falucskat.

Még egy tandcs: haszndljuk a természeti jelenségeket
hangulatkeltésre: napokig tarté szemerkél$ esd, sotét, felhds
égbolt, stirti, atlathatatlan kod, villamlas az éjszakdban, tavoli
mennydorgés, megaradt folydk, erddtliz, vulkdnkitorés, vagy
hajnali madardal, az erd§ illata es§ utdn, fehér baranyfelhSk az
égen, tiicsOkciripelés, csillagfényes éjszaka, stb.

4. A RPG-k legtobbjében fontos szerepet tolt be a
kockadobds - tdmadas, védekezés, mentSdobasok, stb. Sose
feledjiik el leirni, hogy mi torténik! Ne mondjuk azt, hogy
"Oké, ezzel a dobéssal eltalaltad az orkot, dobj sebzést, aha, 3



pontot sebz&dott", hanem lassuk magunk elStt a csatat, valahogy
gy mondjuk: "az ork csatabdrdja pajzsodon csattan, Uigy érzed
karodban porrd morzsolédtak csontjaid (azaz az ork dobdsa
majdnem elég volt ahhoz, hogy eltaldlja a Kkaraktert, aki
épphogy csak képes volt a hdritasra), hatralépsz, s kardoddal az
ork felé sijtasz, dobj tdmadast”. Amikor a timadas sikeres (pl.
"a pengéd, atszelve a mocskos bdrvértet, az ork testébe hatol™)
attdl fliggben, hogy mennyire sebzett az ork, leirhatjuk a
reakcidjat. Pl. tegyiik fel, hogy mar csak par pontja van - az ork
felh6mbdl, megtantorodik, arca eltorzul a fijdalomtdl és a
haragtdl. Vigyazzunk, harcnal sose huzzuk az id6t hosszu
leirasokkal, peregjenek az események.

Itt szélnék még egy gyakori hibardél: a vardzslds rossz
kezelésér6l. Hogyan varazsol a magus? Kézmozdulatok,
varazsszavak, sziikséges magikus anyagok. Meséljilk a magiat!
"A sotét csuklyds alak lassan felemeli karjait, a héatracsiszo
kopenyegujjak felfedik Osszeaszott kezeit, melyek kékes fénnyel
felderengenek. Ismeretlen, idegen nyelv mennydorgésszer(i
hangjai toltik meg fiileiteket, majd egy gigantikus robbanés
rdzza meg a falakat, s a magus kezeib8l egy villam csap
felétek." Az ilyen részletes leirdst néhanyszor alkalmazzuk, az
ismert vardzslatoknal b&ven elég a megnevezés, vagy egy-két
szavas jellemzés.

5. Ha véletlenszerlien megjelens, tabldzatbol dobott
szornyeket hasznalunk (angolul - random) sose tegyiik azt hogy
csak a neviiket kozoljiik, inkdbb részletesen meséljiik el a
jatékosoknak, mivel taldlta magat szemben (ahogy a 3. pontnal
irtam: méret, alak, szin, szag, hang, mozgds, stb.) Azt se
feledjiik, a 1ények valahogyan meg isjelennek, nem a semmibdl
teremnek a karakterek elé (4ltaldban), a levegébdl érkezd
sarkanynak suhog a szdrnya, a tdmadd vadkan patdi alatt
recsegnek a lehullott agak.

A véletlen generdlt szornyek haszndlatanal ligyeljiink a logika
szem el6tt tartasara. A dobads uton mindig gondoljunk bele, hogy
az adott 1ény megjelenhet-e az adott helyen. A karakterek nem
taldlkozhatnak dridssal egy haromszor hairom méteres fiilkében.

6. Taléljunk ki jellemet az dltalunk irdnyitott karaktereknek.
Eljenek a karaktereink - legyenek érzéseik, gondolataik. A
fogadds lehet mogorva, a kardforgatd buta, s hiszékeny. A jo
karakterjellemzés izt adhat a mesének.

7. Sose mondjuk azt: "Nem teheted meg!" ajitékos barmit
megprébalhat, nekiink a kovetkezményeket kell elmondanunk,
pl.: a vardzsld teljes harci vértezetet is viselhet, de ekkor
képtelen lesz vardzsolni a mozgasat akadalyozé pancélban (a
varazslashoz igen preciz mozdulatok sziikségesek), vagy az ijasz
eltaldlhatja a felé rohand kiiklopsz szemét, de ez esetben
Iényegesen kisebb esélyt adjunk neki taldlatra, s hatdrozzuk
meg, mennyi pontot kell sebeznie ahhoz, hogy a kiiklopsz
elveszitse a latdsat.

8. Aranyszabdly: ajatékos nem barat, nem ellenség.

Eszerint meséljiink. Ne kedvezziink a jatékosoknak, de ne is
torekedjlink arra, hogy mindendron kiszurjunk veliik.
Sokszor tapasztalhatd, hogy a jatékos karakterek tul erdsek,
rendkiviili tulajdonsagaik, tomérdek kincstik és magikus targyuk
van. Ez az az eset, amikor a DM tulzottan kedvez a
karaktereknek - egy id§ utdn mar semmi sem jelent kihivast egy
ilyen csapat szdmdra, unalmassa valik a jaték.

9.El6fordulhat, hogy kiilon kell mesélniink az egyik
jatékosnak, pl.: a karaktere észrevett valamit, amit a tObbiek
nem. Ilyenkor vonuljunk félre ezzel ajatékossal, s mondjuk el
neki, mit észlelt a karaktere. Masjatékos ezt ne hallja! Azonban

ne varakoztassuk tul sokdig a tobbieket, kieshetnek a mese
hangulatdabdl. A tul sokszori kiilon-mesélés széttorheti a
torténetet.

10. Ne legyen tul sok varazstirgy a mesénkben. Ne
rohangéljon mindenki magikus pengékkel, tiinde lancingekkel,
lathatatlanna tevd gyftirlikkel; elveszithetik a varazstargyak
értékiiket, szertefoszlik igy az 6ked koriillengS misztikum. Ki
beszélne az Excaliburrél manapsdg, ha hajdandn minden
lovagnak lett volna egy?

11. A kalandban szerepl§ jatékos karaktereknek legyen
hattértorténetiik. Hol sziilettek? Apjuk, anyjuk mivel
foglalkozik? Vannak-e testvéreik? Gyerekkorukban mi tortént
vellik? Miért hagytdk el a sziilGi hazat? Szamos ilyen kérdésen
gondolkozzunk el, ha dj karaktert kividn inditani az egyik
jatékosunk. Amennyiben a hosszitdvd mesék hivei vagyunk
(ugyanazoknak a karaktereknek meséliink honapokon keresztiil),
feltétleniil sziikséges, hogy a jatékban szerepld személyeknek
legyen hattértorténete. J6 hattértorténet a mese folyaman oOtletek
sokasdgat sziilheti!

12. No Snack! Egy-egy jaték érdkon at tarthat, a feltdmadé
éhségiinket ne mesélés kozben csillapitsuk, tele szdjjal nem lehet
érthetSen beszélni. Az sem jo, ha a jatékosok rdgcsdlnak jaték
kozben, ez igen hangulatrombol6 lehet. Tartsunk kajasziinetet.

13. A szerepjatszas célja a szdérakoztatd kikapcsolddds. Ne
vegylik til komolyan a mesélést. Ne feledjiik el tarsainkkal
egylitt mi is élvezni ajatékot. A DM-nek mindig figyelnie kell
a hangulatra. Meséljiink konnyedén, ne rideg birdként. A
szabalyoknal fontosabb, hogy a kaland izgalmas és szdrakoztatd
legyen.

Végiil néhany otlet, amivel rovid idSre visszanyerhetjiik
jatékosaink figyelmét, ha éppen lankaddban lenne.

Kérjiik el az egyik karakter lapjat, fussunk at rajta, majd
dobjunk valamelyik kockéval, s faarccal adjuk vissza a lapot, az
eredmény azonnali figyelem, s kérdések Ozone, amire persze
egy sz6t sem szélunk, hanem folytatjuk a mesénket. Ez egy jo
triikk, azonban sokszor ne alkalmazzuk, mert a jatékosokat a
bizonytalansagba, majd az érdektelenségbe taszithatjuk vele.

Misik lehetdség a levélkiildés. A jatékosok egyikének
kildjiink egy ilyen levelet: "Amit ezen a papiron olvasol, ne
lassa mas! Kérlek, nézd 4t a lapod, majd dobj a huszoldald
kockdval, bosszankodj, s mondd hangosan - Nincs meg! ". Az
ilyen leveles cseleket se alkalmazzuk sokszor, és lehetSleg
mindig masra kérjiik a jatékosokat.

Természetesen ahhoz, hogy e két triikkot alkalmazhassuk,
sziikséges, hogy élesben is dobjunk titkos dobdst (pl.:nem
lathaté hatdsu magia elleni ment@) és kiildjlink valds levelet is.

Jonéhany egyéb tandcs is adhatd lenne a témadval
kapcsolatban, de remélem, hogy mdar a fentiek is segitenek
valamelyest. A cikk frdsa kozben szdmos kép villant at az
agyamon, s rajottem, hogy az elbaltdzott meséim egy részében
mik voltak a hibaim, ugyhogyjavaslom Neked, ha nem sikertilt
a meséd, a jatékosaid gyakran asitoztak, gondolkozz el rajta,
hogy mit csinalhattél rosszul.

Nos, ennyit mdra, kedves bardtaim. Vdrom leveleiteket

Sylva Theomer
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JAMES BOND, A 007-ES

Szerepjdték az angol titkosszolgdlat megbizdsdbol

Sokan legyintenek, amikor a James Bond torténetekrdl van
sz0, hogy "én nem nézek ilyen hiilyeségeket”, meg "micsoda
naiv film". A népszerli és izgalmas kalandtorténet irdnti
elGitéletek gyakran a régi rendszer keltette hiedelmekbdl,
nevelésbdl, és a torténet félteértelmezésébdl adddik. A sorozatot
leginkabb azzal vadoljak, hogy Bond lehetetlen koriilményekbdl
is kivagja magat, ezzel tonkretéve a realitasnak még az illuzidjat
is. Holott ha tudnak, hogy ilyen esetekben semmi kiilon6s nem
torténik, mindossze néhany hdsi (hero) pontot haszndl fel a
mindentudé angol titkosiigynok...

