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SZERRESZTOI UZENETER.

Kedves Olvasé!
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MESEK A GUAPIAS stinBOL

Csendes nap volt a Gyapjas Siinben. Leesett az elsé hé
lés elzdrta a Sedac és Triver kozti hdgékat. A kis falura
bekoszontott a tél, az elkdvetkezé hénapokban senki sem
tud majd a falutél 6t mérfoldnél messzebb menni. Az apré
fogadéban csak a helybéli parasztok tldogéltek, lassan
kortyolgattdk sériiket vagy a poharukban gézélgé, forrs,
fszeres bort. Mindenki rdért, ami munkdt nem végeztek
el a féldeken, mar tvgysem tudtdk elvégezni, a hdz kériili
teendSkre pedig az egész tél elSttiik dllt. Halk beszélgetés
folyt itt-ott, a termésrdl, az idei borrél és a kozelgs
mennyegzdrdl, amitsl mindenki azt vérta, hogy egy kicsit
enyhiti a hosszu és sotét tél unalmadt. Torgan, a kocsmadros is
lassan hordta ki az djabb kupdkat és korsékat, a nyugalom
teljes volt.

A vastag faajté hirtelen kinyilt, a szél egy kis havat is befujt
a meleg szobdba. Furcsa alak lépett be, minden szem felé
fordult. Kiilénos, sziirke anyagbél szétt kdpenyt viselt, arcat
vastag gyapjukendd takarta, és csuklydjit mélyen a szeme
folé huzta. Kezeit remekbe szabott bdrkesztyd védte és képenye
alél kilatszott egy kard drdgakovekkel
kirakott markolata. Puha b&rcsizmé-
jdrél lerdzta a havat, mely azonnal
olvadni kezdett a padlén. Kezében
egy nagy zsdkot tartott és elindult a
pult felé. Féliton hétravetette a csuk-
lyat, mely alél &sz tincsek bukkantak
ki, letekerte a kendét is az arcarél.
Vondsai erdteljesek voltak, orra szik4-
ran meredt eldre, és arca bal oldalédn,
a sz4jatél majdnem a szeméig nagy,
de mdr régi sebhely éktelenkedett.
Mindenki érdeklddve nézett rd, nem
sejtették, miféle szerzet lehet.

- O, hogy azoknak a tetiifészek
jégéridsoknak a bus nyavalydjdt -
szélalt meg csendesen. D'c')b}:ent tekin-
tetek néztek vissza rd. - Ugy latom
ezt a telet itt kell tdltenem.

- Hdt azt bizony itt, hacsak nem tudja kend elfijni a havat
a hdgérél - mondta Torgan.

- Van valami italod, ami kiviil-beliil felmelegit? - kérdezte
az idegen.

- Esetleg egy kupa fiszeres alanori?

- J6 lesz, de legyen egy kancséval és gyorsan j&jjon, mert
mindjirt megfagyok - Az idegen koriilnézett a teremben és

elindult egy asztalhoz, ahol &t helybéli fiatal
és a falu szépe Viola iilt. - Szabad? - tudakolta.

- Mért ne volna?! - felelte az egyik,
kiiléndsen izmos ifju.

Az idegen leiilt, gyorsan megivott két kupa-
val a borbél és zsdkjdbél elShaldszott egy
lantot. Nagy szakértelemmel hangolgatni kezd-
te és mdr nem is figyelt arra, mi térténik
koriilétte. Olyannyira nem, hogy csak harmad-
szorra vette észre, hogy az egyik legény téle
kérdez valamit.

- Mondom, oszt mi jiratban errefelé az
ar?

- A nevem, ... mondjuk Randan és a dalok

mestere vagyok. Eppen Sedacba igyekeztem, hogy
téltsem a telet, de az egyik éjjel valami ratarcd kobold"
ellopta a hdrfdmat. Fel kellett kutatnom a fészkét és
visszakérnem téle, ez eltartott par napig, igy aztan itt
ragadtam a hegyekben.

- Sedacba? Akkor az tr nagyon vildglatott lehet - mondta
Viola.

- En is ldttam man a vildgot, vétam ma’ Tovisragén is. \
- sz6lt kdzbe féltékenyen az egyik legény. L

- Az, ha jél tudom, valamivel kevesebbre van innen, !
mint tiz mérfold, fiatal bardtom.

- No és aztdn, mi csuda van abba a vildgba, ami ollyan fene
érdekes véna? A fid mindenhd zbld meg az ég is kék. - felelte
a legény és latszott rajta, hogy nagyon biiszke a visszavdgdsra.

- Az nem olyan biztos komdm, hallottam én maér sok
furcsasdgot. — A legény elkezdte felgyiirni az inge ujjit, de a
falu éregje, Vordon apé még idejében kozbeszdlt.

- Hallja-e Randan, mesélhetne nekiink egyet s mast. Hosszuak
ezek a téli esték és rank fér valami szérakozds - Vordon

apérdl mindenki tudta, hogy imddja
a kalandos torténeteket. Fiatal
kordban eladta az apja egyik tehenét
egy kardért és egy pajzsért és
nekivégott a vadonnak. Hirom héttel
késSbb keriilt csak el6, kard és pancél
nélkiil meg egy cstinya sebbel a fején,
de azéta is lelkesedett a bator
kalandoz6krél és hésies csatdkrdl
sz616 torténetekért.

- Be vagyok rekedve, nem tudok
énekelni - mondta a bard. -, de
szivesen elmesélek egy-két torténetet
amibdl a fiatalok is okulhatnak -
JelentSségteljesen a legényre pillan-
tott. = Mit szélndtok, ha mesélnék
egy pdrat a Négy Fehér Sas kalandjai
kézil?

-6 a Négy Fehér Sas, a

legnagyszer(ibb kalandozék, akiket valaha is hatdn hordott a
fold. Ok gy&zték le a Stun hegy Ssoreg vorossarkanyat és} 8k
vetettek véget a horgodi Lidérckirdly gonosz uralménak. Ugy
tudom még ma is élnek mind a négyen - kidltott fel lelkesedéssel
Vordon apé.

- Bizony élnek, Erés Logan Tyr egyhdzanak feje Agadinban,
Fehérkopenyes Geldon con Thorar a Mdgusok Tandcsidnak
vezetdje, Halklépti Elinor pedig Morin kirdly
cserkészcsapatait vezeti.

-Esa negyedik? - kérdezte Viola.

- Réla nem tudnak semmit mar jé ideje -
felelte Randan.

Mindenki kézelebb huzta a székét a bardhoz
- a mai este érdekesnek igérkezett.

- Torténetiik j6 par évvel ezel6tt kezd 5dott
egy kis faluban, mely sokban hasonlit a
tietekre. Tavasz volt és a falu lakéinak nagy
része a kocsméban iilddgélt, nem sokkal a
Nagy Ork Hébord utdn tortént mindez, ezért
a vendégek nagyobb része né vagy fiatal volt.
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Az egyik asztalndl (lt a helybéli fiatalok vezére, Logan. A
tobbiek felnéztek rd, hiszen résztvett a hidboruban, hirom
hénapig volt Tyr egy papjdnak aprédja. Féltett kincse, egy
eziist szent szimbélum most is a nyakdban l6gott. Megint
hdboruds torténeteit mesélte, érdekes mdédon a torténetekben
egyre tobb volt az ellenfél és & egyre hésiesebben vette ki a
részét a harcbél. Mégis nagy lelkesedéssel hallgattik, fSleg az
egyik legény csiingdtt minden szavdn. Madnar lelkesedett a
kalandos torténetekért, kivdlé meméridja volt, minden szét
megjegyzett. Logan éppen azt ecsetelte, hogyan gy&zott le
egy kezével huszonét orkot, mikor belépett a kocsmdba Kotroc,
a kovdcslegény.

- Még egy-két nap és kideriil, hogy az egész hdborit te
nyerted meg — kidltott oda Logannak.

- Kételkedni merészelsz a szavamban te szénporos bunké?!

Kotroc éppen nyitotta volna a szdjat, de aztin eszébe jutott,
hogy & csak a mésodik legergsebb legény a faluban. Legutébb
épp egy hete bizonyitotta be neki ezt Logan. Az emlék, kék
z6ld foltok formdjdban, még tul fijdalmas volt.

- Nem - felelte egyszerden.

Akik djabb verekedésre szdmitottak, csalédottan fordultak
vissza az asztalukhoz. Nem kellett sokdig unatkozniuk, néhany
perc mulva egy erésen megtépazott alak esett be a kocsmaba.

- Oridsok, orkok, sarkdnyok!!! - Givoltotte. - Meg akarjak
tdmadni a falut! - Az egész kocsma egyszerre kezdett beszélni,
ugyhogy semmit nem lehetett hallani. A legokosabban a
fogadés viselkedett. Egy nagy korsé sért nyujtott az idegennek:

- Igya meg, aztdin mondja el, mi tortént.

- Egy karavdnnal utaztam a vdros felé.
Innen 6t-hat mérfoldre hatalmas csapat ork
tdmadt rdnk. Egy 6rids vezette Gket. Mindenkit
lemész4roltak, csak én tudtam elszaladni. Az
egész drum odaveszett.

- Hényan voltak?

- Legaldbb &tvenen, de tizen mindenképpen.

— A sor két réz — mondta a fogadéds és
visszament a pult mogé.

- Orkok, az nagy baj — mondta Logan.
El&bb-utébb a falura is szemet vetnek.

— Szerencsére van itt valaki, akinek otven
ork reggelire is kevés — jegyezte meg Kotroc.

Mindenki Loganra nézett. 6 egy darabig gondolkodott,
aztan igy szdlt:

- Feladatomnak érzem, hogy megszabaditsam a falut
ettdl a mocsoktdl, és most nem rdd gondoltam Kotroc. Ki
tart velem? — Az Osszes fiatal jelentkezett. Logan hosszasan
vélogatott koziilik.

—Nem Vyrgo, te még egy buzdszsdkot sem tudsz felemelni.
Nem Rorg, te a Vetres gazda kutyajatél is megfutnal. J6l \
van Madnar, te velem johetsz, keritsd el§ a fattyut, biztos w
az erdSében kédorog valahol. Sajndlom Kotroc, még vélet-
leniil 8sszetévesztenénk az orkokkal. Geldon, te csak maradj
a kényveid mellett.

- Hidd el Logan, meg fogod készonni, hogy veled mentem.

- En? Hiszen te még egy bunkét se birsz megemelni.

- Vannak mds dolgok is, amik hasznosak lehetnek.

- Ugymint?

- Vigyél el magaddal és majd megtudod. Nem te mondtad,
hogy a hdboruban a vardzslék milyen nagy segitséget jelen-
tettek?

— Tudsz vardzsolni?

- Igen - mondta kicsit bizonytalanul Geldon.

- Hany vardzslatot ismersz?

- Egyet.

Logan hangosan felkacagott, aztin beleegyezett, hogy vele
tartson.

Még nem kelt fel a nap, amikor mar mind a négyen ott
voltak a kiitndl. Logan felvette bérpdncéljat és oldaldra kototte
a kardot, amit a paptél kapott. Mellette 4llt Madnar. Valahonnan
szerzett egy bunkét és egy rozsdaette sisakot. Mindkettst
nagy biszkeséggel viselte. A vékony Geldon szinte eltérpiilt
a vezér mellett, fegyver nem is volt ndla. Mindkét kezével egy
diszes konyvet szorongatott. A negyedik alak volt a
legalacsonyabb. Finom alakjat zold képeny rejtette; bar éveinek
szdma t8bb volt, mint a mdsik harom kéziil barmelyiké, mégis
6 tlint a legfiatalabbnak. & volt Elinor, a fattyd. Egy tlinde
bard és a faluszépe rovid szerelmének gylimolcse. A falucska
lakéi megvetéssel és babonds félelemmel tekintettek rd, nem
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csoda, hogy az utébbi években nem sokat volt a faluban,
inkdbb a kérnyezé rengeteget jdrta. Logan jél tudta, hogy
ndla jobban senki sem ismeri az erd&t, ezért kérte - elSitéletei
ellenére -, hogy tartson veliik. Elinor a fegyverekkel is jobban
bant, mint barmelyikik. Jobb kezében egy t6rt, baljdban egy
Loganéndl is nagyobb kardot tartott.

- Hé fattyd, szerinted merre vannak? - kérdezte Logan.

- A Szarka-dombon vannak, az Oreg Bénydban, 6 istenek
mélybdleseletil szolgdléja — Logan elvorosodstt, de nem tudott
mit vélaszolni.

Lassan haladtak az erdében, Elinor egy nyillévésnyivel el6ttik
jrt. Néha visszatért hozzédjuk és utasitdsokat adott, hogy merre
haladjanak tovdbb. Gyakran figyelmeztette Sket, hogy ne
zajongjanak annyira, ezt Logan egyre nehezebben tiirte. Eppen
azon gondolkodott, hogy abbahagyja a lopézkod4st és bator
harcos médjdra vdg el6re az erdében, mikor Elinor djra meg-
jelent mellette:

- Vigydzzatok, 6tven lépésnyire orkok rejt6zkddnek a bokrok
kozott - suttogta, majd wjra eltiint a bozétban.

Logan és Madnar el6kapta a fegyverét, Geldon hdtramaradt.
Barmennyire is szdmitottak rd, mégis meglepetésként érte
Gket a tdmadds. Négy jol megtermett ork rontott rajuk, Madnar
ldba a foldbe gydkerezett. Az ocsmény szérnyetegek sz4jabol
habos nydl csorgott, a vele szemberohané cstifsdg orraban
eziist karikat viselt, ami még jobban hangstilyozta nem emberi
mivoltit. Az ork lendiiletesen indult felé. Madnarnak annyi

ideje sem volt, hogy a bunkét maga elé emelje.
Az ités az oldaldt érte, tigy érezte, beszakad
az Osszes borddja és a tlidejében egy szem
levegé sem marad. Az ork, ldtva a kénnyd
sikert, ledobta pajzsdt és két kézre fogva
szekercéjét, az utolsé csapdsra késziil6dott.
Madnar el6szdr nézett szembe a halallal. Az
id6 lelassult, érezte arcdn a szekerce szelét,
ahogy az ork a feje felett forgatta fegyverét.
Hihetetlen félelem lett tirra rajta és ez a félelem
sarkallta cselekvésre. Felemelte a bunkét és
az ork védtelen oldaldra csapott. A szdrny
felkialtott, szdjan fekete vér csorgott, szekercéjét
a foldre ejtette, majd eldélt. Madnarnak annyi
ideje sem maradt, hogy levegét vegyen, két

djabb szérnyeteg 4llt vele szemben. Az egyik felkapta
folddn heverd szekercét, a masik egy Madnaréndl kétszer
nagyobb bunkét emelt a magasba. Miel6tt azonban hasz-
ndlhatta volna, a torkat dtfurta egy tér. A fiatal fitinak nem
maradt ideje sokdig oriilni a szerencséjének, bal combjit
atjarta a masik ork szekercéje. Elesett, a kovetkez6 csapast
felfogta az 6cska sisak, de ketté is tort a jékora utéstdl.
Erésen szédult. Miel6tt még eldjult volna, latta, hogy az
Ssvény folé hajlé farél Elinor az orkra veti magit.