Nyilvanvalé volt, hogy a 007-es izgalmas személye és
kalandjai is elSbb-utébb miikodésbe hozzdk a szerepjatékok
szerz@inek fantdziajat. Els6ként természetesen a James Bond
szabalykonyv jelent meg, a Kkaraktergeneralas és a jaték
szabdlyaival, no meg a filmekben eléfordult néhany fontosabb
személy, fegyver és jarmu leirdsaval. A sikeren felbuzdulva, a
kiadé (Victory Games) megjelentetett mégjonéhany kiegészitést,
mint pl. a Q Manual, amely a titkosszolgalat technikai
zsenijének, fedénevén Q-nak a fantasztikus taldlmanyait
részletezi (robbandgolyds toll, ernydbe szerelt géppuska, stb).
Az egzotikus targyakon kiviil, amelyek nélkiil egyetlen James
Bond torténet sem lehet teljes, rengeteg fegyver ésjarm leirasa
taldlhatd meg itt. A Thrilling Locations sok-sok fantasztikus
helyszin leirdsat tartalmazza. Ezenkiviil megjelent még
végigjatszhaté modul formajaban néhany eredeti James Bond
torténet is.

A fantasy maégiaban, szOornyekben gazdag vilagahoz szokott
jatékosok joggal kérdezhetik, hogy vajon mi a fene jo lehet
ebben a szerepjatékban. Nincsenek sarkdnyok, nincsenek
tlizlabddk - nincs semmi érdekes? Természetesen, egy Bond
jatékban, mivel a jelenben jatszodik, egy valdsagos vildgban,
sokkal tobb szerepe van a realitisnak, nem lehet egy helyzetet
az AD&D-ben megszokott "Vardzslatbol van" mondattal
megoldani. Egy fantdziadus, oOtletes mesél§ azonban éppoly
izgalmas ¢és veszélyes helyzetekbe helyezheti az angol
titkostigynokoket alakité jatékosokat, mint egy SzOrny-
konyvekkel felszerelt DM. A James Bond térténetek persze
altaldban egy sémdra épiilnek: valami O&riilt, de gazdag és
intelligens fické vildguralomra tor ill. el akarja pusztitani a
vilagot valamilyen igen faramuci moédon. A jatékosokat épp egy
rutinfeladatnak 14tszé tigy kivizsgdlasara kiildik a vildgnak egy
egzotikus részére. A nyomozas kézben persze fény deriil, hogy
mekkora gazsag késziilédik. Az ligynokok altaldban valamilyen
okndl fogva nem tudnak kapcsolatba 1épni a kozponttal (a helyi
0sszekotd is benne van a dologban, elfogjak éket, nem hinnének
nekik, stb.), tehat sajat erejiikbSl, fantasztikus akadalyokat
lekiizdve kell a Tervet az Utolsé Pillanatban megakadalyozniuk.

Ajaték ugyanugy zajlik, mint mas szerepjatékok: ajatékvezetén
kiviil minden jatékosnak van egy karaktere (egy angol
titkosiigynok, nem James Bond!), mindegyikiiknek vannak
erGsségeik €s persze hibaik. Mivel az ligynokok nem jarnak
csapatban, egyszerre négynél tobben nemigen lehet jatszani. A
karakter meghatdrozdsa nagyon jol ki van taldlva - semmilyen
kockadobdlds nem kell hozza. A jatékosok egy adott pontértéket
oszthatnak el. Meg van adva, hogy a tulajdonsigok (erd,
ugyesség, akaraterd, érzékelés, intelligencia) alapérték felettire
novelése, a szakértelmek (autdvezetés, tlizharc, lopakodas,
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hegymadszas, széffiiras, stb.) "megvasarldsa” és fejlesztgetése
hany pontba keriil. Az el&élet, a kiils§, az emberi hibak
(klausztrofobia, jatékszenvedély, stb.) kivalasztdsa is a
pontrendszer alapjan torténik. Az, hogy a jatékos egy adott
helyzetben hogyan boldogul, természetesen ezektSl a dolgoktol
fligg. Pl. ha valaki el akarja talalni az ellenfelét pisztollyal,
akkor a tlizharc képességét haszndlja. A tlizharcnal az un.
elsddleges esély az lgyesség, az érzékelGképesség, ¢és
természetesen a tlizharc szakértelem fliggvénye. A taldlat sikere
fligg még a szitudcid nehézségtSl (nehézségi faktor): ez
alapesetben 5, de rengeteg dolog mddosithatja (az ellenfél
takardsban van, mozog, éjszaka van, a 16fegyver tipusa, stb.).
Az els6dleges esély és a nehézségi faktor hatdarozza meg, hogy,
héany szazalék esélye van a taldlatnak. Az sem mindegy, hogy ha
valaki megdobja ezt a szdzalékot, mennyire dobja meg: ha
ugyanis nagyon ala dob a kivant fels§ hatarnak, még hési pontot
is kap. Ezeket késdbbi sikertelen dobasok moddositasira vagy
nehéz szitudcidk megolddsdra haszndlhatjdk. Ezeknek
koszonhetS, hogy a jatéknak hasonld hangulata lesz, mint egy
James Bond filmnek: a jatékosok néha lehetetlennek t(ing
szituaciokbol is megmenekiilhetnek.

Mibdl is all egyjaték? ElGszor is a James Bond torténetekbdljol
megszokott helyzetekbdl: autds, motoros, hajos, tevés, repiilSs,
tengeralattjards, és még ki tudja milyen tild6zés, objektumba
bejutas, széffiiras, bizonyitékszerzés, a masik nem képviselGinek
elcsabitdsa, és mindenekfolott sok szerepjaték - gyakran kell
kiilonb6z8 személyeket meggySzniink valamir$l (vagy kiszedni
belSle valamit) hol mosollyal, hol hazugsdggal, hol
Gszinteséggel, hol jo6 dumadval. Természetesen tlizharc is
eléfordul, autdbdl, hazbdl, vagy akarhonnan, szinte akarmivel.
A harc rendszere elég jél ki van taldlva, kiegyensulyozott jaték
esetén szinte lehetetlen, hogy egy karakter meghaljon (itt nincs
feltamasztas!), de azért a "csatdk" joval ritkdbbak, mint egy
fantasy jatékban. Itt inkdbb az okos boldogul, mint az erds.

A kiildetés sikeres teljesitése utan ajatékosok tapasztalati pontot

kapnak, amelyet azonban nem szintlépésre, hanem a
tulajdonsdgok és szakértelmek fejlesztésére hasznalhatnak fel.
Ezenkiviill specidlis felszereléseket (pl. 1ézeres célzd a

pisztolyhoz) is kérhetnek/szerezhetnek, akdr az AD&D-ben
varazstargyakat.

Széval a jatékban minden megvan, ami egy jé szerepjatékhoz
kell - ahhoz azonban, hogy tényleg élvezhet§ legyen, itt is
sziikség van egy felkésziilt jatékvezetére. A részleges realitas
fenntartasa miatt itt valamivel nehezebb a felkésziilés, mint egy
DM-nek. Alaptorténetet konnytikredlni, inspirdciénakbarmilyen
ujsagcikk, TV-hir vagy kalandtorténet megfelelhet. A mi
csoportunk tobbek ko6zott mar megakadédlyozta az 6zonlyuk
szétroncsoldsat, az atomfegyver bevetését iraki részrél, a III.
vildghabort  kitorését, az emberiség hipnotizdlt babba
véltoztatasit és még ki tudja mi mindent. Ha kell§ érdekl&dés
van ajaték irant, szivesen irok ujabb cikkeket rdéla, esetleg a
szabalyok részletesebb ismertetésével, érdekes példakkal.
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DEMONIDEZES

magus még egyszer lassan végigjartatta
szemét a szoban, aztin elégedetten
bdlintott. A helyén volt az Osszes kellék,
minden készen allt. Az aprd, ablaktalan
helyiség egyetlen butorzata - egy nagy
tolgyasztal - most a fal mellé volt tolva. Rajta tégelyek,
onedények, benniik mindenféle porral és folyadékkal. A
szenteltvizes iivegcse, amelyet egy paptdl vasarolt, iliresen
hevert az asztalon: tartalma, mas fontos komponensekkel
egylitt a magikus kort hatdrolta, amelynek kozepére egy
pentagramot rajzolt, kiilon erre az alkalomra elkészitett
makonytintaval. A kort tizenkét - szintén megszentelt -
ég6 gyertya vette koril. Langjuk, noha szell§ sem
mozdult a granitfald toronyszobdban, vadul lobogott,
megannyi Griilten tincold 6rdog arnyat festve a sotét falra.

- Alkalomhoz ill6 - mosolyodott el a varazslé. Aztian
felemelte az asztalrdl a gondosan elGkészitett tekercset, és
belépett a korbe. Megkoszoriilte a torkat, és megmarkoita
a nyakaban 16g6é amulettet, majd kinyitotta a papiruszt.

Bar ha bekovetkezik a legrosszabb, ugysem valdszind,
hogy tehet valamit, de azért nem art felkésziilni. Tudta,
hogy egyetlen rossz mozdulat, egyetlen elhibazott
hangsuly, és a kovetkezmények belathatatlanok. De amint
elkezdi felolvasni a szoveget, mar nincs visszaut. Nagy
leveg6t véve, nyugodtan olvasva belekezdett hat, mielStt
még meggondolja az utolso pillanatban.