Logan hossz csatdt vivott az orkok vezetgjével. A gonosz
teremtmény nyakdn fogakbél 4116 nyakldnc ékeskedett, a
tréfedk kozott nem egy emberi fog is volt. A szérny hosszu
ddrddt tartott kezében, melyet szokatlan ligyességgel forgatott.
Sokdig harcoltak, az ork csapdsai a bSrpdncélrél, Logan litései
az ork vastag bérérél pattantak vissza. Mindketten t&bb kisebb
sebbdl véreztek mdr. Végul az ifju papndvendék osszeszedte
minden erejét és egy hatalmas kardvéagdssal felhasitotta a fénsk
kopony4jat. Koériltekintett. Madnar a féldén hevert, elétte
harom ork teteme; Elinor éppen az egyikbél hiizta ki a kardjat.
A bozb6tbdl Geldon bujt elé.

Logan gyorsan a féldén fekvé tirsihoz szaladt. Madnar
eszméletlen volt, fejsebe nem volt til silyos, de inge erdsen
tvérzett. Logan lehajolt mellé, hosszan koncentralt. Megprébilta
felidézni az im4t, amit olyan sokszor hallott mesterétél. Lassan,
bizonytalanul kezdte mormolni a fohdsz szavait, konyorgott
Tyrhez, hogy segitsen a harcban megsériilt tirsan. Minden
belsS energidjit dsszegyiijtotte és bal kezével erésen szoritotta
a szent szimbélumot. Furcsa érzés lett tirrd rajta, mintha valami
erd 4radt volna szét benne. A szimbdlum lassan melegedni
kezdett a kezében, a melegség dtterjedt egész testére, végil
a masik kezében koncentrdlédott. Nyitott tenyerét a sebre
helyezte és érezte ahogy az er6 a mésik testbe dramlik. Madnar
felnyitotta a szemét. A fdjdalom szinte teljesen eltiint, csak a
feje zugott kegyetleniil. Nem értette mi tortént, sériilésének
nyoma sem volt. Logan szorosan atdlelte baratjat, majd mintha
megbénta volna, hogy ilyen latvdnyosan fejezte ki érzelmeit,
Geldonra mordult:



i e

- Hol volt az a hires vardzslat, féleszi? Majdnem meg-

' doglottiink, amig te a bokorban rejtéztél.

- Nnnnem tudtam elmondani, nnnem élltatok jél.

- Te elmebeteg, mit gondolsz, majd megkérem az orkot,
hogy fdradjon egy kicsit odébb, a tirsam vardzsolni szeretne
magdra. Bunké, takarodj vissza a faluba, nincs sziikség
rdd és az egy 4rva kis vardzslatodra se, tinj el a szemem
elsl!

- Elég, Logan, vagy 6 is jén, vagy én is maradok - szélt
kozbe Elinor. Logan még mormogott valamit, aztdn tovédbb
indult az dsvényen. )

Elmilt dél mire a Szarka-dombhoz értek. Az Oreg Binya
bejdrata vészjésléan 4sftott feléjiik. Elinor faklyét hiizott el6 a
hétizsdkjébél, és Logan kezébe nyomta. Képenyét kiforditotta,
mely igy éjsotét szind volt. Zsdkjabél kis livegesét vett el§, a
benne levé fekete folyadékkal bekente fegyvereit, hogy nehogy
csillandsuk eldrulhassa. Félelemmel léptek be. A sdtétséget
csak lassan szokta meg szemiik. Aztdn kivehet6vé véltak az
dreg tdmfdk és a bejératnél hevers frissen lerdgott csontok. A
fél-tiinde hosszasan vizsgélta a poros padlét.

- Legaldbb tizenkét ork lakik itt. A vezet&jiik egy ogér, de
lehet, hogy egy 6rids.

Egyetlen folyosé vezetett befelé. A rég elfeledett binydszok
j6 munkét végeztek, a tdimfdk nagy része ép volt. Ahol azonban
mar elkorhadtak, a tdrna er8sen omladozott. Itt is Elinor haladt
elé], el-eltiint a kisebb beugrékban, majd djra feltiint par lépéssel
eléttiik.

Pér szdz lépést tehettek meg, mikor a binya mélyérél,
nehéz lett volna megmondani milyen messzirél, hatalmas tivél-
tést halottak. A nem emberi orditést léptek zaja kdvette. Gyorsan
kozelebb hiizédtak egymdshoz. Logan er8sen megmarkolta a
kardjdt és megvetette a 14bdt. Hamarosan kivehet6vé vilt az
ork csapat, élén a hatalmas ogérral. Az ogér egy ismeretlen
lény ldbszircsontjdt tartotta fegyverként kezében. A csont
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nagyobb volt, mint Elinor kardja. A szérnyeteg medvebér
4gyékkotst viselt, arcdn az intelligencia legkisebb jele sem
mutatkozott. Szorosan a nyomdban szaladt nyolc ork, a
legkiildnb5z8bb fegyverekkel felszerelkezve. Egyik mdésik
nyilvdnvaléan kor4bbi 4ldozatoktél szdrmazott.

- Menekiiljiink! - kidltotta Logan. — Ezekkel szemben
semmi esélyiink. \

A tobbiek egyetértettek vele, egyediil Geldon nem fordf- \
tott h4tat a timadéknak. Mindkét kezével mégikus rindkat v
rajzolt a levegSbe, majd hiivelykjeit &sszeérintve széttrta
ujjait. Kezén apré ldngok jelentek meg. Logan megprébélta
elvonszolni, de az ifji vardzslé jeldlt nem mozdult. Tenyereib6l
hatalmas ldng csapott ki, az ogdr néhdny lépésre t6le
megtorpant.

- Menekiiljetek! - kidltott fel Geldon

Kezét a tdmfdk felé forditotta. Hidba 4lltdk ki sok év
viszontagsdgait, ez mdr sok volt az dreg gerenddknak. Hatalmas
recsegéssel égni kezdtek. Latva, hogy terve miikédik, Geldon
lélekszakadva szaladni kezdett a kijdrat felé. Az utolsé pillanatban
ugrott ki. Hatalmas robaj hallatszott, a bejératot t&bb tonndnyi
tormelék zérta el.

- K&sz6ném - mondta halkan Logan.

- Jé torténet volt, de honnan tudod ezt ilyen pontosan?
Taldn maga az egyik Fehér Sas mesélte magénak? - kérdezte
Vordon apé.

- Nem - felelte az idegen. — Ott voltam.

Nddori Gergely

A Négy Fehér Sas torténete, ha a Kedves Olvasé is akarja, folytatédik.
Virjuk a tovibbi kalandokat, a legjobb viltozatot minden hénapban
leké6zoljiik. A torténetek a négy kalandozérél széljanak és (lazin)
kovessék az AD&D szabilyait. A szerz8nek képességeinkhez mért
honoririumeot fizetiink.




Kiss Attila budapesti olvasénk
kérdezi:

,,A tiindék 90% charm ellendlld-
sami ellen ad védettséget? Min-
den, charm szférdba tartoz6 varizslat
ellen (pl.hold is)?”

Nem, a hold person ellen nem védettek a tiindék. A charm
tipusd vardzslatokra és vardzslatszerd képességekre, tehit ame-
lyek valamilyen tipusd mentdlis irdnyitdst, biivélést jelentenek
az dldozat agya felett (charm person, suggestion, hdrpia éneke,
vampir pillantdsa) vonatkozik ez a védettség.

Gorég Farkas kérdezi Balassagyarmatrél:

ndiért van szintkorldtozdsuk az embert6l kiilonboz6 fajoknak? ”

Ennek oka a humanoidok specidlis képessége: a tiinde hosszi
életkora, amivel gyakorlatilag ignordlhatja a legerésebb vardzs-
latok (pl.wish) nyakra-fére valé hasznilatit korldtozé éregedést,
90% charm-ellendlldsa, a térpék mentSdobds-bénusza 6ridsi
elényt jelent a jatékban. Ezt szdndékozott ellensilyozni a szint-
korlit. A DMG szerint egyébként a nem-ember fajok is mehetnek
szintkorldtjuk f6lé, de ilyenkor a szintlépéshez 2-4-szer annyi
tapasztalati pont legyen sziikséges, mint amennyi egy embernek.

Néhdny Kiss Richdrd djabb kérdéseibél:

»Milyen képességeket kap meg az dtvdltoztatott a polymorph self
és polymorph other vardzslatokkal? Képes-e pap vagy vardzslé két
kézzel harcolni?”

A polymorph self csak normdl fizikai tulajdonsdgokat ad
meg. Ha maddérrd véltozunk, tudunk repiilni, sét, ha sass4,
még a latdsunk is szuper lesz. Haszndlhatjuk az adott lény
sebességét, formdjat, sebzését, ha hall4 véltozunk, tudunk viz
alatt is lélegezni. Nem kapjuk meg azonban a lény specidlis
képességeit (varazslatok, k6vé viltoztaté pillantss, tizképet,
mégiaellendllds, regenerdl6dds, stb.) A polymorph other esetén
is ez a helyzet, ha az 4tvédltoztatott megdobja az intelligenciétél
fliggs prébét, és nem véltozik 4t szellemileg is az adott lénnyé.
Ha azonban az 4ldozat nem dobja meg ezt a prébét, mar nem
véltoztathatjuk vissza, agydban is az adott lénnyé vilt, és
kénnyen lehet, hogy régton rdnk tdmad. Ilyenkor azonban a
specidlis képességeket is megkapja. Két kézzel kizdrblag a
harcos és tolvaj alosztdlyok képesek harcolni, a papok és vardzs-
16k nem.

Nagyon j6 kérdéseket kaptunk Schmatz Béla budapesti
olvasénktél:

»A tekintet alapii tdmaddsok (pl. mediiza vagy baziliszkusz)
hatdstalanok rdm, ha behunyom a szemem? Hogyan mikédik a vorpal
fegyver egy nagy méretli lény, mondjuk egy sdrkiny vagy egy
tirannoszaurusz esetén?”

Amikor 6sszeakadsz a mediizdval, egy menté6dobdst min-
denképpen kell dobnod, azért, hogy ,,idejében elforditottad-
e a szemed” (hacsak nem bek&tdtt szemmel sétdlsz be hozz4,
de akkor igen kénnyii préda leszel). Ezutdn dénthetsz dgy,
hogy a tovédbbiakban vakharcot folytatsz (vakharc szakértelem).
Ebben az esetben nem kell tovdbbi ment8dobdst dobnod.
Persze, mivel vakon harcolsz, nem litod, ha elmenekiil a lény
és amikor kériilnézel, hogy na, hovi is tiint, akkor fog a
szemedbe nézni valamelyik sarokbél. A baziliszkusz ellen a
fenti triikkdk nem hasznosak. A baziliszkusz sajét pillantisdval
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véltoztat k&vé, nem azzal, hogy te rdnézel. A vorpal kard
nagymeéretii lényeket 18-20-szal fejez le. Nem tartoznak azonban
ide az olyan nagyméretii lények, amelyek nyakdnak dtméréje
meghaladja az egy métert. Nemcsak, hogy legfeljebb repiilve
juthat el a harcos egy ilyennek a nyakéhoz, de nincs az az er§,
amivel egy ilyen vastag nyakat 4t lehetne vdgni, még vorpal
kard esetén sem. A sirkdnyoknak ardnylag vékony nyaka
van, tehdt 8k a lefejezhet6 kategéridba tartoznak, a tiranno-
szaurusz azonban nem.

Kozma Csaba, a hobbit kérdéseib8l vélasztottam néhdnyat.
Kérlek, ha sok kérdést teszel fel és mindre vilaszt akarsz
kapni, akkor mellékelj egy vélaszboritékot!

,»Meg lehet-e valakit 6lni a pap parancsvardzzsal (6ngyilkossdg)?
Hogyan miikodik a gonosz papok él6halott fizése? Mennyi XP-t ér
egy NPC?”

Az elsé kérdésre a vélasz nem. A parancs egy felsz6lité
médd ige kell, hogy legyen, ez nem az. A varézslat lefrdséban
is szerepel, hogy ,,6ngyilkolj!” parancsot nem lehet adni. Mds
kérdés, ha az ellenfél a szakadék szélén 4ll és azt parancsoljuk:
ugorj! Ne felejtsd el, hogy a parancs ellen magas szinten van
mentSdobds. A gonosz papok sikeres ,,forditdsa” nem eliizi az
él8holtakat, hanem a pap szolgdlatdba 4llitja. Az NPC-k XP
értékét a DMG 47. oldaldnak tébldzata alapjdn hatdrozhatod
meg. Pl. egy 5. szint(i vardzsl6: magas int. +1, 3. és magasabb
szint(i vardzslatok +2, tehdt dsszesen 5 + 3 = 8 HD-nél kell
leolvasni az XP-t: 650. fgy lehet egyébként egy sajét szérny
XP értékét is kiszdmitani (ez egyben vélasz ,, Talud Mahamber”
kérdésére is).

Solti Gdbor Komdrombél kérdezi:

~Hogy tarthat 1 percig egy kor, ha egyetlen csapdsbél dll, amivel
megolok egy goblint? Lehet-e tobbet mozogni harcban 120 yardndl
(sebesség), ha siet az ember?”

Az, hogy megiitdd az AC-t és sebzel, sosem egy iitést
jelent: tdimaddsok, hdritdsok, tettetések sorozata. A végs6 sebzés
mértéke azt jelenti, hogy az 1 perc alatt 6sszesen mekkora
sebet tudtdl ejteni, ha nem dobod meg az ellenfél AC-jét,
akkor semekkorit sem. Teh4t 1 kér mindig 1 perc. A harcban
valé mozgés nagyon kériilményes (120 14b, nem pedig 120
yard), mert dllandéan vigydzni kell, hogy egy kébor l6vedék
el ne taldlja az embert, ne iisse mindenki hétulrél és kézben
persze figyeli az eseményeket is. Tehdt harcban a maxim4lis
mozgds 12, ennyi is csak akkor, ha semmi mdst nem csindlsz
és teljesen megterheletlen vagy.

Vargha Péter egri olvasénk kérdezi:

»A haste-et fel lehet-e haszndlni az ellenség ellen is? Ha az
ellenfélnek kicsi az egészsége, elrontja a system shock-ot és meghal.”

Sajndlom, de a vdlasz nem. A haste nem tdmadé vardzslat,
csak arra lehet elmondani, aki sz4nt szdndékkal aldveti magét
a vardzslatnak.

Qbulva Theoner

ABOLCS TANACSAI
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Druic’a‘c, bardok és fi ik

A legtébb AD&D jatékos szdmaéra
bizonyéra ismerds a titokzatos, fehér
szakalld, tolgyfakoszoris druida, és
a lantjdval kéborl6, verseit énekls bard
alakja. Réluk, az 6kelta papokrél, va-
razslékrél, dalnokokrél szél ez a cikk.
Arrdél, kik is voltak 8k, hol éltek és mit
csinaltak sok évszdzaddal ezel6tt ezek
a taldnyos figurik.

A keltak
A kelta népcsalddot a gael dghoz

misztikus hangulat. Itt olvashatunk
tobbek kozott Lancelot és Guinevra
kirdlyné szerelmérsl, a varédzslé
Merlinrél, vagy a Szent Grél kelyhét
felkeresS Parcivalrél.

A mdig is lathaté kelta alkotisok
kozé tartoznak a dolmenek, ezek az
&si megalitikus épitmények. Altalsban
2-7 fuggodleges, durvan faragott ké-
tombbdl és az ezekre asztalszerfien
réhelyezett egy, néha tobb sziklalapbél
all, amelyek egy flilkét, vagy flilkéket

- képeznek. Siroknak késziiltek, emberi

tartozé irek, skétok és manxok, illet“vé\;:csontvézakat lehet tal4lni benniik
a brit dghoz tartozé walesiek, comf'c‘_h%sznélati és disztargyak kiséretében.
walliak és bretonok alkottdk. Osi Svédorszagtsl egészen Spanyolor-
széllashelylikrél, a Rajna-Duna vidék-, sz&gig szinte mindeniitt lehet taldl-

peres ligyekben is dontéttek (olykor
még a gallok ellenségei is hozzéjuk
fordultak igazsigtételért). Oriési te-
kintéllyel rendelkeztek, az érintett felek
mindig zokszé nélkiil elfogadtik az
ftéletet. Aki nem fgy tett, az a kbzdsség
szemében erkdlcsi halottd valt és
megvetéssel, illetve kikozositéssel
biintették.

A druiddk jelentSségét az is
bizonyitja, hogy 4ltaldban fontos
szerepet kaptak a hésmondéikban.
Kiilonbozs kivéaltsagokat is élveztek,
ugymint adémentesség, illetve a kato-
néaskodds aléli felmentés. A nemesség
mellett a legtekintélyesebb osztalynak
szamftgttak. S mit adtak 8k mindezért?

rél, az id6szdmitdsunk elstti utolsd’/
évezredben kezdtek szétszérédni, és
egy idére Eurépa jelentss részét
megsz4lltdk Irorszdgtél a mai Len-
gyelorszagig, kdzép-Németorszagtol

Spanyolorszagig, Itdlidig és a Balkén- -

félszigetig, s6t, egy résziik a Bosz-
poruszon is 4tkelt. Tartésan a Brit-

szigeteken, illetve a kontinens sz§- .

razféldi részén maradtak a mai
Franciaorszig Atlanti 6cedni partja-
indl, Bretagne vidékén, Gallidban
telepedtek meg (6k a népszerii Asterix-
sorozat hései).

A kelta népek sohasem alkottak
politikai egységet. Osszetartoz4sukat
a nyelvi rokonsig, tdrsadalmi szerve-

kozni veliik; a_legtdbb Franciaorszdg™ " /Nagyon széleskér tud4ssal rendel-
nypgati partvidékén, a gallok volt Ykeztek.-F6 feladatuk elsésorban a
sz4ll4steriiletén -taldlhaté. A leghi- / mégia, a ritus, a tudomény, a kéltészet

resebb dolmen
:Stonehenge

inevez

melye

alakb
sziklasz4!
A legk'

Anglidban 4ll&/ mfivelése és az ifjisdg nevelése volt.
fliggé k6/=/ J& csillagészok voltak, ezirdnyu isme-
télynek is /reteiket a megtaldlds helyérdl elne-

ikus Kor /wvezett Coligny-naptér bizonyitja. Ki-
ggbleges/ «vil6 pedagégusok lehettek, mert mint
arib6l'all.’} Julius Caesar frja a galliai hdbortirél

nezt a: sz616 konyvében: csak tgy tédultak

dmbokf./hozz4juk a fiatalok tanulni. Erkélesi

tuszhelVv .

;t_e‘”‘, kord o

_ 1t6. % 1:feltevések szerint

¢ lemplom’ volt. De nézzﬁg kik.is
A

hordoztikiezt a Kultdrat.

/ /AZ 8kori térténetirs, Sztrabép, ha-

/ tanitdsaik lényegét a kovetkezSkben
.. sirhalom/ foglaltdk 6ssze: , Tiszteld az isteneket,

ne tégy rosszat és légy bator!” Isten-
tiszteleteiket legtobbszor a szabadban,
stiri télgyesben, az éjszaka sotétjében
végezték. Foglalkoztak j6slassal és szel-

zetiik, illetve kultirdjuk hasonlésdga; rom/csoportra osztotta fey a- kelta / lemidézéssel is. A leghiresebb :iyen
Srizte. Bétor, harcos nép volt. Nagy [ papsagot (br ezek tevékenységi kére' /szertartdsuk oktéber 31.-én a Hallo-
Sindor kérdésére, hogy félneK-es: tobb helyen atfedilegymast);,

egyaltalin valamitsl, azt felelték: | 1. druiddk =~ / ! ‘,/\

egyedil attél, hogy rank szakac},

ég”- ,’.‘ /

Ez alapjén érthets meg Taranhoz,’

t

2..véateszek '
3,/bardok
izzéjuk kapcsolédnak még a gutu

a mennyddrgés istenéhez kapcsol6dé _aterek, a\ papndk, ésaaz ‘ir—filik.

tiszteletiik. Erdekesen egyéni és szines/
kulttirdval rendelkeztek mér az 6kortél.\
A rémai birodalom bukésa utén pedig,
a népvandorldsok koréban, az egész
kontinensen szinte egyediil 6k rendel-
keztek m(ik&ds, valtozatos és gazdag
kéltészettel. Mondéikra a csapongé
képzelet, a nagyitidsok és tilzdsok
voltak jellemzék. A walesi kymriknek
koszonhetjlik pl. az Artdr kirdlyrél és
kerek asztalardl sz616 hires mondakort,
melyben szintén jékora szerepet kap
a mesés és fantasztikus elem, s a
keltdkra oly jellemzé sejtelmes és

Vizsgéljuk meg 6ket kzelebbrdl.
i ST oSS

Dr

Az eredeti drui sz6 jelentése
tolgyfaismerS”, vagy més értelmezés
szerint ,nagyon bdlcs ember”. Okori
kelta papok egyben politikai hata-
lommal rendelkezé vezetSk voltak
Britannidban illetve Gallidban. Tes-
tiiletbe tomoriiltek, melynek élén a
f5druida 4llt. Evente egyszer talalkozét
rendeztek, dltaldban valamelyik szent
forrdsnal vagy tolgyfaligetben, ahol

ween linnepén (mindszentek napjénak
elGestéje) tartottdk. A kelta idGszamitas
szerint ekkor linnepelték az év
kezdetét. Ennek alkalmébél sajatos
ritust szenteltek a j6 erék és a gonosz
szellemek 6rék harcdnak. Ezen a
napon a halott szellemek visszatértek,
hogy egy estén az él6k tlizénél
melegedhessenek.

A druidék tanitdsaikat sz4jhagyo-
many ttjan adtédk tovabb. Bar rendel-
keztek a gorogdkéhez hasonlé bettikkel
és irdssal, a tanok kiviiladllék szimaéra
titkosak voltak, és szigorian tilos volt
Sket lefrni. A réluk szé6l6 tudésunk
forrésai igy legtobbszér masodlagosak,
vagy kozvetettek. Tarsasdgukba az
eldkelS csalddok tagjai is keresték a
felvételt, mely beavatés hosszadalmas
és titokzatos cereménia volt. A druiddk

BIBORHOLD 93/4

DRUIDAK, BARDOK ES FLIK




fontos tdrsadalmi szerepét mutatja,
hogy a rémai héditds utin a kelta
ellenéllds legfébb szitéi és szervez6i
voltak. E tevékenységiik miatt persze
ttizzel-vassal lild6zték és irtottik Sket,
minek kdvetkeztében Gallidban eltiin-
tek, de a brit-szigeti keltdknédl megma-
radtak. A kereszténység elterjedése utdn
aztdn 6k is hdttérbe szorultak és vagy
ittértek az 4j hitre, vagy iildozott
vardzslokka lettek. énekesek rendje (elnevezésiik: cler).
S most néhdny sz6t a vateszekrl.  Orokletes jogok és kivaltsagok
(ir-faith). Ok az 4ldozatok bemuta-~ birtokosai voltak. Térvényeiket rogzi:
tdsakor az istenek akaratéit kézve-viietfék, de valészintileg titkos, ezo-
titették, szerepiik tehdt nagyon hason-‘f;terikus bardiskolak is 1éteztek. Rend-
litott a finnugor sdméinokéhoz. A /'szeresen koltsi fesztivalokat tartottak
réviilet alatt kapott iizeneteket aztidn/ /Eisteddfodanban, ami jelentSs kdzéleti
rendszerint versben kozolték. Irorf_x esemEnynek sﬁmitott. Koltészetiik
szdgban egy sajétos, kiilén csoport is///igen magas szintet Bépviselt: csiszolt
létrejott, a faithlaigeké azaz 1atéop-;: nyelvazet, hﬁﬁiﬂa@@ltéi technika,
vosoké. Ok a betegségek rejtett okaiﬂl ritmuspan kisérethez
tartdk fel és gyégyitottidk raolvaséss: NOK,
A feljebb emlitett gutusterek szerepe \_“leszdﬁ Skl
az imadsdgok kantéldsa volt az dldoy talkotsbdikat. \
zatbemutatésnal. Itt kell megemliteni,\'- \ norm L_"nn
hogy a keltdk olykor emberéldozatot \hht4sira a bir _
is végeztek, f6ként nagy csaték elé6tt. szakaszbai_lépétg‘%megeréséaiiﬁ éar-
Ennek célja a halél szellemének kien- sadalmi jellege; ndyekedett a-hagyo-
gesztelése volt, illetve a sajét élet meg- manyhoz: valéraga
véltisa egy mésik lélek 4rdn. Az dldo-

tasaban is jelentSs szerepet jitszottak.
Részben druida tevékenységet is foly-
tattak. Hirom f& rendet kiilénbéztettek
meg:

1. a legmagasabb renddek, az un.
eléénekesek voltak, akik a hercegi
udvarban éltek,

2. ez utan kovetkeztek a nemesi ud-
varok hézi bardjai,

3. majd a legals6 réteg, a vindor-

és a druida tevékenység tobb helyen
is dtfedi egymast. fgy péld4ul guny-
dalaik révén mindkét rend szoros
kapcsolatban 4llt a vardzslattal. Bar a
druidédk és a bardok nem tartoztak a
harcos vagy fegyveres kasztokhoz, s
védtelennek, 4rtalmatlannak tiinnek,
gunydalaik jévoltdbél mégis két igen
er8s vardzshatalmu eszkodzzel rendel-
keztek: az egyik az ,ail-ges”, a mésik
az ,aer”.

- Az ail-ges olyan kérés, amelyet
teljesiteni kellett, mert megtagadésa
gyaldzatot jelentett és az egyént
megfosztotta becsiiletétdl.

- Azaer még veszedelmesebb, mér
‘s§gm\ydal, inkabb dtokmondés
meély: hitiik szerint fizikailag is
t az emberre: kititéseket okozott,
zitotta az arcot, s6t kilenc nap
hal4dlt is okozhatott. Errél a
sséglikrél Shakespeare is megem-

zik egy miivében.

frek: Mint m4r fentebb szé volt réla,
az-ireknél a bardok fokozatosan a
Kittérbe szorultak és lebecsiilt vandor-
koltskké valtak a filik moégtt, akik
Xkoltsk és latnokok voltak az 6ir tar-

] 3}/ A|régi ¢ sadalomban (nagyjébdl a gall druiddk
harci gs.dfcsérS énekek mellett lyan’' /megfelel6i voltak ir kiaddsban).

zatokndl az oltdr mellett a druida
fehérbe &ltdzve 4llt, fején tolgyfa-
koszortval (illetve fagyénggyel, amit
meghatérozott idében aranysarléval
vdgtak le) és arcdval a nap jardsat
kovette.

Bardok

A sz6 alapalakja az 6kelta bardd -

dalnok jelentésti sz6. Kelta népi-
énekesek, dalnokok, kdltSk voltak, akik .

énekeiket egy lantszer( hangszeren,
az Un. crottdn kisérték, illetve késébb
hirfa kisérettel adtdk el6. A bard-
koltészet kezdetei egészen az ékorig
nytlnak vissza. Gallidb6l a rémaiaso-
d4s kovetkeztében eltlintek, frorszég-
ban pedig a fili nev(i énekes rend
kiemelkedésével sokat vesztettek régi
tekintélytikbsl.

Wales: A bardkoltészet igazi hazéja
Wales volt, virdgkorat pedig a VI. és
X1V. szdzad koriil élte. Walesben az
bkelta bardok rendekbe témadriltek és
a politikai illetve vallasi élet irdnyi-

4j mfifajok is‘'megelentek, mitt az*~ A feltevések szerint a filik a
elégia, a’vallisos himnusz, a sz t{fa! kereszténység utdni id6kben vették at
dal, valamint versbe szec Sk/a~ a bardok kolté6i funkciéit, amikor papi
Bryényksk *is. Wales fiiggetlens® ek szerepiik héttérbe szorult. (A kozépir
elvesztése utin a bardkoltészet,leha- .. és korai modern ir korszakban pl.iro
n&atlo&. Epp tgy, mint Gallifban a /'dalmi szerepiik volt igaz4n jelent6s.)
t6maiaknakiellen4ll6 druid4k,/8kis a’ A’szellemi arisztokricia képvisel6i
nemzeti ellenallds ébrentart6i voltak. voltak, a tanult rend, az aes tarsadal-
AEzért 'sokukat kivégezték, mésok va- milag megbecsiilt tagjai. Kivdnsigaikat
ygabondda. » koldusénekessé siillyed- - még a kirédlyok is teljesitették. Igen szé-
+ tek, vagy csak a kézmf(ivesség mellett leskor(i ismeretekkel rendelkeztek, mely
miivelték a koltészetet. MR +magédban foglalta a térténelmet, a

Ennek az tild6zott kornak égy hires ! foldrajzot, az irodalmat, a jogot és a
legend4jébdl vette Arany Janos'is.,,A ' versirdst. Tudomanyuk szédjhagyo-
walesi bardok” c. ballad4jdnak alap-  mény utjan terjedt. Rendjiik 10 osz-
motivumét. A monda szerintI. Edudrd télyra bomlott, aszerint, hogy hény
angol kirdly Wales meghéditdsa (1277) torténetet kellett ismernitlik. A f&-fili,
utdn O6tszdz walesi bardot végeztetett az ollamh szdméra 350 torténet volt
ki, hogy azok a dicsS muilt felidézésével kotelezS. Tanuléidejlik is igen hosszi
ne tlizelhessék harcra az ifjakat. volt (7-12 év).

Legkdzelebb a 18. szdzadban éledt fel
Gjra a bardkoltészet Walesben.

A kymri Gjdruida mozgalom pedig
1822 6ta ismét megrendezi a hagyo-
ményos bérdiinnepségeket Eistedd-
fodanban. Mint mar emlitettem, a bard

A Lérc"calfészef reneszZanszae.

A bérdkoltészetet az tjkorban a miilt
értékeit djra felfedezs, és a nemzeti
jelleget el Stérbe 4llit6 romantika fedez-
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Drul‘:yé\k, bardok és fill‘c

te fel. A kymri djdruida mozgalmat
mér emlftettiik, s egy bardhoz fliz6dik
az irodalomtérténet legnagyobb hatdsd
és legzsenidlisabb hamisftdsa is: az
Osszidni eposzok. Osszidn (eredeti
neve Oisin - kis szarvas), a népe veszte
folott borongé 6reg, vak énekes képe
régéta él az frek és a rokon gaelek
(hegyi skétok) emlékezetében. A réla
sz616 koltészetet mintegy 100.000 sorra
becstilik. Egy James Macpherson nevii
skot fiatalember az 1760-as években
azzal a szenzéciés 4llitassal 4llt el§,
hogy sziil6foldjén olyan dalokat talélt,
melyek a nagy III. szdzadi kelta
bardtél, Osszidntél szdrmaznak. Két
részlet, a Fingal és a Temora kiadé4sa
utdn 1765-ben meg is jelentette a teljes
széveganyagot ,,Osszegyfijtott Osszidn
miivek” cfmen. A kotet hatdsa azonnal
6ridsi volt, és valésdgos Osszidn-

kultusz bontakozott ki. Az ossziéni
énekeket Homérosz eposzaival emelték
egy szintre. Csak jéval késébb dertilt
ki, hogy az é4llitélagos Osszidni
mfiiveket Macpherson maga frta.