Amint elkezdte a magus a varazslat felolvasasat, a
gyertyalangok, mintegy parancsszora, megalltak, és apro,
épphogy-vilagitd pontta zsugorodtak Ossze. A szoba tavoli
sarkaban a port paranyi légorvény kapta fel, amely egyre
ndni latszott, egyre mélyebben zugott. Ahogy a vardzslo
kiejtette a szavakat, ugy tlintek el fiistolve a tekercsrél.
Keze egy pillanatra megremegett, ahogy érezte, hogy a
varazsenergia felszabadul, ¢és aramlani kezd testében,
karjaiban kifelé, a sarok felé. Az egyre er6s6dg, tulvilagi
szélben tavoli moraj vegyiilt, mintha a f6ld kinlédna a
planétak kozti burkot felszakitani akard varazslat nyomasa
alatt. A magus oOkle kifehéredett, ahogy goOrcsdsen
szoritotta az amulettet. Szinte érezte, ahogy életenergija
elfolyik, elszivja a f6ldontuli energidk megmozgatasa. De
mindez csekély ar...

Ahogy az utolsé szé is elhangzott, egy pillanatra
tokéletes csend allt be, a szél megallt, a porra valt tekercs
maradvanyai lassan a foldre szorédtak. Aztin a padlo
megmozdult, és repedés futott végig rajta. A nyilds tagulni
kezdett, és voros fény sztir6dott fel a mélybdSl, mintha épp
apokol kapujatarulnafel. A dologannyira valdszertitleniil
hatott, hiszen ez egy magas torony legfels6 szobdja volt,
alatta egy masik, hasonld szobaval, ahol semmilyen tliz
sem égett. A repedés azonban mégis ott volt. De a masik
oldala nem egy szinttel lejjebb volt, még csak nem is a
fold alatt: innét elképzelhetetlen tavolsagra, egyenesen az
alvildg szakadékdaban nyilt meg. Ezen a kapun
nyilvanvaldan valami at is akart 1épni.

Amint a repedés tagult, egy hatalmas, karmos féket kéz
nyult fel a mélybdl, és megkapaszkodott a szélében. Fiist
és tliz csapott fel, sejtelmes voros fénybe boritva a szobat.
Fekete felhébe burkolva, lassan kiemelkedett egy
ébenfekete testli, tiz ldb magas szornyeteg. Hatalmas
denevérszarnyai, ujjnyi karmai és fogai ugyan félelmetes
latvanyt nyujtottak, a magus azonban tudta, hogy a kiilsé
csak hitvany elképzelést ad arrdl, hogy milyen rettenetes
hatalmat és er6t képvisel az alvildg démona. Osszegytijtve
akaraterejét, hangosan kimondta a lény igazi nevét. A
teremtmény, lathatéan magahoz térve az idézés okozta
sokkbol, lassan felemelte torz, bulldogra emlékeztetd fejét,
és pardnyi, sargdn izzo szemeit a varazslora fliggesztette.
Azok a mindent 1até pupilldk! Nem a magust szemlélték,
hanem egyenesen a lelkébe mélyedtek. Mintha egy hideg,
érdes kéz simitotta volna végig a gerincét. A szorny teljes
testtartdsa azt sugdrozta: Te, nyomorult kis halandé, hogy
merted egyaltalin a batorsagot venni, hogy buta Kkis
varazslataiddal elb(ivolni prébalj...
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A magus meredten figyelte a démon minden mozdulatat.
A fekete karmok felé nyultak, 4t, a lathatatlan
véddvonalon keresztill. De amikor a gyertydk folé értek,
fajdalmas szisszenéssel rantotta vissza borzalmas mancsat
a sotét 1ény. Izmos medveldbain most korézni kezdett,
keresve a hibat a koron, kutatva, hol remegett meg egy
rina rajzolasanal az idézd keze, varva, hogy mikor roppan
Ossze az akarat, amely a pajzsot fenntartja... A vardzslé
azonban régéta késziilt erre. Tudta, hogy a borzalmas
karmok egy pillanat alatt Osszeroppanthatjak testét. De a
varazslat erfs. Még ez sem torhet at rajta.

A démon nyilvinvaléan feladta a probalkozast. Megallt,
karbatett kézzel, és mereven a vardzsléora bamult. Nem
szolt, de hangja tisztdbban csengett a magus fejében,
mintha kimondta volna a szavakat.

- Miért hivtal? Jol vigyazz, az életeddel jatszol, halando!
Most védett vagy. De mi lesz legkdzelebb, ha a foldon
jarok? Gondolod, nem kereslek fel?

Az idéz8 nyugalmat prébalt erdltetni magara, és a Iény
pillantasat elkertilve, a mellkasat nézve valaszolt:

- Tudod jél, hogy a varazslattal kényszerithetlek egy
feladat elvégzésére. De én inkdbb csak kérni akarok...
Vigydzz, tudom az igazi nevedet, és ezzel a varazslattal
iszonyatos fijdalmat tudok neked okozni, kedves
Spbavwf... - ezzel elShuzott egy masik tekercset a
kopenyébdl.

- Széval fenyegetsz, te kis hus-vér féreg! Eltaposlak, és a
lelkedet elviszem magammal, meglasd!

- Hmm, ezt majd késébb megbeszéljiik. Fontos feladatom
van a szamodra. Hozd el nekem Riad kirdly kincstarabdl
a Hatalom Botjat! - egy pillanatig farkasszemet néztek. -
Most, azonnal.

Az alvilag teremtménye még egyszer gytilolkodve
végigmérte a magust, majd biccentett fejével. Felemelte
karmait, és egy pillanat alatt fiistté valt! A zoldes kod,
amivé atalakult, félelmetes sebességgel siivitett ki az ajton,
tavoli célja felé.

A varazslé kimeriiltén sohajtott fel. Sajnos a java még
hatravan! A kort nem hagyhatja el, amig a démon vissza
nem tér, sdt, végig nagyon ébernek kell lennie! gy aztian
az ajtot figyelve, karbatett kézzel vart.

Egy 6rat sem kellett varakoznia, amikor a zold flist Ujra
megjelent, és a rettenetes démon ismét alakot oOltott a
magus elbtt. Kezében hét 1ab hosszi, sima flizfabot,
vékonyabbik végén voros fényben izzé rubin. Milyen
egyszerd targy, és mégis, mekkora hatalmat képvisel...

A démon a palcat a magus felé nyujtotta. A fekete
karmokrél vér kenddott a fara, bemocskolva azt.

- Le kellett tépnem néhany tet6tdl talpig pancélba 6ltozott,
karddal hadondszé mitugrasz fejét. Volt ott egy varazsléd
is, err6l nem szdéltdl. - a démon egy neheztel§ pillantast
vetett megpOrkolt szarnyara. - De nem baj, 6t is elhoztam
magammal, a sajat szdérakoztatdsomra. - A magus ekkor
pillantotta meg a sziirke gyémantot, amely egy ldncon, a
démon 6vérdl logott. Mintha egy aprd lidércfény repkedett
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volna fel s ald a k6ben, a szabaduldst keresve... - Kiilon
fizetséget kéne kérnem a tobbletmunkéért, de nem teszem.
Ugyis mindent visszafizetsz sokszorosan, ha legkozelebb
taldlkozunk. - A démon félelmetes kacajjal az asztalra
dobta a botot, amelyért a magus természetesen nem nyult
ki a korbSl. A repedés ujra megnyilt, magaba fogadva az
alvilag szornyetegét. Ahogy a 1ény a mélybe siillyedt, az
apré, sargan izzé szemek mindvégig a vardzslét
bamultak...

A fémagus egy intéssel kizavarta a segédeket a diszesen
berendezett idéz8kamrabdél. Minden készen Allt. A
legdragabb, és legmegbizhatébb komponensecket
alkalmazta. Ovatosan az aranysarkdny szarnyporabdl
rajzolt pentagram kozepére allt, a hosszd varazsbotra
tdmaszkodva. Az utdbbi két évben nagy hatalomra tett
szert, és ez rengeteg aldozatot is kovetelt. Tiz évvel
latszott Oregebbnek, de tobbre jutott, mint barmely masik
varazsld egy emberolt§ alatt. A hatalom botja elStt olyan
kapuk is kinyiltak, amelyeket még egy sarkany sem tudna
bedonteni. Magabiztosan kinyitotta a tekercset, és olvasni
kezdett. A félelmetes hangulat, amely az idézésnek
velejardja volt, még mindig nem hagyta érintetlentil.

A varédzslat végén most is minden elcsendesedett, és a
kapun keresztiil el6emelkedett Spbavwf, a démon.

- Litom, a szemtelenséged nem ismer hatart. Hogy
merészeltél ujbol megidézni?

- Az ok egyszer(i. djabb feladatom van szamodra.
Szoérakoztatonak fogod taldlni. El kell hoznod Tal varabél
a Tudas Kovét.

A démon percekig tombolt - fekete vardzslatok, haldlos
illizidk ostromoltdk a mdagust véd§ kort. A borzalmak,

amelyeket az alvildg tobb ezer éves, tapasztalt
kinzomesterének arzenaljabdél kertiltek el§, a legtobb

egyszeri embert mar az els6 néhdny pillanatban az
driiletbe kergettek volna. A févardzsld azonban tul sokat
latott mar életében. Tudta, a latvany nem tud 6lni. Ezért
csak csondben eldvette a madsik tekercset, és varazsolni
kezdett. A varazskort ostromld csufsagok hamarosan
elttintek, és a démon borzalmas jajkidltasa betoltotte tobb
mérfoldes korzetben minden él61énynek a tudatat.

- Mar az els§ alkalommal figyelmeztettelek. Akarod, hogy
folytassuk? - nézett a fémagus varakozdéan az alvilag
teremtményére. Az valaszként fiistté valtozott, és elhagyta
a szobat. Két 6ra mulva a vardzsld kezében volt a K&,
valasz minden kérdésre, amelyet valaha feltettek, kulcs a
végtelen hatalomhoz.