Végezetiil a bardkoltészetbdl {zelit6ként
hadd élljon itt egy eredeti 6kelta
koltemény, a VI. szdzad leghfresebb
walesi bardjanak, Aneirinnek egy verse:

Vaské Péter

szerepjaték szakiizlet

1052 Budanest, Y. keriilet, Barczr Jstban u. 1-3. Tel.: 1178-500
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SARKANY JAROR

Epitik: Renegit tiindék
Hasznaljik: Renegit tiindék
Ar: 500 000 arany
Siily: 7 tonna

Test Pont: 7

Legénység: 3/7

Mandverezési Osztily: A

Leszallds-Féldre: Igen

Leszallas-Vizre: Nem

Pancélzat Osztily: 5

Mentédobas: mint egy 16. szintd vardzslé
Meghajtis: sdrkdny

Sebesség: 6

Standard Fegyverzet: farok , 3 tiizlehelet, kézepes ballista
Raktér: 1 tonna

Gerinchossz: 70’

Szélesség: 25’

Bdrmilyen hatalmas is a tlinde flotta, keze nem ér el
mindenhovd. Vannak tiindék, akik még sosem ldttdk zdszlajdt.
Megleps, de vannak olyan tiindék is, akik kertilik a flottdt, 5k
a renegdtok. A tiinde flotta mindent megtesz, hogy ezeket a
renitenseket jra a maga oldaldra 4llitsa, vagy ha ez nem
megy, elpusztitsa. Minden renegdt koziil a legnagyobb és
legrettegettebb ellenfél Zioran-don és népe. Zioran-don csaknem
egyidSs a tiinde flottdval, még sajdt népe mértékével mérve
is 6soreg. Nagy szerepe volt a ma dltaldnosan elterjedt tiinde
hajétipusok  (man-o-war, armada, vaddsz (flitter))
kifejlesztésében. Ezeket a hajékat, mint kézismert, névényekbél
készitik és a hajok még elkészitésiik utdn is élnek. Praktikusan
nem is készitésrél, hanem névesztésrél van szé. A csillagszallé
noévénybdl (starfly plant MC 9) kiindulva, évszdzadok sorén,
nemesitéssel és mdgidval hoztdk létre a mindenki dltal csoddlt
tlinde hajékat. Zioran-don volt a kisérletek vezetSje, & tlt az
elsé armada kormdnydndl is, mikor az az égbe emelkedett. A
ndvény hajék kifejlesztése utdn Zioran-don 1j alapanyag utdn
nézett. Allatokkal kezdett el foglalkozni, sajnos ezen a téren
nem ért el a kordbbihoz hasonlé sikereket. Az
els6 Nem-emberi Hédbori alatt megfeszitett
erével kezdett dolgozni, djabb és djabb fajokat
haszndlt fel (kéztik nem egy értelmeset is),
tjabb és tjabb médszereket alkalmazott. Egyik
utolsé taldlmdnya volt a bionoidok készitése.

A flotta vezetése egyre rosszabb szemmel nézte
munkdjat. A fehér-irben feldllitott kutatébdzisrél
aggaszt6 hirek érkeztek. Humanoid és egyéb
értelmes lények szdzai lelték haldlukat elképzel-
hetetlen kinok kozt a laboratériumokban.
Toébbszor megprébdltdk a tudést rdbirni, hogy
hagyja abba embertelen kisérleteit, de mdr nem
lehetett beszélni vele. A kudarcok szinte elvették
az eszét, meg volt gySz8dve réla, hogy a flotta
urai személyes ellenszenviik miatt akarnak
leszdmolni vele. A hdbort befejezése utdn, mivel
mdr szdmos nem tért vissza a fehér-irbél, egy
kisebb flottdt inditottak Zioran-don és a vele
tart6zkod6k ellen. A flottdb6l egyetlen megron-
gdlt man-o-war a Fényes Csillag tért vissza, a
hajé mér kordbban leszakadt a fécsapattél (a
kormdnyos betegsége miatt), ezért tudott

megmenekiilni. Mire beértek a kristdlygémbbe, a tdvolban
mdr nagy csata folyt. Mikor az ellenség meglatta Sket, négy
kisebb jarérhajé indult feléjiik. Bétran felvették a harcot veliik,
de a kapitdny jelentése szerint, semmi esélyiik sem volt. Gyorsan
kimenekiiltek a kristdlygémbbél és nagy szerencséjlikre nem
kovették Sket. A tiinde flotta azéta szdmos, egyre nagyobb
flottdt kiilddtt a renegdt Zioran-don megleckéztetésére, de
még egy hajé sem tért vissza. Eppen ezért roppant keveset
tudnak arrél, hogy ellenfelitknek milyen hajéi vannak. Az
egyetlen ismert tipus a Sdrkdny jardr, melyet a Fényes Csillag
kapitdnya irt le. Ez a hajé furcsa 6tvézete egy élSlénynek és
egy jadrmdnek. A test alsé része hdromfeji sirkdnyhoz hason-
latos, a tiinde vaddszokéra emlékeztets pillangé szdrnyakkal.
Erre a testre fa felépitményt helyeznek el, a felépitményen
egy kajiit és egy kozepes ballista szdmdra van csak hely.
Meégis a hajé félelmetes tdzerst képvisel. A sdrkdny farkdval
is képes kisebb sebzést okozni (1d2-1 test pontnyit), igazdn
azonban a fejei veszélyesek. Mindegyik fej képes hdrom
korénként egyszer tiizet kdpni, négy hex tdvolsdgra, a lehelet
migikus tiiznek szdmit (hajéra 1d12 test pontot, emberre 10d10
hit pontot sebez (ez utébbi kdépésfegyver elleni sikeres
mentSdobis felezi)). A hajénak nincs sziiksége semmilyen mégi-
kus vagy mechanikus meghajtdsra, a sirkdny maga képes az
Grben a megszokott sebességgel haladni. Egy navigator azért
elengedhetetlen, nélkiile a sirkdny minden intelligencia nélkiil
cselekszik. A hajé, készdénhetden a sirkdny tulajdonsédgainak,
fantasztikusan gyors és ellendllé. A tipusnak egy nagy hdtrdnya
van, nem lehet vele a flogisztonban kézlekedni. A sdrkdny
jarér volt Zioran-don egyik elsd, dllatok 4talakitdsdval késziilt
hajéja. Legenddk keringenek éridsokbél, kindorikbél, sét él6
aszteroiddkbél készult hajékrél is. Hogy mennyi benniik az
igazsdg senki nem tudja. Még egy kalandozé sem tért meg
élve a fehér-iirbdl, pedig mds legenddk szerint abban kris-
tadlygdmbben aszteroida nagysdgu gyémadntokat lehet taldlni.
A gyémadntok csillogdsdrél nevezték el egyesek szerint a gdmbot
fehér-Grnek. A tiinde flotta egyel6re nem tervez uj akcidt, a
miésodik Nem-emberi Hébora lekoti minden erejét. Zioran-
don sem forral vildguralmi terveket, ugy hiszi egy nap a
tiindék majd rédébbennek milyen hasznosak taldlmanyai. O
és kovetSi a fehér-iirben vdrjak ki azt a napot, addig azonban
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gondosan vigydznak minden titkukra. Zioran-don nem
készakarva gonosz, csak meg van gy6z&dve arrél, hogy a cél
szentesiti az eszkozt.

CSIKOHAL EROD

Epitik: Félszerzetek

Haszndljik: Félszerzetek

Ar: 350 000 arany

Saly: 65 tonna

Test Pont: 65

Legénység: 18/65 (25/110 félszerzet)

Mandverezési Osztily: D
Leszillas-Fdldre: nem

Leszallds-Vizre: nem

Pincélzat Osztily: 6

Mentddobas: vastag fa vagy k6, amelyik a
rosszabb

Meghajtis: nagyobb korminy

Sebesség: kormdnyostél fligg

Standard Fegyverzet: 2 nehéz ballista, 4 konnyi
katapult, 2 nehéz katapult, 3
koézepes kartdcsvets

22 tonna

55’

26"

150’

Raktér:
Gerinchossz:
Szélesség:
Magassig:

Az {r veszélyes hely, még a legbékésebb fajoknak is
védekeznie kell a kal6zok és a szdmtalan egyéb veszély
ellen. A félszerzetek kereskedS hajéi a kalézok kedvelt
célpontjai voltak. Mindig gazdag rakomdnyt széllitottak és
a legénység nem a legjobb harcosokbél 4llt. Minden kaléz
arcdn széles mosoly teriilt el, ha a tdvolban megpillantott
egy szinte védtelen hattyihajét. A félszerzetek azonban
megelégelték, hogy az (ir litleggyerekei legyenek. A gazdag
Forgond bolygé, ahonnan a legjobb min&ségii bur-bur mézet
sz4llitjdk az Gr minden inyencének asztaldra, vezetéi elha-
tdroztdk, olyan hajét épitenek, amely képes megvédeni a
békés konvojokat. Segitségért a mérnoki tudoményokban
jartasabb gnémokhoz fordultak. Egy egyszerii keresked6hajét
(tradesman) kezdtek 4tépiteni. A gndémok el6szér a hajé
péncélozdsdn akartak javitani, ezért vaslemezekkel fedték
be. Mivel ez utdn a médositds utdn nem maradt hely a
fegyvereknek, tovabbi felépitményeket helyeztek el ra. Igy
alakult ki a csikéhal forma. Az utolsé médositdst a gnémok
vaspénzi bazisdn taldlhat6 Kastélyhaddszati és Varfelépitményi
Tudomdnyos Céhe tervezte. A bdstya, nagy megddbbenésre
szerfelett hasznosnak bizonyult. Az els§ néhdny prototipus
nem sokkal {izembe helyezése utdn szétesett. Néhdny utélagos
médositds utdn végiil sikertilt stabilizdlni a konstrukciét. A
szerkezet most sem teljesen tokéletes (kdszénhetSen a gném
tervezésnek), a hajé ezért az els6 automatikus kritikus sebzést
mér 25 test pont elvesztése utdn szenvedi, a mdsodikat
akkor ha mdr 38-at elvesztett. Az eredeti keresked6hajé
most a félszerzet tisztek lakhelyéiil szolgédl, ezért minden
elképzelhet6 kényelmi berendezéssel el van litva (hideg és
meleg foly6éviz, WC-k, hatalmas éléstdrak és konyhdk). A
fejrész ennél spdrtaibb, de az 4tlagos kalandozénak még ez
is fénylzének tlnhet, itt lakik a félszerzet legénység. A
béstya a tengerészgyalogosok elhelyezésére szolgal. Minthogy
a félszerzetek tovdbbra sem tiul harciasak, f6ként giff

zsoldosok tartézkodnak itt. A bdstya tetején leereszthets
csap6hid van, ennek segitségével egyszerre husz giff is 4t tud
rohanni az ellenséges hajéra. A csap6hid lényegesen meg-
konnyiti az ellenséges hajé megcsdklydzasat, a kormdnyos +4-
gyel dobhat a mdsik hajé pancélzat osztélydra. A giffek boldogan
szolgdlnak ezeken a hajékon, a zsold magas és senki nem szél
bele a stratégiai kérdésekbe. A hajé még a zsoldosoktdl eltekintve
is jelent6s harci erét képvisel. A kartdcsvetSk (jettison), melyekbél
ltaldban konyhai hulladékot 18nek az ellenfélre, és a nehéz
ballistdk ldttin minden kaléz kétszer meggondolja, hogy
megrohamozza-e a hajét. Mdra mér tébb, mint harminc ilyen
hajét épitettek, dltaldban egy-egy csikéhal egy 6t-nyolc
hattyhajébél 4116 konvojt kisér. A birodalomiir (realmspace)
kocsmdiban rebesgetik, hogy egy kal6z is megszerzett egy
ilyen hajét és azéta az flottdjdnak zdszl6shajéja. Hogy ezekbél
a hiresztelésekb6l mennyi igaz, nem lehet tudni.

Viltozatok:

Kereskedelmi viltozat: Egyes hajék béstydit teljesen
dtalakitjdk raktérré, ezeken nincs egy nehéz ballista és egy
konny( katapult sem. A raktér ilyenkor 35 tonndra né.

Giff vdltozat: A giffeknek sikeriilt rdbeszélni néhdny hajé
kapitdnyét, hogy a két nehéz ballistdt két dgytival helyettesitsék.
Azoknak a giffeknek, akik ilyen hajén szolgénak 2-vel jobb a
morélja az 4tlagosnal.

NG. & L.L

|
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Nem sokkal az utidn, hogy Amerikaban
megjelent a D&D, Anglidban is héditani
kezdett egy fantasy szerepjaték. A RuneQuest
népszeriiségében ma is vetekszik az AD&D-
vel a szigetorszagban. Ma is szimos kiegészi-
tés és bSvités jelenik meg hozza.

A tovabbiakban azzal a feltételezéssel
élink, hogy a cikk olvas6i a RuneQuest he-
lyett inkdbb a hazinkban elterjedt Advanced
Dungeons & Dragons szerepjatékot ismerik,
igy f6leg olyan tényeket emeliink ki, amik
(lényegesen) kiilonboznek a TSR jatékaban
el8forduloknal.

A RuneQuest javasoltan a bronzkori Euré-
paban vagy Glorantha-n, egy képzelt viligban
jatszédik, a leirdsok tobbnyire ezen hattér
felhasznalasat segitik elS. Az egész jaték a
koézépkori vildg helyett inkabb a késé bronz-
korit mintazza. A kornyezet természetébsl
kovetkezik, hogy a magia (értve ez alatt a
varazstirgyakat, varazslatokat egyarant) nem
nyomja el a fizikai és szellemi tulajdonségok
szerepét. Ez nem jelenti azt, hogy nincsenek
hatalmas ereji magusok, vagy isteni ener-
gidval telitett fSpapok, de a jatékosok sok
évi jaték utdn is raszorulnak a kardjukra,
téritkre stb.

Sokféle faj kozill valaszthatunk (ezekrdl
Glorantha leirasinal lesz sz6). Az alaptulaj-
donsagok hasonléak az AD&D-ben talilha-
tokhoz: Eré, Intelligencia, Egészség, 0gyesség,
Lelkier8, Vonzerd és Méret. A karakter élet-
Gfja nagymértékben fiigg attél, hogy milyen
civilizaciés hattérbsl 1ép a kalandok dtjara.
Annak ugyanis, aki barmilyen médon kapcso-
latba kivan lépni a varazslatok vildgaval, vagy
valamilyen szervezettel (pl. Orgyilkos liga),
a célbavett kultuszndl tortént fogadtatasat
alapvetSen befolyasolja eddigi tevékenysége,
st ez tobb helyen kiterjed a sziil6k cselekede-
teire is.

A RuneQuest jatékban a harc megoldasa
sokkal bonyolultabb, mint a szerepjatékok
tobbségében. Minden lény teste zéndkra (Hit
Location) oszthaté fel, minden bevitt talalat-
hoz meghatirozands, mit taldlt el, és ennek
fuggvényében keriil sor végtagvesztésre,
djulasra stb. Harci tevékenység soran figyelni
kell a taldlatok sebzésének osszegére is, azaz
elképzelhets, hogy valaki foldre keriil, mi-
kézben testrészei mind hasznéalhatéak
maradnak. Ez a gyakorlatban Hit Location-
onkénti és Ossztesti Hit Point nyilvantartast
tesz szitkségessé, a tamadasok sorin pedig
egy extra kockadobdst a talalat helyének el-
dontésére. Tovabb bonyolitja a procedirit a
fegyverek és pancélzat elhasznalédasanak
kovetése, ami szintén sziikséges (ez elsdre
til nagy problémanak tiinik, de mint késébb
latni fogjuk, egy kalandozé ritkdn hord ma-
ganal sok fegyvert). A jatékban pancél vise-
lése nem az ellenfél taldlati esélyeit be-

- szerepjaték a bronzkorban -

folyasolja, hanem az okozott sebzést csdkken-
ti (illetve a kifiradasi folyamatot gyorsitja).
Van lehet&ség célzott itésre, amikor a tima-
do6 sebességi elSny feladasa révén médosithat-
ja, hogy a csapas hol érje az aldozatot. Az
utések leaddsanak sorrendjében a véletlennek
nincsen szerepe, minden a kiizd8k méretétsl
(Size, SIZ), ugyességétsl (Dexterity, DEX),
az alkalmazott fegyverektdl valamint varazs-
latoktél fiigg. A felsoroltak ereddben egy
Strike Rank-nak nevezett numerikus értéket
alakitanak ki, a tevékenységek novekvs Strike
Rank sorrendben koévetik egymast. Minden
fegyverhez kiilon tartozik egy, a fegyverrel
torténd sikeres timadas esélyét megadé érték,
amit a fegyver sikeres hasznalata névelhet.
Ennek koszonhetd az is, hogy egy egészsége-
sen fejlesztett RuneQuest karakter nem cipel
magaval sokféle fegyvert, hanem csak néha-
nyat, de azokat magas szinten hasznilja.

A kiemelked8en j6 vagy rossz dobasokat
honoriljak: a hasznalt fegyverrel valé jartas-
sag fuggvényében né a Kritikus Taldlat
(Critical Success) és Specialis Talalat (Special
Success), csdkken a Kritikus Hiba (Fumble)
valészinisége. Ezek a kiemelked8 dobasok
jelenthetnek pl.: tobbszoros sebzést, a pancél
sebzéscsdkkentd hatdsinak semlegesitését,
vagy (igen valtozatos) on- és kozveszélyes
cselekedeteket.

A jatékban a varazsenergiat harom forras
szolgaltatja: istenek (Divine Magic), a
szellemvilag (Spirit Magic), vagy a szintiszta
magia (Sorcery). Legegyszeribb a Spirit
Magic felhasznalasanak elsajatitisa: minden-
ki képes az alapvet$ varazslatok megtanula-
sara. Ezeket a varazslatokat simanok oktat-
jak; a bonyolultabb varazslatokat csak azok
idézhetik fel, akik elkotelezik magukat a
szellemvilag (Spirit Plane) mellett, idejiik
legnagyobb részét saméni teendSk végzésével
toltik és felébresztik sajat személyiségik
addig ismeretlen oldalat (Shaman’s
Fetch). A samanok egyitt élnek a
szellemvilaggal, varazslataikhoz segitségiil
hivjak a szellemeket, de nem uraljak azokat.
Az {gy felidézhets magia tobbnyire a termé-

oM. &1

szettel kapcsolatos, altalaban olyan tevékeny-
ségeket tamogat, amelyek tipikusan egy
vadasznak hasznosak lehetnek. Ezeket a
varazslatokat szellemek lekiizdése atjan
szerezhetjiik meg (legy&zésiik esetén a szel-
lemek &tadjak tudasukat). A memorizalhaté
varazslatok szamat a Lelkierd (Power, POW)
és az Intelligencia (Intelligence, INT) egyiitte-
sen korlatozza, a sikeres elmondas (Casting)
esélye a lelkierd (linearis) fliggvénye.

Az istenekté8] kapott varazserd (Divine
Magic) egyértelmiien az ember alarendeltségét
feltételezi. Ezek a vardzslatok nagyrészt gyé-
gyitassal, harctimogatassal vagy vallasi élet
gyakorlasaval kapcsolatosak. A papi tevé-
kenységnek tobb szintje van (Worshipper,
Initiate, Priest, High Priest vagy Rune Lord),
mindegyik mds-mas szintd kotelességeket
és elSnyoket jelent. A varazslatok megfelels-
en tamogatva (lasd vardzslatpontok (Magic
Points)) nagyon hatdsosak lehetnek. A
legmagasabb szintekig mar csak igen szigord
feltételek esetén lehet eljutni, de ennek elényei
is rendkiviiliek: szinte minden kultuszon belil
csak a High Priest (vagy High Priest-ek)
képes(ek) az istennel valé kézvetlen kommu-
nikaciora; a leghiiségesebb papok haladluk
utin nem a szellemvilagba keriilnek, hanem
az istenek kozé (God Plane). Néhany vallas
rendelkezik csak harcos papokkal, 6k a Rune
Lord-ok, akik leginkabb a leghd&siesebb lovag-
okhoz hasonlithatéak. Néhdny kultusz (kiilo-
ndsen a harcos istenek kdvetsi) nem is rendel-
keznek sajat fdpapi renddel, ilyen esetben a
kultusz vezetsi a Rune Lordok. Az alkalmaz-
haté papi varazslatok mennyiségét csak a
karakter lelkiereje korlitozza és a sikeres el-
mondas valésziniisége 100%, ez csak néhany
esetben csokken (pl. fizikai tilterheltség);
természetesen Fumble itt is lehetséges.

A varazslatok alkalmazisanak harmadik
Gtja a természet sajat magikus energiajanak
megcsapolasa, ezt a magusok (Sorcerer) vég-
zik. Sajat bevallasuk szerint nem egyszerden
kapjak a varazserSt és nem is csak kihasznal-
jak azt, hanem a magia urainak tartjak ma-
gukat. Varazslataik a harom 1t kozil a
legszélesebb korben alkalmazhatéak, ebben a
RuneQuest nagyon hasonlit az Advanced
Dungeons & Dragons-ra. Ezeket a varazslato-
kat tanulni kell. Fontos megjegyezni azonban,
hogy az alkalmazhat6 varazslatok még igen
nagy tapasztalattal rendelkezd magusokat
sem tesznek mindenhat6va. A harmadik 1t
kovetésének is szamos fokozata van, attdl
fliggSen, hogy ki mennyi id6t (és pénzt) szan
a tanulasra (Student, Apprentice, Adept,
Magus). A magasabb szintekre eljutni termé-
szetesen itt is csak féallasban lehetséges.
Sorcery varazslatok hozzéaférhetéségének csak
az intelligencia szab korlatot, azonban az
elmondés sikeressége minden varazslatra
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kiilén-kiilén nyilvantartandé, hasonléan a
fegyverekkel szerzett tapasztalathoz.

Barmilyen mégikus tevékenységben fontos
szerepe van a Varazslati Pontoknak (Magic
Point), ennek maximumat a karakter lelkiereje
hatdrozza meg. A legtdbb varazslat hataso-
sabba tehetS§, ha elmondésakor extra ponto-
kat hasznalunk fel (Spell Boosting). Ez éltala-
ban a megnodvekedett hatast, hosszabb id6-
tartamot vagy a magikus védelmek kénnyebb
legy6zését jelenti. Pontok nélkiil nem lehet-
séges varazslds, s6t igy szellemekkel sem lehet
megkiizdeni. A pontok szima médositja azt
is, hogy egy karakter milyen eséllyel ver vissza
magikus timadéasokat (Magic Resistance).

A RuneQuest viliga nem tartalmaz annyi-
féle létsikot (Plane), mint az Advanced
Dungeons & Dragons, mindéssze harmat
talilhatunk: a hétkdznapi, emberek altal
benépesitett Vilagi Sikot (Mundane Plane), a
Szellemvilagot (Spirit Plane) és az Isteni
Vildgot (God Plane). A szabéilykényvek nem
is térnek ki részletesen az Isteni Vildg
leirdsara: annyit tudunk meg réla, hogy min-
den az evilagi dolgokra hasonlit, csak még
olyanabb; a Szellemvilagot is csak nagy
vonalakban érintik, f6leg a simanok varazs-
latainak beszerzési médja miatt.

Mint az eddigiekb&l is kideriilt, a
RuneQuest jatékban nincsenek kasztok, amik
egy karakter tevékenységét kezdettsl fogva
meghataroznak. Mindenki maga donti el,
milyen irdnyban szidndékozik fejleszteni
tudésat, a killdnbsz6 tirsasigok nagyon
ritkan tiltjdk meg egyeseknek a csatlakozast;
természetesen egy sdmén szivesebben fogad
be egy barbar tanoncot, mint egy varoslakét,
mig egy magust konnyebben gy&zhet meg
egy divilizalt ifji. F6leg a papsag szerepelteti
felvételi kovetelményei kozott a szilSk
megfelelS elSéletét. Mindharom 1t kovetésé-
nek kiziré oka (egy adott szint betdltése utan)
barmelyik masik it megismerése, igy egy ka-
rakter igazdn hatalmassid csak egy irdnyban
vilhat.

A jatékban nincsenek jellemek. Ez csupan
annyit jelent, hogy egy karakter cselekedetei

hatdrozzik meg, hogyan tekintenek ra a tobbi-
ek, de a vildgnézetét nem sziikséges a karak-
terlapon feltiintetni. Természetesen lehet vala-
ki Gonosz (Evil), de ezt erkolesi megfontola-
sok alapjan lehet meghatarozni, nem befolya-
soljék példaul varazstirgyak. Gonosznak mi-
nésithet§ az, aki az Orgyilkos ligatél mérget
keverni tanul, Csapolds (Tap) varazslattal
masok tulajdonségainak (intelligencia, egész-
ség, er§ stb.) tart6s csokkentése révén nyeri
vissza sajat varazslati pontjait, artatlanokat
bantalmaz stb.

Minden karakter hét kiilonbdz6 csoportba
sorolhat6 képességekkel (Skill) rendelkezik:
Gyorsasag, Kommunikécié, Tudas, Manipula-
ci6, Erzékelés, RejtSzés és Fegyverismeret
(Agility, Communication, Knowledge, Mani-
pulation, Perception, Stealth, Weapon Skills),
minden csoport szimos képességet tartalmaz.
A csoportokba tartozé minden képességre a
csoporthoz tartoz6, alaptulajdonsagoktél fiig-
g6 Médosité (Modifier) és az adott képesség-
ben valé jartassigot jelz§ Alapesély (Base
Chance) 6sszege adja meg a szazalékesélyt,
amit a koériilmények befolydsolhatnak. A
médszer eldnye, hogy elég nyitott barmilyen,
a szabalyok kozott fel nem sorolt szitudcié
kezelésére.

A képességek fejlesztése egy adott szintig
torténhet tanulds (Skill Training) vagy
onképzés (Research) tjan, a leggyakrabban
el8fordulé (és legolcsébb) azonban a tapasz-
talat (Experience) kihasznaldsa. A jatékban
nincsenek tapasztalati pontok, vagy szintek.
Mindannyiszor, amikor sikerrel hasznaltunk
egy képességet, van ra esély, hogy az javul,
a tapasztalattal torténé fejlédés azonban az
alapesély noévekedésével lassul.

Glorantha rovid lefrésa

Glorantha jelenleg 4talakuléban lev§ vilag,
éppen kilabalt egy istenek koézdtt vivott
haborubél. Ezt az id&szakot H8s6k Koranak
(Heroes’ Age) nevezik; a jatékosok a
feltorekvésre alkalmat kihasznéilni késziils
személyeket alakitanak. A vilagban kiilénés,

eddig soha nem latott lények éledeznek, mig
szamos 6&si faj a fennmaradasaért kiizd. A
kronolégiai fejl6dés a késS bronzkornil tart,
most jelent meg a torpéktél kiindulva egy 1j,
magikus fém, a vas. A régi fajok koziil sokan
érzékenyek erre a fémre (tiindérek, trollok);
tobb bolcs szerint ez az Ember felemelkedésé-
nek el§jele. Glorantha vildgiban sarkanyok
még léteznek, de nem avatkoznak a haland6k
dolgaiba.

A legfontosabb fajok:

Tiindérek (Aldryami). az erd6k Srei. Egytitt
élnek a ndévényekkel, nagyon megsinylették a
héborik pusztitisait. Gyildlnek mindenkit,
aki a foldet nem ugy tiszteli, mint &k.

Torpék (Mostali): teljesen racionalis, gépi
tirsadalom. Céljuk a Vilaggép (World
Machine) helyredllitasa, és a mikoédését zava-
ré dolgok (pl. ndévényvildg) megsemmisitése.

Trollok: Hanyatlé faj, egy beszerzett atok
miatt ivadékaik tobbsége halva sziiletik, vagy
életképtelen. A sotétség isteneit tisztelik, de
a Kaoszt gyiilodlik.

Kacsdk (Duck): Emberi kézzel rendelkez8
nagyra nétt intelligens kacsdk. Eredetiik
bizonytalan. Az emberi tirsadalom kiveti
Sket.

Sérkényivadékok (Dragonewt): a sarkdnyok
rokonai. Kiilonds tulajdonsiguk, hogy
halaluk utdn Gjjasziiletnek, megfelels feltétele-
ik teljesiilése esetén feljebb lépnek az &tlép-
cs6s hierarchidban. Varazslataik kiilonbéznek
az emberek altal hozzaiférhet6tSl (Dragon
Magic). A kozodsséget elirulok (Outlaw
Dragonewt) kilépnek a korbél, tobbé nem
sziiletnek dtjra.

Glorantha vildgénak f§ ellensége a Kaosz,
mivel a Vilagi Sik torékeny békéjét a Kaosz
szornyei fenyegetik. Nagyon kiilénboz6 kulti-
rak fognak dssze, hogy a Kdoszt megfékezzék,
gyakorlatilag ez az egyetlen ok, ami miatt
egy tiindér (EIf) barmiféle kozosséget véllalna
egy torpével (Dwarf).

(folytatds a 29, oldalon)
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LEVELBTES —

Hali, halil Udvazidk mindenkit, akinek sikerdlt id4ig
eljutnia az Gjsdgban. Ha nincs kedved tovabb lapozni,
akdr el is olvashatod. Mivel még mindig sokan érdek-
16dnek az el6fizetés leh et6ségeirbl, ime tdmdren: elsfi-
zetni a ciminkre (Odin Bt. 1680 Bp. Pf. 33) elkildétt
rézsaszinG postutalvanyon lehet. Az el6fizetési dfj: 3
szam - 294 Ft, 6 sz&m - 588 Ft, 12 sz&m - 1176 Ft.
Nalunk természetesen a régebbi szdémok is megren-
delhetSek (1 szam 98 Ft). Nagyon kérek mindenkit,
hogy a postautalvdnyon a pontos cimét OLVAS-
HATGAN, lehet6leg nyomtatott nagybettkkel t3itse ki.
Ne felejtsd le az irdnyltdszdmot. A csekk hatuljan a
kézlemények rovatban pedig ne felejtsd el odalrni,
hogy melyik szamtél KEZDVE szeretnéd megrendelni
az (jsagot. Daragoj (j olvasdnkl Ha még nincsenek
meg a Biborhold régebbi szdmai, rendeld megl Hogy
nagyobb kedved legyen ehhez, egy kis kedvezmény:
ha egyszerre megrendeled az elsé harom szdmot (92/
1, 93/1,2), akkor ez 294 Ft helyet minddssze 240
forintodba fog keriini. Ez a kedvezmény kizarélag erre
az eselre vonatkozik.