A hartyas-csontos kék kezek lassan kavargattdk a forro
iszappal teli 1stot. A folyadékban apré emberkék,
megannyi elkdrhozott lélek manifesztacidja uszkalt. A
hosszi kormii kék ujjak néha Kkicsippentettek egyet az
ustben kinlddok koziil, és kegyesen szétnyomtak, akar egy
levegSben elkapott legyet. Hirtelen a nagy kapu
csikordult, és a feltaruld nyildsban Vukar, egy ajtondlléd
démon feje jelent meg.



- Oh, nagymester, Minden Démonok Ura! Spbavwf, a
Nyolcfogii akar veled beszélni! Kiséret nélkiil jott.
Megolessem, vagy lancra veressem?

A démon lord tlin6dve emelte fel tekintetét, és néhany
pillanatig elgondolkodva bamult szolgdjara. Vukar jé
szolga, jutalmul taldn sajat keztileg fogja ledardlni a nagy
Grlében. Kicsit unta mar a lelkek pusztitdsat, kivancsisaga
nagyobb volt vérszomjanal. Miért merészkedett ide az a
senki kis haldldémon?

- Bocsasd be! - intett kegyesen, mikozben az list tartalmat
a tronja mellett lebegd tlizgombok egyikébe Ontotte. A
haldaldémon fejét lesiitve, aldzatosan somfordalt be az
ajtéon. A nagyur azonban j6l tudta, hogy az aprdbb
démonokban sohasincs aldzatossag, csak hatalomvagy.
Minden, amit tesznek, csak ennek érdekében tett
képmutatas.

- Mit akarsz, Spbavwf? Ugye jé indokod van, hogy
megzavarj fontos napi teendGimben? Remélem, nem
valami kicsinyes ellentét egy masik halaldémonnal?

- Nagymester, bocsasd meg jelenlétemet...

- J61 van, megbocsatom. Tovabb... - intett tiirelmetlentil
a démon lord.

- Bizonydra te is taldlkoztal mar azzal a problémadval,
hogy egy halandé vardzsld, egy kis féreg megprobalt
megidézni... - latva a mnagydr szemoldOkrancoldsat,
gyorsan helyesbitett - persze, te nyilvdn azonnal
elpusztitottad az ilyen arcatlanokat. Egy vardzslé mar
masodszor teszi meg ezt a csufsagot velem, és nem
tehetek semmit, teljesitem a parancsait, mert kot a
varazslat. Nincs valamilyen ellenvardzslat? Tandcsodat
persze nem kérem ingyen! - tette hozzd sietve, és egy
nagy uveggombot emelt fel, benne voros folyadék. - Egy
unikornis vérét hoztam el neked, benne csemegeként a
szive!

- Nos, ez nagyon kevés. De ha beszerzel még néhany
aprosagot, taldn segithetek. Ha persze a tréfa sikertelen
lesz, az életeddel fizetsz... A dolog egyébként egyszerlibb,
mint gondolndd: van néhany varazslat, amelyet fel Iehet
arra haszndlni, hogy fe idézz meg valakit egy madsik
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1étsikrél. Ez nemcsak az emberek kivaltsaga... A tobbit a
fantdziddra bizom. Ha elhozod, amit kérek - Oriasveld,
egy tucat tiszta 1élek, a legujabb fejlesztésti pakyr
kinzéeszk6z a Pokol Tornyabdl - akkor megtanitalak a
varazslatra, és mar csak a magus igazi nevét kell

megtudnod!

A f6varazslé bekapta a kanalnyi keser(i port, és egy
pohar vizzel lenyelte. Ha igaz, amit a Tudas Kovével
megtudott, akkor mostantdl nem fog oOregedni! Ha vigyaz
magdra, és nem kezd holmi vardzsparviadalokba, akar a
végtelenségig elélhet. Ekkor vette észre az asztalon a
sargds folyadékkal teli iiveget. Az a mihaszna Endil!
Megint rosszul mérte ki a kovetkez§ kisérlethez sziikséges
granyvért. Indulatosan felpattant, hogy elinduljon
megfeddni a tehetségtelen segédet, amikor a szoba
kozepén eziistosen fénylS pont jelent meg. A pont nétt,
szélesedett, fej nagysdgu gomb lett belSle, és tovabb
tagulva lassan felvette egy hartyavékony ovalis alakjat. Az
embermagassagu furcsasag a levegében lebegve megallt.
6si, ezeréves magia telepedett a f@vardzslora, amely
btivoletének még a sok-sok védé amulett és gylirli sem
tudott ellendllni. Megbabonazva, egy 1épést tett a biivos
targy felé, majd még egyet, s még egyet. Kaban, maga elé
bamulva 1épett 4t a mas dimenzidba vezet§ kapun.

A démon izgatottan alldogdlt az aprd, flistols
koponydkkal korbevett magikus 6tszog kozepén. Ahogy a
tekercsrél az utolsé szé is elflistolt, fellobbant az idézéshez
komponensiil hasznélt sell6vér. A foldon tdmadt kék
repedésbSl  pedig lassan elébukkant a megdobbent
fémagus.

- Viltozott a helyzet, varazslé. - iidvozolte a démon. -
Latom, hogy sok-sok vardzslat és runa véd, igy nem
arthatok neked most mar, hatalmad cstcsdn, még a sajat
vilAgomban sem. Azonban most én idéztelek meg, és a
parancsomat teljesitened kell, kiilonben borzalmas kinok
kozt fogsz meghalni. - A magus dithodten emelte fel
botjat. Egyetlen szavdra pusztitd tlizforgeteg csapott le a
démonra, akit azonban megvédett a jol elSkészitett
varazspajzs. A tamaddsra viszonzasul azonnal érezte az
rakoncatlankoddéknak kijaré szornyti kinokat. - Vigyazz,
ne 1égy engedetlen. Gyorsan megteszed, amit kérek, és
mar haza is mehetsz! Litod azt a hegyet mogottem? Az
alvilag hegye. Nem alacsony, de nem is nagyon meredek.
Oda kell felmasznod. No, ez igy persze tul egyszer(i
lenne. Fel kell vinned magaddal valamit. Egy aprdsagot. -

Ezzel a hata mogé mutatott. A hegy tovében hevert Gra
atkozott sziklaja. - Ezt a kovet kell felgorgetned a hegy
tetejére! Ha kész vagy, elmehetsz. Remélem, jé erében
vagy, kedves Sziszifusz. 1d6d mindenesetre van, hiszen
elStted az orokkévaldsag.

Tihor Miklds
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TULELOK FOLDJE

levélben jatszhat6 fantasy szerepjaték

Ez év jiliusdban indult el Magyarorszdgon az elsé
levélben jdtszhato fantasy szerepjdték, a Tilélok Foldje.
Az érdeklodés oridsi, és a jdtékosok szdma folyamatosan
novekszik. Azok kedvéén, akik a jdtékrol még nem
hallottak, szeretnék néhdny szot ejteni arrol, hogyan is
zajlik ez az egész.

A Tulélok Foldje egy hatalmas, mintegy 300.000
négyzetkilométeresfélsziget. A kontinensen diilo, mindent
felégeté termomdgikus hdboriu eldl szdzdval menekiilnek
ide az életben maradottak, errdl kapta a nevét is ez a
hely. Ajdtékosok egy-egyfantasy-karaktert irdnyitanak. FZ
lehet "hagyomdnyos” faju, azaz ember, elf, torpe, troli,
gnom, vagy vdlaszthato a T.F. egy egzotikus faja, az
drnymand, az alakvdlto, vagy a kobudera. Minden fajnak
megvannak a maga elényei és hdtrdnyai: némelyik azonnal
nyilvanvalovd vdlik, mdsok hosszabb tdvon befolydsoljdk
a karakterek életét.

A jdtékosok 9 naponta kapnak egy fordulot, Utasitds
Lapjuk alapjdn. Az UL-en irjdk le, hogy mit szeretnének
a kovetkezd forduloban csindlni. Adott parancsok koziil
lehet vdlogatni, ezek mindegyikének van egy un.
Tevékenység Pont éneke. FEgy kirben adott mennyiségii
TVP-t lehet felhaszndlni, és max. 20 parancsot lehet
kiadni. A beérkezé6 UL-eket egy hatalmas szdmitogépes
szimuldcios  rendszer dolgozza fel, a  Jdtékmester
feliigyeletével. A vdlaszokat a jdtékosok postdn kapjdk
meg, 5-6 oldalas, Ilézernyomtatoval készitett levél
formdjdban. FEz a parancsok eredménye, egy olvasmdnyos
levél,  kiegészitésekkel,  karakterlappal,  részletes
térképekkel.

Mivel a jdték mintegy ezer jdtékos befogaddsdra van
felkészitve, el lehet képzelni, hogy milyen oridsifelfedezni
valo teriilet, hdny szdz szorny, tdrgy, vardzslat és kiildetés
vdr ajdtékosokra. Ebben ajdtékban nemcsak szdmitogep,
hanem mds, ravaszjdtékosokkal irdnyitott karakterekkel is
striin 0ssze fogsz Jutni! Szovetségek kothetok és hdborik
indithatok, mentdlis kapcsolatba lehet lépni a mdsik
jdtékossal vagy akdr meg is lehet lopni.

A dolog természetesen pénzbe keriil, de a rengeteg
pozitiv reakcio garancia arra, hogy ez nem kidobott pénz,
hanem mindenki kivdlo mindségii és élvezetes jdtékot kap
ezen cserébe. Akit érdekel ajdték, szivesen kiildenek neki
a szervezOk ingyen egy tdjékoztato kényvet és egy
Jelentkezési lapot. Ehhez az aldbbi cimre kell irnia:

JATEK LEVELBEN
1680, BUDAPEST, PF 134.