KLUBCIMEK

Ugy tGnik, klubalapitasi hultdm indult el az or-
szdgban. Ha ez igy halad tovébb, lassan 13bb szerep-
jaték-Kub lesz az orszdgban, mint kocsma Kiskun:
halason. Ez pedig nem semmi (f6leg, ha tudod,
hany pidlda van Halason).

Fehér Hollék Térsaséga
5700 Gyula, Botond u, 1/A.
Vasémap 14-19h.
Kiubvezet6: Baské Jénos

THE ABYSS szerepjaték
Salgétarjén, Felszabadulds
Balassi Balint Megyei Konyvt:
Hétién 15 6rétél

Bungis' Lair szerepjaték kiub
MSZP klub

Gy6r, Hermann Otté u, 2.
Hétfén 16-20h

J.R.R. Tolkien Hajdu-Bihar megyei FRP-
egyesulet

Debrecen, Egyetem tér 1.

Tétfalusi kollégium

Szombat du. 7
Erdekd6dni lehet az (52) 24-639 tolofonszémon
Peth6 Gergelynél. A
Merlin, Hullajir6 és Hamato Yosi kiubja
Szolnok, ind6haz at 3. 17, !

Klubvezet§: Sarkai Imre ;s

Kiubalapitéshoz kér segitséget:

Balint Péter, 9500 Cellddmaik, Gébor Aron u. 21,
fsz. 2.

Forral Gabor, 8201 Veszprém Pf. 296.

KERESEK VALAMINT STB.
Kérjik mindazokat, akik barmely szerepjitékhoz

vildgleirasokat készitettek, ne kildjék be nekiink, mert
terjedelmi okok miatt nem &ll médunkban lek6zdIni

Gket. Eselleg egy szerepjaték bolttal lehetne probalkozni.

Kémém a Tulél6k Fdldje jatékosait, hogy szdmla-
ill. karakterszdmukat ne irjak a levelikre, mert semmi
szlkségink r.

Tobben érdekiSdtek, hol lehet a kiildnbb26 szerep-
jatékokhoz szabélykényveket, (pl. Dungeon Master's
Guide, Player's Handbook stb.) kiegészit6ket kapni.
Nos, Gjsdgunkban mar eddig is tobb ilyen profilt boltot
rekldmoztunk, s gondolom fogunk ezutdn is. Az drak
kb. 1000-3000 forint k6zé esnek sok mindent8i figgSen.

Néhany olvasénk kifogdsolta, hogy nem volt AD&D
rovat a marciusi szdmban. Valéban nem volt olyan
oldal, amire ré lett volna irva, hogy AD&D rovat, de
utdnaszdmoltam és szerintem tdbb oldal foglalkozott
az AD&D-vel valamilyen formédban, mint az azt
megel6z6 szamban.

Péran hianyoljdk a humor rovatot. Mivel nem tudjuk
garantdlni, hogy képesek vagyunk Asszeszedni egy-
oldalnyi épkézlab poént, a kdvetkez6re gondoitam:
Jaték kdzben rengeteg humoros dolog tdrténik. Ha
valaki feljegyzett valami j6 besz0ldst, szituaciét, kildje
ol a Levelezési rovatnak. A legjobbakat megjelentetjik,

A novelldk mar rengeteg jelz6t kaptak az
irodalmiatlantél az mega-giga-super-cooiig. Hanula
Zsolt (Vac) egyszerlen egy top-listdba szedte az
eddig megjelenteket:

A killdetés
Ajandék

A dal
Démonidézés
Gélem

Sivatagi taldlkozés
Atvéltozds

Hogyan bévitette...

GNP

Hat, talan lehetne vitatkozni a sorrend jogossagarél,
de én biztos nem fogok.

Jarolin Jézsef kérdezi:~ Mi volt az els6 igazi
fantasy mG cime? Konzultdltam szakértSnkkel, a
fantasy-bioldgia szakos' Hall'ga;bval N.G.-vel, de pontos
cimet é&s irét.sajnos: flem :tudunk mondani. Hard-
fantasyben :Howard:Conan . novelldira tippelink, high-
fantasybenspedig’ Tolkienre. Ha valaki esetleg tud

hadd r8hdgjon az egész orszig. Fontos, hogy a poén . pontgsabbsaddlokal, szivesen vesszik és helyet is
kézérthet6 legyen (legaldbbis a D&D-sek kdzdtt), ne i

az eset. (Ellenpélda: ,,Gerg6, ne tdrd be azt az ajtét".
dnk-ezen annak idején, de azt h|szem oz
Ko zbrfte16.) i

w PR

Basm

;‘ . ;
,,Eész& Is az&k flevében szeretnék szélni, akk,
inutén =szivtép6 szenvedések és nélkilozések aran

£ /n(egtakaritott. bsszegy(jtétt (stb.) vagyonukat Bibor-
~ holdba.fektették;” megprobaltak a lehet6 leghatéko-
/. nyabban”Kihasznalnl a kezikbe adott lehetSséget,
/ ‘.,rguidagftani a jatékosok térsadalméat (és ezen belil

BElképzelhet, hogy a tbmges érdeklédésre- vabvﬂgy kiemelked6 tagjat: magukat) a rejtvény jutalmaval.
tekintettel a szdrnylelrishoz és a varézslaﬁsmer - A mérciusi szam 14. oldalan gy frnak réluk, a magyar

tetéshez hasonléan vardzstérgyakrdi is fogunk Imi. Az
eddig megjelent szdmiysk és vardzslalok sajt termések,
-nem_taldlhatdk-mieg a TSR egyik kdnyvében-sem.

SokaKnak’ feltﬁnt Fa'mérdust szdm pofésabbra
! ag pi6zfiek.Islen _6ldja érte a 10rdel6
¥, a laptervsas: fpogra'ssal az élen. A nevét

~—nemr-akarom joiml -nehogy t6bbszdr szerepeljen, mint

az enyém, de,akt érdekel, megnézheti az els6 oldalon.
“agicsbreteket, amelyeket ez gyben kaptunk.

. /Bart88 ~Ldszlénak Budapestre: Kdszdnjik
Tolbocsulhototlen érték( megjegyzésedet, amit a
mogfejtésodhez mellékeltél. Nincs kedved valamikor
“ lejdnni a Fregattba egy pofa sdrre?

Allandé levelez&nknek, Térék Jénos Zsoltnak:
Dear Zsolt| Orillok, hogy a Biborhold hozzdsegitelt az
igazi élvezet megismeréséhez (AD&D), ami sokkal
jobb, mint egy pohar Pepsi-Cola.

A Bdlcs uzeni Dervarics Gergelynek: Az 4ltalad
felsorolt Speljammer kiadvdnyok a cikk megirsokor
még nem jelentek meg (tudod, hogy van az ilyen,
mire kijdn a nyomdabdl a viligatiasz, megint keletkezett
hérom (j orszdg). Dragonlance ebben a szimban van.

Szintén a Boblcs, (86t egyre bbicsebb) Suveg
Lésziénak: Egyetértink, az anti-paladint valéban csak
NPC-nek édemes hasznélini.

Més: a betGméretet sokkal nem tudjuk cskkenteni,
mert kildnben nagyitét kellene mellékletként arulnunk.

- fantasy szerepjdtszés leglelkiismeretesebb, legbuzgébb,
legszorgalmasabb jatékos (kedv() karaktereirSl, mint
csalokrél, okirathamisitokrdl, Az sehol sem volt lefrva,
hogy ezt (pardon... AZT...) nem szabad...” Kedves
Solti Gabor! Minden fénymésolé kedvl olvasdnk
nevében kdszondm ezt az irodalmi Nobeldijra felter-
jesztheté véd6beszédet, de felhivom figyelmed az
els oldalon taldlhaté ,,A lapban megjelent...” kezdet(
mondatra. Ami a rejtvényt illeti, lehet, hogy t0l kdnny(
létt, de te mér biztos tbb keresztrejtvényt fejtettél
meg, mint ahanyat ml csinaltunk. A meghatérozésokat
hajnali egykor taléltuk ki — agyi energidnkat kijelz6
mészerinkdn az elsé LED is alig pislogott - és ez
taldn meglatszik rajtuk.

Kiss Karoly szerint egyébként pont a rejtvény
volt az egyetlen értelmes oldal az el6z6 szdmban.
Karcsi, kdszi az észrevételeket s nyugodj meg nem
sz.tunk be.

Bokor Norbert devecserb6l tdbbek kozétt arrél
érdeklbdik, hogy a ,Maci’ Massar Matyast takarja-e?
A Vilasz: 42. Ja, ez egy misik Kérdésre a Vélasz.
Nos, nem. A Méatyds mar elég nagy fid, nem kell
takargatni, egyedil is be tud takarézni.

Annak reményében blcsizom, hogy a f6szerkesztés
faradalmaitél nem szorul r4 az én gondoskoddsomra
(neki is ez a jobb).

Taldn még ez is HAPPY END
Mad

4 eveezs
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Ruan Jin birtoka

ajfang vdrosanak bajnoka az ég felé emelte karjait,
majd eget-foldet megreszketé diadalorditast
hallatott. Izmos alakja izzadtsdgtdél csillogott, bal
kezének ujjait legutébbi ellenfelének vére borltotta.
Arcdt maszk takarta el, széles mellkasdval, oszlop-
szerd labaival és lobogé fekete hajival félelmetes
latvdanyt nytjtott. A zsufolt aréna kézbnsége zajos

tomboldssal tinnepelte bajnokdt. Az évente rendezett

pajfangi harci torndt rendszeresen Parduckoponya, a helyi
iskola nagymestere nyerte meg. Az aréndba vezets ajté ismét
megnyllt, és egy 6szhaji dregember lépett az aréna homokjdra.
A kb6z6nség hangos hahotdval fogadta a hajlott tartdsu, rancos
arcu oreget. A hatalmas termetii pajfangi bajnok rdnézett
vetélytarsara, majd ginyos hangon megszélalt:

- Menj haza éreg és fejd a kecskédet. En csak harcosokkal
verekszem meg!

Az Oreg megallt elGtte és nyugodt arccal végigmérte.
Péarduckoponya egy ideig vart a vdlaszra. Nem akart tamadni;
érezte, hogy nem tetszene a k6z6nségnek, ha egy ilyen rozzant
6reget megttne. Megprébalta hat lebeszélni arrél, hogy harcol-
Jon

- Lattad oreg, hogyan tértem szét a deszkakat, melyek
Jjoval erésebbek voltak, mint a te megkopott csontjaid? -
kérdezte henceguve. - Puszta kezemmel téptem ki az elébb
Huang-hszi Csengnek a szlvét, aki a keleti Felhésarkdany
kolostor leghtresebb tanuléja volt. Mit akarsz hat te itt? Menj,
mielStt kirdzom testedbél csontjaid!

Az oreg lassan vdlaszolt, mintha csak engedetlen
unokdjahoz szélna:

- A nyers testi er6 nem minden fiam. A lélek az, mely
legydzhetetlen!

Parduckoponya gunyosan lebiggyesztelte a szdjat.

- Na, megint egy driilt, aki a belsé er6 mindenek fol5tti
mivoltat hangoztatja - gondolta. - Jél van 6reg, de magadra
vess, ha kinyomom belSled a szuszt! - mondta, majd tdma-
ddsba lendiilt. A vénember oldalt lépett, elkeriilve a nagyerejii
ugrérugdst, majd elhajolt az azt kbévets korives rigds el6l
Balkezével lagyan félretolta a porolyként felézuduld Oklot,
mayjd tenyerével finoman megditotte ellenfele védtelen oldalat.
Parduckoponya hatratdntorodott; a kbzénség felhordilt meg-
lepetésében. A bajnok megrazkodott, iszonyu fdjdalom mart
az oldaldba, ugy érezte, apré langnyelvek mardossédk testét.
Kiszkddve a fdjdalommal az éregre pillantott. Az Sszhaju
nyugodt tartdssal allt, mintha csak most lépett volna az
aréndba. Parduckoponya szlvét elontdtte az indulat egekig
csapé bémbbléssel rontott ra roskadt ina ellenfelére. Az
erételjes kalapdcsiités el6l az éreg félrefordult, villaimgyorsan
atbujt Parduckoponya héna alatt. A bajnok hdtrakapta a fejét

és egy hétra-ugdst kuldott ellenfele arca felé. A vékony jobb
kar kbnnyedén hérltotta a tdAmaddst, majd az oreg elGrelépett
és a rautétt a megfordulé harcos roppant mellkasdra. A
porondhoz legkdzelebb iil6k mintha egy kékes sugarat lattak
volna kicsapédni az éreg kezébSl Parduckoponya hirtelen a
féldre roskadt és nem mozdult. Az aréna kézénsége elnémult,
mert nem akartdk elhinni, hogy az ismeretlen éregember
gybzedelmeskedett...




Tajcsang

z Ur és a Torvény: Kuan Jin az ura ennek a birtoknak.
A A pajfangi palotdjdban é15 nemesrdl senki sem tudja, hogy
3 a Tigrismancs iskola f&instruktora: Parduckoponya.
Kuan Jin vaskézzel korményozza Tajcsang vidékét. Az addk
magasak, a tdrvények brutélisak. A herceg zarkézottan él, alattva-
16i ritkén latjsAk St. A herceg fSudvarmestere, Jing Csou-Tan
foglalkozik a tdrvénykezéssel és az &llamhaztartds vezetésével.
Errdl a ravasz, fondorlatos emberrdl az a hir jérja, hogy a sdtét
mégidk szakértSje. Szerte Tajcsangban elfogadott az a nézet,
hogy Jing Csou-Tan irényitja a megbabonézott herceget és rajta
keresztll a szigetet. Ezt a tévhitet maga Kuan Jin dltette el
Ezzel elérte, hogy 5t megszerette a nép és mindenért, ami 4rtalmas,

az Alnok Jinget karhoztatjak.

A minden évben megrendezett pajfangi tornén sincs jelen a
herceg. A nép nem tudja azt, hogy azért nincs ott, mert & Parduc-
koponya, a bajnoksdg 8rokds gydztese.

A Vidék: Tajcsang a Kddben Usz6 szigetek egyike (Islands of
Terror). Faldjét a Zigé folyam szeli ketté, mely nyugaton lép be
Kuan Jin birtokéara és keleten hagyja el, a Koponysk Tengerébe
torkollva. Sokan kertltek Ggy erre a f&ldre, hogy foly6n utazva
vératlanul 4tlathatatlan kdd borult hajéjukra. Miutan a kdd felszallt,
ismeretlen vidéket pillantottak meg. Ezek a szerencsétlen utazék
eldsz8r Koa-Nacsam z8ld dombjait latjAk meg, majd ha végigutaz-
nak a lassG és sargds viz{i folyamon, eljuthatnak Hszien Hu
vérosdhoz, a Foly6k Taldlkozasdhoz. Itt dmlik bele a Zugé fo-
lyamba a K&d foly6. Hszien Hu, Tajcsang legnagyobb varosa, még
Pajfangnél, a c8l8pdkre épilt fGvarosnél is nagyobb.

A Folyék Talalkozasat kdrbedleli a sird, arnyakkal teli Va-
Csuang erdd. Innen északra helyezkedik el a Szerzetesek Hegye
nevet viseld megmészhatatlan gerincekkel, s&tét és mély szur-
dokokkal thzdelt vidék. Nevét a bevehetetlen kolostorokban él5
vad szerzetesekrsl kapta.

A Va-Csuang €rdstSl délre taldlhaté a Sang Tin té és a Cse-
Shen lap. Ez a t4j a legendék szerint atkozott, a Tajcsang-béliek
messze elkerllik ezt a kdrnyéket.

Innen keletre a Koba tavon, c8l8pdkre épitve &ll Pajfang, a
févéros. A hercegi palota karcsi tornyaibél belathaté a kékesen
csillogs, halédsz ladikokkal és dzsunkékkal zsUfolt viztakér.

Tajcsang szigetének északkeleti sziklait a Koponyék Tenge-
rének kékesfekete hulldmai nyaldossak. A partvidék siirin te-
lehintett aprébb halészfalvakkal.

A Hatér lezérésa: Ha Kuan Jin (gy akarja, a Ravenloft kdde
felemelkedik és kdrbefonja Tajcsangot. Béarki, aki belép a kddbe,
nemsokéra ismét Tajcsang foldjén talélja magéat.

Nép: A Borzalom Szigeteinek legnépesebb birtoka Tajcsang. Az
itt lak6 emberek alacsony termetiiek, de erSteljes testalkatiak.
A kétkezi munkésok és a parasztok az egész napi kemény
robottél edzettek. A sotét, vastagszali haj, a fekete szem, a
sérgés arcbdr és a kiugré jaromcsont jellemzs. A férfiak szinte
sosem ndvesztenek szakallat, se bajuszt. A tarsadalmi ranglétra
aljan, illetve tetején 1évSk kdzott hihetetlen kildnbségek vannak.
Amig egy paraszt, vagy egy halész, aki egész nap dolgozik csak
annyit keres, hogy csalddjat életben tudja tartani (ezt még a
magas adék is nehezitik), addig egy nemesnek, aki egész nap
csak henyél, a legdragabb borokat és pecsenyéket falja, udvaron-
cok hada figyel minden szavéra.

A sziget legtdbb lakéja ért valamilyen szinten a harcmiivészetek
egyikéhez-mésikdhoz. A szegénységbdl valb kitdrés legegyszeriibb
médja indulni a pajfangi tornén. A résztvev8k természetesen
hosszan és keményen edzenek, mielStt beneveznének a viadalra.
Tajcsang legismertebb harci stilusai: a Parduckoponya nevével
fémjelzett tigrismancs, a szerzetesek éaltal oktatott daru, sarkany,
kigy6é és majom stilus, valamint a hegyek szegénylegényei koz5tt
elterjedt séska és fasarkény stilus. Ezen kivil még szdmos
scsaladi® iskola létezik szerte Tajcsang fldjén.

Ha a jatékosok kdrbenéznek egy vérosban, hamar szemikbe

stlik, hogy sehol sincsenek dregemberek. Ha valakinek meg&szil
a haja, gyorsan utoléri a hal4l...

Talélkozdsok: 33% esély van taldlkozasra nappal és kétszer
33% éjjel. A hegyekben gongiitéssel jelezve tdmadésukat, gyakran
szegénylegények rontanak az utazbkra. A feltérképezetlen, fak-
kal siiriin bendtt hegyek béator vandorai vad tigrisekre szémit-
hatnak. A véarosokban annak ellenére nylzsdgnek a tolvajok,
hogy a rablast keményen bintetik. A Cse-shen lapvidéken és a
k&rnyezd romvérosokban gyakoriak az élShalottak (f6képp ghoul-
ok és lidércek, de vampirral is talalkozhatnak a jatékosok).

Gyakori Ritka

Szegénylegények Véndorszerzetes

Tigris Csapos pérduc (Displacer Beast)
Ghoul Keleti vampir

Vértigris
Keleti sarkany

Ogér vagy Ogér méagus
Mérges kigyd

KRuan Jin, a Parduckoponya

Tajcsang ura

12. szintli harcos, Semleges Gonosz

AC: 7 Ers: 20
Mozgéas: 2 Ugyesség: 17
Szint/Hit Kocka: 12 Egészség: 18
Eletpont: 95 Intelligencia: 12
THACO: 6 Bdlcsesség: 10
Témadasok Szédma: 3/2 Vonzerd: 15
Sebzés/Tamadas: fegyvertdl figgd

Kialdnleges Tédmadasok: puszta kéz

Kildnleges Védekezések: félelem-maszk, aranyharang
Mégia Ellenallas: nincs

hihetetlendl izmos férfi. Hercegként csak kevesen latjék,
mert ideje nagy részét a pajcsangi Tigrismancs csarnokban,
harci iskol4jaban tSlti Parduckoponyaként.

Azon ritka alkalmakkor, amikor hercegként lathats, elegéns
selyemruhakban jelenik meg, hosszi holl6fekete hajat ezistpant
fogja 8ssze. Bbre halvanysérga, kiugré jaromcsontja. van, de vonésai
arisztokratikusak. Beszéde lassi, megfontolt. Szeme szénfekete.

Parduckoponyaként sdtét gyolcsnadragot hord, felsGtestét &l-
taldban nem fedi ruhéval, igy ellenfelei lathatjdk kidolgozott izmait.
Arcét parduckoponya fedi, mely mégikus félelmet kelthet azokban,
akik ranéznek (ld. Harc).

A mester mozgésa rugalmas, legySzhetetlen eré sugéarzik min-
den mozdulatébél. Beszéde magabiztos, megjelenése félelmetkel-
t6. Mutaté és kdzépsS ujjdnak bitykei oridsira dagadtak a rend-
szeres megterheléstdl.

Hattér: Kuan Jin valamikor Tajcsang hercegeként reményteljes
ifid volt. Apja, aki megszéllottja volt a harcmiivészeteknek, a
legjobb mesterek keze ald adta fist. A legkegyetlenebb és leg-
brutélisabb iskola, a Tigrismancs nagymestere oktatta foként az
iffid herceget. Az edzések testileg-lelkileg meggyStdrték a fidt.
Az apa azonban kemény, harcos gyereket akart nevelni, aki
képes lesz iranyitani Tajcsangot és akinek més terlletek meg-
héditésa sem fog gondot okozni. A kis Kuan Jin szerencsétlen-
ségére anyja koran meghalt, igy gyerek- és ifjikorat vad harcosok
kozott toltdtte el. Az ifjG kegyetlen harcossa serdilt fel, tettei
legendékba illdek voltak. Tizenhat éves kordban, amikor néhény
csiviteld madar merte megzavarni edzésében, t3bdl kitépte a fét,
melyen az apr6 lények daloltak. Egy évvel késdbb egy tjabb
hostettének hire jarta be a vidéket. Amikor Kuan Jin a szom-
szédos vérosba tartott, egy nagy csapat ogar tdmadta meg
kiséretét. Mivel a fiatal herceg latta, hogy a tdlerd elsdpdrheti
néhany fds seregét kihivast intézett az ogér csapat roppant
termetl vezéréhez.

~Ha te nyersz, harc nélkil megadom magam neked és
apamtél nagy véltsagdijat szedhetsz be értem. Amennyiben
azonban én nyernék, szabadon tavozhatok ki{séretemmel
egyetemben.”

“ uan Jin hat lab, két hivelyk magas, a rengeteg edzéstdl
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Az ogérféndk nagy nevetve elfogadta a kihivast. A herceg
hossz( harcban puszta kezével legySzte a majdnem négy méteres
6ridst. Miutan hazaért és sebei beforrtak, ismét belevetette magét
az edzésbe. Alig mlt tizennyolc éves, amikor egy 4ltala legySzatt
parducnak a koponyéjaval a fején, igy akarva elkerdlni, hogy
felismerjék, kihivta a Tigrismancs iskola nagymesterét. Ismét
nyert. A gySzelem utan Parduckoponya lett az iskola f&instruktora.

Néhany hénap miilva apja rejtélyes kdrilmények kdzdtt meghalt.
Csak kevesen tudjdk, hogy Parduckoponya tanitvanyai voltak a
gyilkosok: mesteriik parancséra.

Kuan Jin, az ifjd herceg, miutén trénra lépett, rdvid idS alatt
meghéromszorozta az adét és kiméletlen torvények sokaségét
vezette be. Mint a Tigrismancs iskola nagymestere szdmos
kihivast kapott, de minden kiizdelmét megnyerte. Legtdbb ellenfele
nem élte til a harcot. Porduckoponya hires lett hihetetlen erejérdl
és kegyetlen harci stilusarél. A fiatal harcos minél tdbb elis-
merést aratott, annal tdbbet kivant. Méanidkusan véagyott a
dicsSségre, napi tiz-tizenkét 6rat toltdtt edzéssel, melybe egy
4tlagos ember belerokkant volna. Fadeszkéakat, késSbb kdveket
tort &ssze, felforrositott kavicsokkal er8sitette vasmarkét.

Az els8 nagy harcanak emlékére, rendszeresen ogérokkal vere-
kedett meg. Késébb haldlra itélt embereken kezdte fejleszteni
technikait, melyek ko&zil leginkabb a ,Sarkanykarom halalt oszt”
Gtést kedvelte, mellyel kitépte ellenfelei testébdl sziviket. Végiil,
huszonnégy éves koraban, megrendezte az els§ pajfangi tornat. A
viadalon bérki, barmilyen fegyverrel indulhatott. A versenyt a
herceg nyerte meg, ezzel is ndvelve hirnevét. A sikeren felbuzdulva
minden évben Ujra és Gjra megrendezte a versenyt. Ot éven 4t
mindig & gyd8z6tt. Aztan a hatodik évben szembekeriilt egy dreg-
emberrel, aki megverte. A csifos kudarc nagyon megviselte a
herceg lelkét.

Elkildte tanitvanyait, hogy fogjék el az dreget. Az akci6 sike-
res volt, az 8szhaji ismeretlen a Tigrismancs iskola bdrtdnpin-
céjébe keriilt, loncokkal megvasaltan. A herceg kérlelni kezdte
az dreg mestert, tanitsa meg technikéira, de az elzarkézott. ,,Az
igazi eré beliilrél ered és nem kivan dicséséget és elismerést.
Tisztitsd meg magad az d6nzéstél és a rossz gondolatoktél és
akkor tanftvdnyommd fogadlak”™ - mondta az dreg. A herceg
dihében kinoztatni kezdte az idSs mestert. A kinok azonban
nem oldottdk meg az 8szhaja nyelvét, aztdn egy éjszakén, senki
sem tudja hogyan, eltlint a cellabél. Amikor a herceg megtudta
a hirt, iszonyG haragra gerjedt, puszta kezével széttépte a
figyelmetlen &roket. Orilettd] kergetve rohant végig a kastélyon,
aki Gtjaba kerdlt, azzal végzett. Fiatal felesége és gyermeke sem
kerilhette el a sorsat. A kitépett sziveket az isteneknek ajénlotta
fel, azt kivanva, hogy adjanak neki legySzhetetlen erdt. Oriilt
tombolasara felfigyelt egy misztikus erd. Ravenloft kdde
aldereszkedett és elnyelte a herceget és vele egyltt Pajfang
vidékeét.

A jelenlegi helyzet: A herceg tdkéletes testfelépitéssel
rendelkezik, bar mar elmilt negyven éves, az Sregedésnek
semmilyen jele nem mutatkozik rajta. Napjainak jelentSs részét
edz8termében tdlti, csak nagyritkdn jelenik meg mint Kuan Jin,
a herceg. 1d5rdl iddre egy dregember latogatja meg Parduckoponyét
és hidba minden ellenéllas és vad prébélkozas, az ismeretlen
gySzedelmeskedik. A herceg paranoikusan fél a vereségtdl és az
dregektdl. Titkos szervezete, a Tigriskarmok minden &regedd
embert megdl Tajcsang féldjén, ezért senki sem éri meg hatvan-
éves korat Kuan Jin birtokén.

Harc: Ha Parduckoponya tdmadésba lendil, megéllithatatlan.
Kivéansaga, hogy legySzhetetlen legyen, teljesiilt. Beteges félelme
az 8szheji &regtdl kegyetlen edzésekre sarkalta, hihetetlen erdre,
rendkivili mozgékonysagra és acélkemény fizikumra tett szert.
Ha kdzelharcba keriil, 4ltaldban fegyver nélkdl kiizd. Pusztakezes
témadésa 1d4+10 pontot sebez. Oklei az érzéketlenségig erdsi-
tettek, képes atatni akar egy kéfalat is, vagy éppen egy pancélt.
Mozgékonysaga és Ravenloft altal adoményozott hatalom miatt
minden k&rben haromszor tdmad, ha pusztakézzel harcol. A fegy-
vertelen harc szakértSje, ha nem hasznél fegyvert, +2-vel tdmad.
20-as tAmadéas esetén kedvenc fogéasat, a ,Sarkénykarom halélt

oszt” csapéast alkalmazza. llyenkor az ellenfél csak sikeres halal
elleni mentSdobéssal kerili el, hogy kitépje szivét, ami azonnali
halalat okozna. Mint minden harcmiivész, Parduckoponya is képes
visszafogni Gtését. llyenkor csak 1d4 pontot sebez.

Ha t3bb tdmadé6 ront r4, akkor fegyvereiért nyul. Egyik fegyvere
egy hetven fontos vasbot, mellyel kétszer tdmad egy kérben.
Ezzel a fegyverrel 2d8+10 pontot sebez. Ennek a vasbotnak a
forgataséhoz legaldbb 19-es Er§ szikséges. Masik fegyvere egy
kildnleges lancos-sarl6. A fegyver borotvaéles, sarlészeriien gérbe
penge, melyhez egy lanc van hozzéerSsitve. A lanc méasik végére
egy mérges harapasu kigy6t kotdztek. Ezzel a fegyverrel is két-
szer tdmad minden kdrben (szintén specializalt ra) és 1d6+10
pontot sebez. Amennyiben 18, 19, vagy 20 a dobott tdmadés
érték, akkor az ellenfelet megharapja a vipera, mely még 1d2
pontot sebez és mérgez. Ha az ellenfél sikeres ment&dobést dob,
akkor csupan 20 Eletpontot veszit; ha elrontja a ment&dobést,
akkor meghal. Mindkét fegyver kétkezes, tehat egyszerre nem
hasznéalhatja 8ket Parduckoponya sem. A Tigrismancs iskola
nagymestere nem visel pancélt, de mégsem védtelen. Jing Csou-
Tan-t6] megtanulta az Aranyharang mivészetét, melyet tdkélyre
fejlesztett. Teste szinte sebezhetetlenné valt, fején kdveket tor-
hetnek, torkat vasbottal tAmadhatjsk. Utsfegyverek (igy a puszta-
kezes tAmadasok is) nem sebeznek rajta, vags- és szir6fegyverek
pedig csak feles sebzést okoznak. A fegyver magikus erejének
legalabb +3-asnak kell lennie ahhoz, hogy normaélisan sebezzen.