Szeretnénk ezt a rovatot minden szdmunkban folytatni. A

f0 attrakcio természetesen Setét Patkdny napldja lenne. EZ
az drnymano a T.F.-en jdtszik, a szerkesztdség egyik
tagidnak a karaktere. A naplo egyrészt kedvcsindlo a
habozok szdmdra, informdcidforrds az aktiv jdtékosok
szdmdra, és (reméljiik) jo szorakozds mindenkinek.
Tovdbbd ezeken az oldalakon szeretnénk foglalkozni a
jdtékkal  kapcsolatos minden  kozérdekii  kérdéssel,
problémdval, hirekkel. Most tehdt kovetkezzék az aldvalo
drnymand napldjdnak bevezetdje, majd az elsé két
(jaték)hét eseményei.
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Setét Patkany napldja

Sohasem voltam szerencsés fickd. A Taarg-hegység
tovében, egy kis arnymano faluban néttem fel. Nyolcéves
sem voltam, amikor a bitydm, Bilidos Bonydk kinyomta a
bal szememet, jéanydm pedig csak megdicsérte érte!
Ekkor dobbentem rd, hogy magamon kiviil senkire sem
szamithatok. Nem mondanam, hogy egyjéképli arnymand
gyerek vagyok: afalubeli ndstények az orgyilkossag-orak
utdn sosem engem cipeltek el a bokrok kozé nagy
visongassal, hanem a tokkeliitott batyamat meg a haverjait.
No persze azért joval szebb vagyok egy betegesen sapadt
bérii elfnél vagy egy nyavalyds nyalfejii kobuderdndl.
Er6mmel sosem voltam a falu verekedSinek élén, de
fiirgeségemnek koszonhetéen mindig el tudtam szaladni,
vagy ha ez nem ment, legalabb elhajolni az iitések eldl,
Ami keveset tudok az életben, csak magamnal
koszonhetem. Tizenkét éves koromban, amikoratorzs épp
harcba indult, sikeriilt az ellenséget dtkozd szertartds elGtt
ellopni a szent koponyat a sdman satrabdl. A torzs felét
ugyan lemészaroltdk, de ezalatt én egy csicsas bocskort
cseréltem egy kozeli barlangban laké Baar-orkkal a
koponyaért. Szerencsére a lopasra nem dertilt fény, de a
batyam madsnap elvert és levette rélam a bocskort. Azért
valahogy mégiscsak felnSttem, és a tOrzs tobbi tagjdval
tarthattamafosztogatasokon. Sajnos, eznemjelentetteazt,
hogy népszerlivé valtam a tOrzs tagjai kozott - ezért
ragaszottak rdm ezt a hiilye nevet. De most mar szabad
vagyok, azonnal megvaltoztatom, amint valami értelmes
eszembe jut. ,

Szabad? No igen. Epp a szokasos portydn voltunk a
szomszédos gném faluban, de a dolgok nem ugy mentek,
ahogy szerettik volna. Néhany aljas kobudera
okolfityerész felvonult a gnom putrik hatdrdan, hogy
megfosszon jogos zsakmanyunktdl. Szerencsére hatul



alltam, igy els6ként szedhettem nyakamba a ldbamat. Egy
barlangban bujtam el, amikor hatalmas diiborgés
hallatszott, és olyan meleget éreztem, mint amikor a
batyam beledugta a ldbamat a tlizbe a gonyoléksiitéskor.
Csak hosszu id6 mulva mertem kikukazni, és litom, hogy
marha nagy kiégett pusztasag lett az egész vidékbdl. Elsd
gondolatom az volt, hogy remélhetSleg a batyam meg a
csalad oOsszes tagja is megnyuvadt. Rogton utdna viszont
azon kezdtem gondolkodni, hogy most én mihez fogok
kezdeni? Hat igen, a tabor egy nagy merd széngddorré
valt. A fegyvereket sajnos a menekiilés soran eldobaltam,
csak a kOkésem és a vizestoml6m maradt ndlam. A
taborban sikeriilt néhdny szenes husdarabot talalni. Nem
gondolkodtam, honnét eredt - ettem mar rosszabbat is.
Aztan megindultam egy irdanyba, céltalanul és
reményvesztetten. Napokig gyalogoltam a pusztdban,
vizem lassan elfogyott, ennivaldt alig talaltam. Végiil,
amikor mdr majdnem ¢hen pusztultam, taldltam néhdny
gumot. Majd egy egeret. Es tgy tlint, a dolgok kezdenek
rendbejonni - a hely, ahovd érkeztem, egyre tobb jelét
mutatta az életnek! Akkor még nem tudtam, hogy ezt a
félszigetet a Tulélék Foldjének hivtak mindazok, akik a
termomagikus vildgégést atvészelve eljutottak ide, a
kontinens keleti csticskébe.

Nem tudom milyen fura otlettdl vezérelve, talan mert
annyira megoriiltem az életnek, amelyet mar elveszettnek
hittem, de elhataroztam, hogy napldot fogok vezetni.
ElSszor elhullott allatok bdrét hasznaltam papirként, és a
kékésemet tollként, késSbb fejlettebb eszkozoket, amint
szert tehettem ilyenekre. Kovetkezzen tehdt a naplom,
mindenki okuldséra.

1. NAP

Irdatlanul éhes vagyok. Szerencsére, még délelGtt
elcsiptem négy Ovatlan szitakotét. A gyomrom még
mindig korog, de mar halkabban. Sajnos, a reggeli utan
kellemetlen meglepetés ért: egy démontetli rohant rdm a
félig elszenesedett bokrok koziil. Ezek az oridsira ndtt
é16skoddsk finom csemegék, és szivesen vadaszok rajuk,
ha A.) nem egyediil vagyok, B.) rendesen fel vagyok
fegyverezve. Sajnos, nem volt valasztdsom, fel kellett
vennem a harcot egy szdl kdékéssel a kezemben. Bar a
féreg beleharapott a bal bokamba, sikeriilt szétvagnom a
puha testét egyszerti fegyveremmel. A csata utan, mert
még mindig éhes voltam, felvagtam a szorny sz6ros
potrohat, és kiemeltem belSle az ehet§ részeket. Hamm,
hamm, nyami! Most mar egyaltalin nem korog a
gyomrom, ¢s még félre is tudtam rakni ebédre. A hosszu
vandorldsban valamint ez elmult csatdban szerzett sebek
most mar komoly fajdalmat okoznak: kénytelen voltam
valamilyen fajta gyogyuldsi lehet8ség wutan nézni.
Szerencsére sikeriilt nyakon csipnem egy vakondréakot, és
zsigereit a r6kapafrany leveleivel Osszekeverve, jotékony
gyogyfézetet kotyvasztottam. Tovabb haladtam északkeleti
iranyba, amikor is egy lila brekk probalkozott a
megtorpantasommal.  Jollakottan és  meggydgyulva,
folényes gy6zelmet arattam a szintén ehetd husu kétéltd
felett. Nem volt id6m azonban a gy§zelmemet tlinnepelni,
mert az drny€kbol egy malac méretli, fantasztikusan vastag
bdérii vadasz tatu ugrott ram. Ugy latszik, hogy & is a lila
brekkre vaddszott, de én voltam a gyorsabb. Vagy ugy

gondolta, hogy egyltt fogyaszt el minket. Ez mar
keményebb csata volt, de a tatu borzalmas karmai ellenére
nem volt vitdas a gy6zelmem. Kdokésemmel hatalmas
lukakat ejtettem a testén, de azért nem akkordkat, hogy
megsériiljon az értékes tatu bdr, amelyet rogton a csata
utdn lenyuztam. Taldn még joé lesz valamire.

Lassan eljutottam a kiégett fold széléig - innét mar
gyonyorl zold siksag huzodik kelet felé! Taldn most mar
nem jelent problémat az életbenmaradds. Lefekvés elGtt
még leviagtam egy démontet(it, csak hogy biztositsam
hosszu tavra a kajatartalékaimat. Vizet azonban sehol sem
taldltam. Egy kicsit aggaszt a dolog. Egy tlizbokor
arnyékdban pihentem le, majd megvizsgalom, mit
kezdhetek vele.

10. NAP

Napokig nem mozdultam errél a jo kis helyrdl,
gyljtogettem az er6met. Sokat tortem a fejemet azon,
hogy mit kezdhetnék a vaddsz tatu bdrrel, de sajnos
semmi értelmes nem jutott eszembe. Azt hiszem, masok
is tulélhették a nagy tiizet. Elhataroztam, hogy az elsd
adandé alkalommal megprobalok valami felszerelést lopni
magamnak, barkivel is taldlkozok. Mindenesetre,
felszereltem magamat néhdny faklydnak vald 4ggal,
amelyet a tlizbokorrdl szedtem. Irany kelet!

Hamarosan megpillantottam egy elf lednyt. Sajnos mar
nem volt lehetdség, hogy elrejtézzek, és elcsenjek valamit,
igy kényszeredett vigyorral vartam ra. Megfordult a
fejemben ugyan, hogy milyen jo ize lehet a tiindeleany
combjanak, de a fakdbdrii rusnyasag bérpancélba oltozve,
hosszui ijjal és valamilyen csontbdl késziilt szuronnyal
felfegyverezve jott felém. Mosolygott ram (hiilye ez?),
taktikai okokbdl én is visszamosolyogtam mind a tizenkét
fogammal. Erre egy kicsit elkomorodott. Elmagyarazta,
hogy mennyire Oril nekem (hiszi a piszi!), és elmondta,
hogy merre menjek, hogy Osszeakadjak egy bizonyos
trottyos varazsléval. Allitolag tud nekem segiteni, kivancsi
vagyok, hogy mit tud a vén szivar.

Délre elértem az Arany Dombsaghoz, sajnos arany mar
nincs itt. Azért alaposabban koriilnéztem, ¢és majdnem
raléptem egy homovardnyra. Ez a lapos, sunyi szorny
uuugy guvasztotta ram a szemét! Belémcsipett néhanyszor,
de azért sikeriilt megolni és kivagni a guliszemeit. Elegem
volt aznapra a harcbdl, ezért megkiméltem egy nagy,
lebegd csiborra hasonlité szorny életét. Nyilvan konnyen
legylirtem volna a borzalmas csapjai ellenére is, de most
hagytam, hadd fusson.

Majdnem belegyalogoltam egy kehes kobudera
taboraba! Szerencsére idejében észrevettem, és csendben
odalopddzkodtam a halkan hortyogd mini-rizsev6hoz. Meg
se rezzent, ahogy elemeltem a vizestomlgjét! Aztdn uccu.
Sajnos ez a toml§ is lires volt, de vigasztal a tudat, hogy
hétha igy a kobudera is szomjanhal. Sokkal viddmabban
mentem tovabb. A meglopott tdboratdl kell§ tavolsdgra,
egy bokor tovében pihentem le.

S.P.
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Tolkien €s a Gylirik Ura

J. R. R. Tolkien nevének nem
kellene az egész vilagon ismertnek
lennie. Az Oxford egyetem pro-
fesszora ugyan jelentds sikereket ért
el tudomanyos palyajan, meégsem
nyelvészeti muiveit tetiék kotelezd
olvasmannya Lengyelorszagban. Az
angol tuddésra mint A Gylrik Ura
szerzoOjéere emlékezik a vilag. Mi vesz
ra egy komoly egyetemi tanart, hogy
varazslokrol, fekete lovasokrol és
hobbitokrol szolo torténeteket irjon?
Furcsanak tinhet, de ezek a
torténetek nem alltak nagyon messze
szakteriletétol. Tolkien a kozép-angol
nyelvel foglalkozott. Ebben a
nyelvben meég sokkal erdsebbek a
szasz és kelta hatasok, mint a mai
angolban. Tolkien kozép-angol
legendakat forditott le modern
angolra, legjelentdésebb mivei a Sir
Gawain és a zold lovag, a Gyongy és
az Orfeo forditasa. Ezek a forditasok
nagyon nehéz feladatot jelentettek, a
szOvegek gyakran runakkal, hia-
nyosan és egy ma mar elfeledett
nyelven irodtak (a modern angol
ugyanis nem abbol a nyelvjarasbol
alakult ki, amelyiken ezeket a
legendakat irtak). Tolkien tehat jol
ismerte a kelta ¢és german
legendakat, erre az alapra épitette
Kozépfoldét.

Az els® vilaghaboru alatt kezdte
leirni a sajat maga koltdtte meséket.
1920 tavaszan olvasta fel el6szor egy
részletét (Gondolin elestét, ami a
Szilmarilokban talalhatd) az Exeter
kollégium Esszé Klubjaban. It
mondott bevezetdje fényt vet ra,
hogyan szllettek ezek a torténetek.
Kezdetben sajnalkozik, hogy nem tud
valami friss és kritikai irast bemutatni,
majd igy folytatja: "igy hat valami mar
megirtat kell felolvasnom, és
kétségbeesésemben ehhez a
Meséhez fordultam. Természetesen
még soha nem latott napvilagot...
Elfinesse, a sajat képzeletem vilaga,
esemenyeinek teljes ciklusa szuletett
meg (vagy inkabb lett megalkotva)
egy ideje a fejemben. Néhany
epizodot papirra vetettem...”

1916-t6l kezdve terbélyesedik a
vilag, sok valtozason megy at,
kezdetben f6leg nyelvével, a tinde
nyelwel  foglalkozik, ez érdekli
legjobban. Nagyon koran meg-
szlletnek a tengwak és a nyelvtan
alapvetd szabalyai. Hamar felismeri
azonban, hogy egy nyelv nem lehet
meg az azt beszélok torténelme
nélkdl, hiszen a torténelem alakitja a
nyelvet is. Torténelemért az altala
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olyan jol ismert german és kelta
legendakhoz fordul, gyakran nemcsak
témakat, de neveket is vesz at onnan.
(Dain példaul a german Eddaban mint a
torpék 6satyja szerepel.) Megismerkedik
C. S. Lewis-al, aki szintén Oxfordban
tanit, megallapodnak, hogy "tul keves
dolog van a mesékben, amit igazan
szeretink, magunknak kellene irnunk
parat”. Tolkien jegyzeteib6l, melyeket fia
Christopher jelentet meg napjainkban
vastag kotetekben, kit(inik, milyen sokat
valtoztak a torténetek az iddk soran.
Numenor legendaja kezdetben Atlantisz
parafrazisnak indul és egy hosszabb
Iélegzetvétell, iddutazassal foglalkozo
mi részének készil. Késodbb aztan ezt
is beilleszti Kozép-folde torténelmébe.
Els6ként az 6iddk legendai készullnek el
(azonban halalaig javitgatja és ujra és
Ujra atdolgozza Oket). Baratai folya-
matosan biztatgatjak, hogy publikalja
irasait, szerinte azonban azok nem
eérdekelhetnek igazan senkit, kés6bb
raveszik, hogy valamit mégis adjon ki.

1937 szeptember 21-én jelenik meg a
Hobbit (magyarul A babd cimen jelent
meg a Moéra gondozasaban) az Allén &
Unwin kiadonal. A mese nagy sikert arat
és a kiado tovabbi hobbit térteneteket
kér t6le. O azonban a Szimarilok egy
korai valtozatat és Béren és Luthien
torténetének verses formajat nyujtja be.
A kiadohoz érkez6 szakértdi biralat
lesujto: "Nem is tudom, mihez kezdjek
ezzel - ugy tinik még szerzdje sincs! -
semmi utalds a forrasra, stb. A kiado
olvasoitdl  joggal feltételezhetlink
kozepes intelligenciat és olvasottsagot;
de, meg kel, hogy vallam, az én
olvasottsagom sem terjed ki a korai
kelta gesztakra, és nem is tudom, hogy
ez egy hires geszta-e, vagy, ha mar itt
tartunk, egyaltalan eredeti-e..."” Stanley
Unwin, aki tovabbra is bizik Tolkienben,
nem mutatja meg a teljes biralatot, csak
azokat a részeket, melyek a m{ erényeit
ecsetelik. Tolkien azonban érzi, hogy
legendai, varakozasa szerint, nem
keltettek nagy érdekl6dést. Unwin
azonban elérte céljat, szerz6je nem
keseredett el telesen, mar 1937
decemberében igy ir neki: "Befejeztem
egy hosszu, hobbitokrol szolo torténet
elsd fejezetét”, igy szlletik meg aztan
tobb éves munka utan A Gylrik Ura.
"Ok folytatast akartak, de én hosi
legendakra és lovagregényre vagytam.
Az eredmény A Gylr(k Ura lett.” A siker
lassan jon, de a konyv kiadasa utan tiz
éwel amerika egyik legnépszeriibb
konyve lesz. A hatvanas évek elején a
new yorki metrOban az egyik
leggyakoribb felirat a "Frodo lives”

(Frodo él) volt. A kiadok ujabb
konyveket varnak téle. O azonban,
részben a korabbi visszautasitasnak
koszOnhetben, tovabbra sem akarja
publikalni az 6idbk torténeteit. Elete
utolso éveiben elkezdi 0sszerendezni
err6l szoOl6 irasait, befejezni mar nem
tudja. Fia, Christopher szerkeszti a
Szilmarilokat, 57 év munkajat fogva
egybe. A kbnyv minden idbk
legnagyobb példanyszamban eladott
keménykdtéstu konyve lesz.

Az alapossag, minden kis részlet
kidolgozasa Tolkien Osszes muvére
jellemz6, mar A baboban talalhatd
utalds a Szilmarilokban olvashato
torténetre  (Gondolinban kovacsolt
kardok). 1956-ban egy baratja ezt irta
Tolkien-nek: "Nem nagyon talalok
olyan utaldst a Gylrik Uraban,
aminek ne lenne meg az alapja, ha
egyaltalan van ilyen. Beruthiel kiralyn6
macskai (A Gylra Szovetsége 11.4) és
a maradék keét varazslo neve minden

amit 0ssze tudtam szedni.," Az
Unfinished Tales (Befejezetlen
torténetek) cimG  konyvben fia,

Christopher ko6zolte Tolkien mind-
kettérol szold jegyzeteit. Ez az az
alapossag, amit6l Tolkien méltan
példaképe minden fantasy ironak, és
ezért lett az oxfordi nyelvész
professzorb6l a  vilagirodalom
klasszikusa.

Nadori Gergely

* X *

A fantdzia nagymestere,
J.R.R. TOLKIEN

Az idei évben, 1992-ben
unnepeljik Tolkien szuletésének 100.

évforduldjat. Az altala teremtett
vilagnak nalunk is nagyon sok
rajongdja van, viszont Tolkienr6l

szinte semmit sem tudunk, pedig
mivei szempontjabol fontos, hogy
nyelvész professzorként tevékeny-
kedett, hogy ismerte a kelta, german
mitologiat, s ezeket felhasznalva
alakitotta ki sajat vilagat.

Eurépaban javaban tartott még a
tél, amikor 1892. januar 3-an meg-
szlletett John Ronald Reuel Tolkien
egy dél-afrikai kisvarosban,
Bloemfontein-ben, brit  szulék
gyermekekent. Harom éwel késdbb
édesanyjaval és occsevel atkoltdztek
Angliaba, Birminghamba, apjuk
Dél-Afrikaban maradt.

1900-ban  kezdte

meg iskolai



tanulmanyait az Edward kirdly
gimnaziumban. Négy év mulva, 34
éves koraban, édesanyjuk meghalt, s
a fiok egy éwel késbbb nagy-
nénjlikhoz koltoztek. 1908-ban kezdte

meg Tolkien az egyetemi tanul-
manyait Oxfordban.
1914-ben, miutan eljegyezte

gyermekkori kedvesét, Edith Brattet,
visszatért Oxfordba, befejezni
tanulmanyait. A haborid masodik
évében kitlintetéssel végzettaz angol
nyelv és irodalom szakon, majd
bevonult a lancashire-i 16vészekhez.

1916-ban  megnbsilit s még
ugyanebben az évben a francia
frontra vezényelték, ahol részt vett a
Somme folyd menti csatdban és
megsebesitlt. Anglidba visszatérve,
gyogyulasa idején kezdte el inmi a
Szilmarilokat.

1917-ben megsziletett elsd fia,
John. A habord utan csaladjaval
Oxfordbakoltozott, €s kdzrem(kodott
az Uj angol szoétar szerkesztésében.
Egy ideig szabaduszé oktatoként
tanitott Oxfordban, majd 1920-ban
kinevezték a leedsi egyetemre. Ot
évig tanitott Tolkien az egyetemen, az
utols6 évben mar az angol nyelv
professzoraként. E. V. Gordonnal
kozosen jelentették meg a Sir Gawain
és a zold lovag (Sir Gawain and the
Green Knight) cim( tanulmanyt 1925-
ben. Még ebben az évben professzor
lett az oxfordi egyetemen, ahol
1959-ig tanitott.
1936-ban fejezte be A babd cimi
regényt (The Hobbit), Megjelent egy
Ujabb mive: Beowulf: Szornyek és
kritikak (Beowulf: The Monsters and
the Critics) cimen. Egy éwel késtbb
kiadtak A babo-t. Elkezdte irni a
folytatast is, ennek végll is A Gylrik
Ura (The Lord of the Rings) lett a
cime.
A masodik vilaghaborla kitdrésének
évébenjelent megaTundérmesék. A
haborus évek alatt Tolkien A Gydrik
Uran dolgozott.
A konyv elbszavaban igy ir errdl:

"Nem sokkal azutan kezdtem
hozza, hogy A bab6é mar elkészilt, de
még mielétt 1937-ben megjelent
volna, [...] akik t6bbet akartak hallani
a hobbitokrol, végul is teljeslilt a
kivansaguk, de jo sokaig kellett
varniuk: A Gylrik Uranak a megirasa
ugyaniskisebb-nagyobb megszakita-
sokkal 1936-t6l 1949-ig tartott; ebben
azidbszakban sok feladat harult ram,
amit nem akartam elhanyagolni,
azonkivilmas tanulmanyaim éstanari
munkam is lekototték a figyelmemet,
és sokszor teljesen elmeriiltem
bennik. Akésésttermészetesen csak
noveltea haboru kitérése 1939-ben:

az elbeszélés ekkor még nem ért el az
I. konyv végéhez. A kodvetkezd 6t év
slr(i homalyaban is ugy kellett ereznem,
hogy a torténet nem hagyhaté abba -
tovabb botorkaltam hat, fbleg
éjszakanként, és végul eljutottam Balin
sirjahoz  Moridba. It hosszu id6ére
megpihentem. Csak majdnem egy év
mulva indultam tovabb: igy érkeztem
meg 1941 végén Lothlorienbe és a
Nagy Folydhoz. A rakovetkezd év
folyaman irtam meg els6 fogalmazasban
ezt az anyagot, ami most a lll. konyvet
alkotja, ezenkivil az V. konyv 1. és 3.
fejezetének az elejét; azutan, mikor
Anodrienben felvillantak a jelz6tlizek és
Théoden elért Hargvolgybe, megalltam.
Kifogytam az Otletekb6l és nem volt
idébmtoprengésre.

Aztan 1944-ben, mikor lélegzethez
jutottam a haboru viszontagsagai és
z(irzavarai kozepette, melyeknek akkor
részese vagy legalabbis tudoésitdja
voltam, nekiduraltam magam, hogy
megirjam Frodo utjat Mordorba. Ezekb6l
a részekbol lett késbbb a IV. konyv;
folytatasban kildtem el 6ket a fiamnak,
Cristophernek, aki Dél-Afrikaban szolgalt
a kiralyi Légierénél. Mégis 6t évig tartott,
amig a torténet eljutott mostani
végéhez; kozben hazat, katedrat,
kollégiumot cseréltem, a homaly ugyan
oszladozott, de tennivald6 maradt éppen
elég. Aztan, mikor végre leirhattam,
hogy "vége", kovetkezett az egész
atjavitasa, sOt jorészt atirasa, hatulrdl
visszafelé.”

Arrdl is szol, hogy miért irta meg a
konyvet:

"Legfébb indittkom a mesemondo
vagya volt, aki szeretné kiprobailni,
sikerilt-e megirnia egy igazan hosszu
torténetet, amely lekdti az olvasok
figyelmét, szoérakoztatja, gyonyorkodteti
és olykor izgalomba hozza 6ket, vagy
talan érzelmi hatast is el tud érni.”

1945-ben véget ért a haboru. Két
éwel késbbb Tolkien elkildte a
kiadonak A Gy(rik Ura els6 valtozatat.
A konyv 1948-ban készilt el teljesen.
1949-ben kiadtdk A sonkadi Egyed
gazdat, 1954-ben pedig megjelent A
Gylrik Ura els6 és masodik része. Egy
év elteltével a harmadik rész is a
kdnyvesboltokba kertilt.

Tolkien 1959-ben nyugdijbavonult, de

otthon tovabbra is az altala kitalalt
vilagon dolgozott. 1962-ben kiadtak a
Bombadil Torna kalandjait (The
adventures of Tom Bombadil), két év
mulva pedig A fa és levél (Tree and
Leaf) cim( irasat.
Amerikaban fzottvaltozatban 1965-ben
adtak ki A Gydrdk Urat, ami azért is
érdekes mert ebben az idbében
kezd6dott a regény kultusza.

1967-ben Ujabb két alkotasa jelent

meg: AWotton birtok kovacsa (Smith
of Wotton Major), Az Ut Orokke tart
(The Road Goes Ever On). Felesége
haldla utan visszatért Oxfordba,
késbbb kitlintetést kapott a kiraly-
n6étél. Commander of the Order of the
British Empire - A Brit-Birodalom
rendjének lovagja lett.

1973. szeptember 2-an, 81 éves
koraban hunyt el.

Utdlag kiadott mivei:

1976 The Father Christmas Letter

1977 The Silmarillion (a Szilmarilok)

1980 Unfinished Tales of Numenor
and Middle-Earth (Numenor és
Kozép-folde befejezetlen meséi)

1982 Mr. Bliss

1983 The Monsters and the Critics
and other Essassy - The History of
Middle Earth (tovabbiakban: HME) -
The Book of Lost Tales (Szdrnyek,
kritikak és mas esszék - Kozépfolde
torténete - Az elveszett mesék
kdnyve)

1984 HME - The Book of Lost Tales
- part two (Kozépfolde torténete - az
elveszett mesék konyve - masodik
rész)

1985 HME - The Lays of Beleriand
(Kozépfolde torténete - Beleriand
fekvése)

1986 HME - The Shaping of M-E
(Kozépfolde torténete - Kozépfold
kialakulasa)

1987 HME - The Lost Road and
other Uniting (Kozépfolde torténete -
Az elveszett Ut és mas irasok)

1988 HME - The Return of the
Shadow (Kozépfolde torténete - Az
arnyék visszatér)

1989 HME - The Treasure of
Isengard (Kozépfolde torténete -
Vasudvard kincse)

1990 HME - The War of the Ring

(Kozépfolde torténete - A GydrQ
haboruja)
1991 Tolkien - The lllustrated

Encyclopedia by David Darr
Magyar nyelven megjelent irasai:

1980 A babo
Mora Konyvkiado
1981 A Gyurik Ura
Gondolat Kdnyvkiadod
1988 A sonkadi egyed gazda
Mora Konykiadd
1990 A Gydrik Ura
Arkadia Konyvkiado
1991 A Szilmarilok
Arkadia Konyvkiadd

Simon Jozsef
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SZAMITOGEDPES ROVAT

A szamitogépesjatékok nagy része szimulacid. A sport, akcid
és ligyességi jatékok mellett manapsdg leginkabb az RPG
keresett. A szamitégépes kalandjitszasnak vannak elényei és
hétranyai. Hatrany, hogy nincsenek tdrsaink a kaland folyaman,
igy az Osszes karaktert nekiink kell jatszanunk - nyilvdnvaléan
elsikkad a szerepjatszas igazi varazsa. Egyértelm(i, hogy a
szamitégép nem képes az érzelmek szimuldldsara, ezért ajaték
nem 4ll masbol, mint hadakozasbdl, kincsgytjtogetésbdl, és
rejtvények megoldasabol. Viszont a szdmitogépes RPG-nek az
elénye is abban rejlik, hogy a jatékot egyediil jatsszuk, hiszen
nem kell hat-hét embernek egyszerre raérnie - jaték barmikor
jatszhaté. A gép nem vét hibdkat, itélete mindig objektiv. A
kalandot szakemberek tervezik meg, akik hivatdsszerlien
foglalkoznak a modulirassal. A szamitégépes RPG-nek ezentul
még egy nagy vardzsa van: karaktereinket lathatjuk éppugy,
mint a kérnyezetet, ahol ajaték zajlik, igy a kaland konnyebben
atélhetd, valdszer(ibb.

Ugy gondoltuk, tjsdgunkbél nem maradhat ki ez a nlunk oly
népszerti téma. Ez a rovat, melyet 1-2 oldalasra terveztiink,
f6ként szamitogépes RPG  szimulacidokkal foglalkozik.
Rendszeresen bemutatjuk az djdonsagokat, ¢és az igazi
csemegékrdl bvebb leirdsokat is kozliink majd.

Terveink szerint a rovat egy része, melyet Otletmorzsdk-nak
hivunk, ati leveleitekbdl allna. A legtébb RPGjaték rendelkezik
néhany bonyolultabb résszel, nehezen kiotolhetS feladvannyal,
ha egy ilyenre rajottok, és azt szeretnétek a tobbi szerepjaték-
manidssal is megosztani, irjitok meg cimiinkre.

Pools of Darkness

1991. 8szén a SSI tervezSgarddja az amerikai TSR cég
engedélyével megjelentette a Pools of Darkness-t, a Forgottén
Realms-ciklus negyedik, s egyben befejezd részét. A jaték
ugyanolyan rendszerben miikodik, mint az el6z8 részek,
azonban a grafika latvdnyosabbra sikeredett.

A befejezb rész kerettorténete: Bane megsemmisiti a Moonsea
régid varosait, koztiik Phlant is. Hdéseinkkel meg kell menteniink
a vilagot Bane gonoszsagatol. F§ ellenfeleink k6zott szerepel két
démon - egy Marilith és egy Glabrezu, egy &sOreg voOros
sarkany és egy langold kardu antihds. Természetesen a rank-
zudulé szornyek méltdak magasszint(i karaktereinkhez: éjtiindék,
vampir magusok és tolvajok, O&riasi pokok, tliz és dombi
oridsok, rdksasak, siarkanyok és egyéb csufsagok. Természetesen
régi kedvenceinkkel is csatdzhatunk: Bane papjaival, zhentili
katondkkal és Moander kultistdival. A jaték folyaman az
AD&D-ben fellelhetd legerGsebb magikus tdrgyakat és
leghatalmasabb ~ varazslatokat ~ fordithatjuk nagy  szdmu
ellenfeliink  ellen.  Természetesen  taldlkozhatunk  régi
baratainkkal, és szerezhetiink djakat is, igy ndvelve esélylinket
a végs§ gybzelemre. Tobbek k6zott a Forgottén Realms leg-
hatalmasabb mdagusédval, Elminsterrel is ismeretséget kothetiink
(O egyébként Ed Greenwoodnak, szdmos fantasy regény
szerzGjének a kedvenc Kkaraktere). Az & segitségével at-
keriilhetiink egy masik létsikra, a Kdosz Létsikjara, a Limbora.

Kalandozdink rendkiviiliek, mind 10. szint feletti mar a jaték
kezdetén. Természetesen athozhatunk karaktert a Secret of the
Silver Blades-b8l. A jitékban csak embert érdemes inditani,
mivelminden mds faj nagyon gyorsan eléri a szintkorlatjat, és
nemfejlédik tovabb (kivétel a hobbit, mint tolvaj - neki nincs
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szintkorlatja). Azt sem art tudni, hogy a kdszék és a lovagok is
képesek varazsolni, mivel 10. szint felettiek.

Végezetiil néhany jé tanacs:

* ha taldlkozunk a banshee-vel és kiséretével, koncentraljuk
tdmaddsunkat a szellemre. Ez egyébként ajaték egész folyaman
érvényes, mindig a legerdsebb ellenfeliinkkel végezziink elGszor.

* ha 4tlépiink a Limbdra, mégikus targyaink gyengiilnek, vagy
éppenséggel megsemmisiilnek, a "gyengébbeket" éppen ezért
hagyjuk Elminsternél.

* ha varazslonk 18. szintli, kaphat olyan varazslatokat,
melyeket az eddigi jatékokban nem talalhattunk meg. Ilyenek
példaul a Meteor Swarm, amely a célponthoz vald elérésig
mindent eléget, ami az utjaba keriil, és a célpont koriil négy
tlizlabdaként robban, vagy a Power Word, Kill, mely biztosan
megol egy ellenfelet, ha hp-je 60 vagy anndl kevesebb. A
Monster  Summoning-al  szOrnyetegeket  vagyunk  képesek
megidézni, melyek az oldalunkon harcolnak.

* s mint mindig: leger6sebb magikus tdrgyainkat a legfébb
ellenfeleinkre tartogassuk.

spelliammer

Az Ur, a végtelen sotétség és titokzatossdg mindannyiunk
fantdzidjat megmozgatd elem. Ha valaki azt mondja - (irben jat-
sz6dd kaland, mindenki sci-fi torténetre gondol, vagy mégsem?

Techno-fantasy, ahol a magikus titon mozgatott égihajokkal
szelhet§ 4t a bolygdk, vagy galaxisok kozotti tdvolsdg - ez a
Spelljammer vildga. A Szék (helm) segitségével barmilyen
magiahasznalé 1ény képes irdnyitani egy ilyen hajét, s igy napok
alatt képes legy6zni a legnagyobb tavolsigot is. A fantasy
vildgok 6sszekapcsoldsa - bolygdkozi kereskedelem, csempészés,
vagy akar galaktikus habort lehetségessé valt.

A TSR vildgainak taldn legvitatottabbika a Spelljammer. Sok
rajongdja, de még tobb ellenzdje akad. A vildg ismertet§jének
elején taldlhat6 mondat, ami szerint "minden, amit
csillagdszatrol tanultdl, felejtsd el, ha a Spelljammer-rel jatszol",
kevesek szamdra emészthet§ meg. Természetesen nehéz
elképzelni azt, hogy minden test sajat légburkot képes
gravitdcidja altal megtartani, vagy azt, hogy mindennaprendszer
egy kristalyszféraba foglalt, és ezek a szférdk egy Phlogiston-
nak nevezett szivirvdny Ocednban usznak, akir a ping-pong
labddk a fiird6kdd vizében. A kritikusoknak igazuk van, az
Osszes vildg koziil a Spelljammer rugaszkodik el legjobban a
valésagtdl. Milyen (ir az olyan, ahol hattyu alaki hajokon
hobbitok utazgatnak, vagy éppen harci pillangéhajékal tiindék
csataroznak ork skorpidhajok ellen? Els§ halldsra mindez
nagyon idegennek hangozhat, mégis jénéhdny party teljesen
elmeriilt a Spelljammer vildgaban, és minden id6k leg-jének
tartja azt.

Nos, az égihajok szerelmesei szdmadra szolgdlhatunk egy jo
hirrel: a SSI csapata egy Spelljammer jaték Kkifejlesztésén
faradozik. A jaték technikai kivitelezése nagyban hasonlit a mar
megszokottakhoz (Pool of Radiance, Curse of the Aziiré Bonds,
stb). Eltérést jelent majd a hajok kozotti harc szimulacidja,
hiszen a szokésos harcra csak akkor keriilhet sor, ha az egyik
hajo legénysége sikeresen landol a masik hajé fedélzetén.

Nos, amennyiben igény lesz rd, mindkét jaték teljes leirdsat is
lek6zoljik.



Méar napok Ota barangolunk, és még egy koszos ork bandaval
sem sikertilt 6sszeakadnunk!
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(.Oké, oké aranyhal, hol vagy, csindljuk vissza a kivansagot az
unalmas tengerészélettel kapcsolatban!

Hell6, hoztam ezt a néhany pancélt
feltoltetni!
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REJTVENY

Az aldbbi keresztrejtvénybdl kidertil,
hogy mi a képhez tartozé poén. Tovabb4,
azok kozott, akik a helyes megfejtést
levélcimiinkre elkiildik 1993. jan. 15-ig,
kisorsolunk egy Dark Sun Boxed Set-et,
amely a Dark Sun vildgdban valé jaték-
hoz sziikséges szabalykonyveket és térké-
peket tartalmazza. A levélre vagy levele-
zGlapra kérlek ragaszd ra a bal felsg
sarokban lathaté szelvényt, e nélkiil
ugyanis nem vehet részt a megfejtésed a
sorsoldson.

PR ety
}}?.-- Ly
" e

Vizszintes: 1 ... .. .. tett kézzel var. 5.
Ez a hal nem hal. 8. Amennyiben. 10.
Az izmot a csonthoz rogziti. 12. Pusztit
13. A megfejtés mdsodik része 15.
Léfegyver. 17. Gyfrtilidére.  18. A
remeték és vezekl6k sz8rcsuhdja. 21.
Néma nap! 22. El&d. 23. Szintén. 24.
Poszt. 25. Déan Tudoményos Egyetem.
26. Uralkodéhdz. 29. Messze idegenbe
menekiil. 32. Kergeté. 33. Biztos. 34. A
varos ‘"keritésein". 35. Siirgetés szava.
36. Gallon rov. 37. 6rhelyén vigydz. 39.
Bétyus bettii keverve. 41. Nyerd lap. 42.
EneklS szdécska. 43. Nyugodt, raérds.
45. Betéti tarsasag 46. Lighting ... -
AD&D varazslat. 48. Egyik folyonk. 49.
Hordé-nyilas. 52. Ruanat vés.  53.
Felszabadultan nevet. 55. Egyfajta
folyadék. 59. Néma nos! 60. Az a
bizonyos fald, névelGvel. 62. Babasirss.
63. Talppont. 66. in medias ..., a
dolgok kozepébe vagva. 67. Ribo-
nukleinsav 68. Egy csapat felfegyverzett
mitolégiai 1ény. 72. Teniszezd (Bjorn).
73. Trombitahang.

Fiiggéleges: 1. a megfejtés elsd része 2.

7?7 i RESN 4 - " Alapokat lefektet6. 3. Nagyon sirok. 4.
: : - |- o —1 "A" tinta. 5. Kiejtett betti. 6. Ertéke. 7.
faN . A i I | & | Becézett iskola. 9. CIA kevert betti. 11.

Kéosz ciklus iréja (Istvan). 14. Duna egy

szakasza. 16. Héber, roman és szldv
elemekkel kevert zsid6 nyelv. 19.. . . -pirulds. 20. Rablébanda tag. 27. Szolmizaciés hang 28. Tolkien hése, a Zsdkos el6nevet kapta
30. Elfut egyn. 31. Jazzband és nélkiil! 33. Torvénytelen gyereke. 36. Finom fehér vaszonbdl késziilt ruhadarab. 37. Kétess! 38.
Sulyegység. 39. "A" Forgotten Realms egyik istene. 40. Nagyhatalom. 44. Orszégos Pedagodgiai Kozpont. 45. Bosor lakdja Ithull
megyében. 47. Régiesen lop. 50. Keriilet rov. 51. Fémét, névelGvel. 54. Gallium. 56. Romai 2-es. 57. NGi is lehet. 58. Pératlan
kan! 61. ... de France. 62. Onnal bevon 64. Urmérték. 65. Részvénytarsasdg. 67. Ruzs egyn. betiii. 69. Asztacium. 70. Egyiptomi
napisten. 71. Kettzott massalhangzo. készitette: emezon

A Biborhold Szerkesztosége

Kellemes Karacsonyi Unnepeket és Boldog Uj Evet kivan

minden kedves Olvasdéjanak!
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