Ha Parduckoponya ugy akarja, llatmaszkja Félelmet sugéroz
(mint a negyedik szinti varazslat) tdmadéira. Ezt a képességét
egyszer alkalmazhatja minden nap.

Ha harcba keveredik, teljes énjével a gyilkolasnak él. llyenkor
az agyra haté méagidk és pszionikus képességek iradnt immunis.
T Ravenloft vilagara vonatkoz6 szabélyokat. Jatékunk ne Gtdm-

sebzek irdnyba tol6djon el, prébéljuk misztikussé alakitani
a kalandot. Ne feledjik el, hogy Kuan Jin élvezi a kizdelmet.
Azaz nem fogja a csapat tagjait azonnal agyoniitni, hanem el8szdr
eljatszik velik.

Ha tapasztalt Ravenloft kalandoz6knak mesélink, akik tisz-
tdban vannak a birtok és a birtokidr kapcsolattal, hasznéljuk ki
azt, hogy a nép Jing Csou-Tant gydlsli. A jatékosok kdnnyen
beleesnek abba a csapdéba, hogy r4 gyanakszanak majd és
benne keresik a birtokir személyét.

A Tigriskarom iskola pincerendszere Parduckoponya kedvenc
edzési metddusénak helyszine. lde hajitjdk be a halélra itélt
embereket, akikkel kdzlik, hogyha kijutnak, akkor szabadok.
Természetesen ehhez le kellene gy&znitk az utédnuk indulb
Pérduckoponyét...

anacsok és Kalanddtletek: MesélSként vegyik figyelembe a

Massar Métyéds és Liptak Laszlo

a 93/5 szamban megtalalhat6 a 93/4
szamban leko6z6lt (balance guard)
osztaly mint 4j fighter kit! Tandcsok 4j
osztaly és kit tervezéséhez és par
mondat egy tovabbi lehetdségrol is.
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nydérda kronikak

A regény torténete 1983 elejére nyulik vissza, amikor a
DUNGEONS&DRAGONS-t jatsz6 RPG maénidkusok felemelték
hangjukat és kodvetel6zni kezdtek. Sarkanyt, sarkanyt, még tobb
sarkanyt - tervez§ igazgaté engedve a nyomasnak, atutazott Utah
allamba, Salt Lake varoskaba. Ennek eredményeként sikerilt
megnyernie ligyének egy 1Gj tagot, aki nemrég keriilt csak a TSR
alkotégardajahoz és éppen egy hiromrészes torténeten dolgozott. A
tervezs igazgaté Harold Johnson, az G tag Tracy Hickman, a késziil§
mi cime pedig Eye of the Dragon (A sirkany szeme) volt. A mi
f8szereplS8i Aranyhold és Zagé6szél volt, a kaland pedig a kék
kristalypalca koril forgott. Az hamar kideriilt, hogy egy folytatasos
kalandmodult, s f8leg egy vildig bemutatasit nem lehet a Que-Shu
torzsbeli barbarok szerelmére épiteni, ezért a torténetiik csak része
lett a regénynek, s a segitStarsaik f&szerepl8k, akik 1j konfliktusokat
hoztak magukkal.

Az alapkoncepci6é kiépitésénél az egyik szempont volt, hogy
szakitani kellene a szdrny-csata-tapasztalati pont-varazstirgy
jatékstilussal. Az ujfajta, folytatdsos kalandmodul kidolgozasanal
nagy hangsilyt fektettek erre a kivdnalomra. A masik szempont az
volt, hogy minden karakterkasztot a maga val6jdban mutassanak
be, akarcsak a sdrkanyokat, akikre a vilag épiilt. Az is fontos volt,
hogy a h&sok kozott legyenek jok (mint amilyen Sturm és Caramon),
akadjanak semlegesek (Tanis, Tasslehoff, Raistlin) és legyen egy
gonosz (Kmara) Ezzel a besoroldssal lehet egyet/nem egyet érteni,
néha a TSR is mas jellemiinek tituldlja Sket.

A munka serényen folyt, mindenki beleadta, amit beleadhatott:
Tracy Tanist, Lauranat és Kitiarat, Harold Johnson a surranét, Jeff
("rubb pedig az isteneket, Raistlin homokéra-szemét és aranylé bérét.
Id6kézben bekapcsolédott a munkaba Margaret Weis, aki egy
pilyazaton nyerte el a regény mésodik kényve cselekményszerkezeté-
nek kidolgozasat. Ahogy htizédott a kalandmodul, tigy nétt a regény
és a festmények, az illusztraciék egyre csak szaporodtak, mert kdzben
a fest6k sem pihentek. Jellemz§, ahogy a miivészek hatottak egymas-
ra. Tracy kidolgozta Tanis jellemét, Larry Elmore pedig megfestette
a kiilsejét. Tracy maér ez alapjan készitett leirast Tanisr6l, de annyira
megragadta a fél-elf kifejez8 szeme, hogy méginkabb elmélyitette a
h&s belsS vivédasat. Az 8szi alkony sarkanyai cimi képrél van sz6,
mely az azonos cimi kotet elején is megtaldlhat6. A gigaszi munka
eredménye: hiarom jatékmodulszéria, melyekhez ajanlott egy tizenkét
részes kalandmodul, a hiaromkotetes regény, egy szines kalendarium
plusz miniatir figurdk, jatékok és egyéb rovid torténetek. Amikor
1984 augusztusiban a modulokat bemutattdk a GEN CON-on,
ériasi sikert arattak. Az emberek igényelték a regényt, igy 1985-ben
az is a boltokba keriilt, Bestseller lett. 1992-ben végre nalunk is
megjelent és joggal kérdezhetjiik, vajon minek koszonhette sikerét,
milyen Gjat hozott és milyen tanulsigokat vonhatunk le bel&le.
Kétségkiviil a j6 el6re tortént beharangozis és a nagy felhajtas a
modulok kéril meghatarozé volt, bér a fantasy irodalomért rajongék,
de f6leg az AD&D-t jitsz6k népes tabora eleve biztos piaci bazist
jelentettek a kiadénak.

A népszeriiséget azért mégiscsak a kalenddrium és a hétmérfsldes
kalandok biztositottdk, melyek valéban elnyerték a kézonség tetszését.
A sikerbe idSvel mar maga a regény is belejatszott Gjszerd filo-
z6fidjival, mely az AD&D harménidra torekvését hozta magaval.
Szakitott a tolkieni egyértelmi j6/gonosz oldal harcaval és egy
sokkal bonyolultabb vildgot tart a meglepett publikum elé. A viligrend
eleve hirom pé6lusi, harom f&isten van, harom hold és ez kihat
Krynn egészére, meghatirozza az emberek életét, a leghatalmasabb

TALERTA

magusoktd]l kezdve, a pap-kirdlyokon 4t a semmivel sem tor6dS
surranékig. A Sarkanydarda vilagiban az istenek nem egy kodzos és
eredendSen j6tél szirmaznak, hanem a Kaoszb6l emelkedtek ki a
maguk tokéletességében. Jok, gonoszok és semlegesek. Krynn szérnyei
sem mind szdrnyetegek. Akadnak j6 sarkanyok, gonoszak és semle-
gesek. De ami a lényeg és ami a regény sava-borsat és komplikaltsagat
adja, ami igazan fontos és valéban kiemeli az 1Gj fantasy-k koziil,
hogy nem ismeri el a j6 gy§zelmét. A torténet végén, a Vagy a j6 gydz,
vagy a gonosz cimi fejezetben maga a j6 hordozéja, Paladine isten,
a krynn-i j6 jellemi istenek feje jelenti ki, hogy mindaz, amiért a
hé&sdk addig kiizddttek nem kivanatos. Ha a gonoszt elsdpornék a
f5ld szinérél és szamiznék a vilagbél, eltdrlédnének a hatirok a
halandék és az istenek kozott. Elferdiilne az értékrend és ez ismét
pusztuldsba vinné a vilagot, ugyaniigy, mint amikor Istar pap-
kirdlya halhatatlansdgért ostromolta az egeket és értékeket pusztitott
el igazsiga nevében. Nem, Krynnen nem egy igazsag oldalan allnak
az istenek, hanem hiaromén, mégpedig haromféleképpen.

A leghatalmasabb (Paladine) mindegyikén, a masodik legnagyobb
(Gilean) hol Paladine-én, hol Takhisisén és végill a harmadik
leghatalmasabb, a Sotétség Kiralyn6je a sajatjaén. Tanis is meginoghat
és Lord Koronaér Derek is pusztuldsba vihet par tucat lovagot -
Lord Huma, Paladine kegyeltje tetteinek szellemében. A halillovag,
Lord Soth pedig hidba érezhet§ elemi gonoszsiga, egy romantikus,
de tragikus sorsd hés.

Ujdonsagnak szamitott az is, hogy a h&sok sajat vildguk sziilbttei
voltak. Az Gj-hullam 6ta ugyanis az irodalmi szempontbdl értékesebb
miivek nagyrésze abbél indult ki, hogy vildgunk értékvesztett és azt
mutattik be, hogyan keriil at egy-egy koérnyezetiinket tipikusan
képvisels, vagy éppenhogy nehezen elvisel§ személy egy szebb és
jobb fantaziabirodalomba és hogyan éli azt meg. A Sarkidnydarda
krénikak szerz6i viszont visszatértek a mar j6l bevalt és a kozOnség
szamara is konnyen emészthet§ egyetlen, egységes vilaghoz. A vaskos
kotetek kalon izgalma, hogy hagynak még anyagot maguk utan.
Margaret Weis és Tracy Hickman tudja, hogy lesz folytatas és ezernyi
kiskaput hagy nyitva az olvas6é szeme el6tt. Mi az, hogy Raistlin a
sajat hangjan beszél, de mégis masként? Mi lesz Tanis és Laurana
szerelmével? Kitiara 6rokre megmérgezte azt. Laurana csak a tavoli
jov6ben kivan egyittélni Tanisszal, akkor miért viselkedik rogton
azutan megbocsijté szerelmesként, hogy elutasitotta Tanthalast? A
gonosz nem tavozott a vilagb6l, van még néhiny repils eréd, egy
csomé sarkiny, tobb sarkany-nagytr, koéztilk maga Kitiara - Lord
Soth szovetségeseként. Mi lesz Aranyhold és Zig6szél sorsa, mi lesz
a tobbiekkel? Mindezek mellett persze 8k is fordulhatnak a nem is
oly tavoli milt felé (mint ahogy meg is tették) és irhatnak a régi szép
id6krél, amikor a h&sék még egyiutt kalandoztak, vagy mondjuk
Tanis és Kitiara megismerkedésér6l, romancarél, az édes kettesben
megélt kozos kalandokrél, netin a sokat emlegetett testvérgyilkos
haborikrél. A trilégia in medias res inditisa szamos egyéb lehet&séget
rejt magaban, melyeket az irék igyekeznek is kihasznalni. A hianyos-
sagok természetesen kovetkezetlenségekbdl is adédhatnak. Mivel a
regény szerepjétékbél irédott, tobb kellemetlenséggel is szembe kellett
nézni, szerz8knek és olvaséknak egyarant. Itt vannak mindjart a
kalandmodulok, melyek szerepjatékhoz nem rosszak, de az iroda-
lomhoz azért kevesek. Eppen ezért sziikség van 6ncéli fordulatokra,
a szereplSket ifréknak kell mozgatniuk, nem pedig jatékosoknak.
Hogy tartaniuk kellett magukat a modulok menetéhez, azt az ir6k
is sajnaltak; némi munkajuk karba veszett, amikor tébbszaz oldalt
kellett kihagyniuk, hogy ne essen szét a regény. Igaz, ennek volt egy
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masik, talin még fontosabb oka is. Az egyes kasztokat képvisels
hésoket folyamatosan szerepeltetni kellett. S igy az alaph6sok (Tanis,
Sturm, Aranyhold, Zdgészél, Raistlin, Caramon, Kova, Tasslehoff)
mellé lassan folzarkézott Tika, Fizban, Theros, Elistan, Laurana,
Gilthanas, s kés6bb csatlakozott Derek, Brian, Aran és Silvara és
folyamatosan ideiglenes tirsak, egyéb ,,mellékszerepl6k”. Egyszeriien
til sok a h6&s és lehetetlen Sket egyiittartani. Kicsit unalmas lett
volna, ha egy vitas kérdésben mindenki folszélal, vagy csak mennek
és soha nem szélnak semmit, ezért a h8s6k Gtjai elvalnak és azokat
kévetjitk nyomon, akik igazan érdekelnek minket. A belekevert h8sdk
sorsarél pedig csak elmesélt torténetek alapjan hallunk, de ket sem
kell félteni, akad naluk csillagékszer, ami informaélja ket tarsaik
sorsarél. Hogy a regény igy oldja meg ezt a problémat, nem lenne
baj, de sajnos néha a leejtett, majd felvett cselekményfonillal
kulcsfontossagti részeket ugrik at, eltiintet szereplSket, vagy
torténeteket hagy félbe. Pontosan hirom nagy esemény maradt ki a
regényb6l: Kharas poérolyének megszerzése, a Jégfalnil végbement
események (ekkor gy6zik le a fehérsarkdny-nagyurat, szerzik meg az
els6 sarkinygombot és bukkannak rd egy sarkanydardara) és a
Neraka temploméiba val6 behatolas, egybekdtve a j6 sarkanyok
elhivasaval. Mérlegelve ezen kalandok silyat, joggal allithatjuk, hogy
a cselekmény tetSpontjai a moduloknak koészonhetSen egy kicsit
eltolédtak. Mishakal korongjainak megszerzése utin a legfontosabb
targy a sarkanydarda, majd a tarsisi kényvtarbél kihaldszott infor-
macié alapjin a sirkidnygémb. Az els6 modulban az utols6 nagy
ellenfél persze Verminaard, az & bukisa keriil tehit az els§ kotet
végére is. S igy bar a kovetkez6 modulban, a Jégfalnal is sok pontot
kaphat a parti, ha legy6zi a sarkianynagyurat, az olvas6t nem lehet

egy ilyen ellenfél haldlaval untatni. A sarkdnygdomb megszerzése sem
lenne embert prébal6 feladat Véronté Cyan orra el6l, ha mir egy
sarkanygémb Laurandéknél lenne. Es persze a masodik modul
csticspontja, Cyan megfutamitasa, igy a kotetben is annak kell allnia.
Gilthanas és Silvara szerelmét pedig Ggy felejtik el, mintha soha nem
is lett volna, attél fiiggetleniil, hogy amit ketten véghezvittek, abb6l
a regény legvakmer6bb, legfélelmetesebb és legizgalmasabb torténetét
lehetett volna kikerekiteni. Dehét igy jar-az, aki nem-jatékos karakter.
Ezek elég nagy hibak, de f6leg azért elszomoritéak, mert a helyiiket
jelentéktelen fejezetek foglaljdk el. Most mar azonban annyi rosszat
frtam err6l a tril6giarél, mintha valéban gyenge volna. De ez nem
igaz, szerencsére a szerz6k ki tudtak lépni a szerepjatékbél ~ amibél
a hibdk rendszerint adédtak - és egy igazan érdekes, furcsa, dics6-
séges és fenséges vilagot tudtak elénk tarni. Ne felejtsiik el, hogy ma
mar az is nagy sz6, ha ebben a témaban, ekkora tejedelmen keresztiil
egy mii lekoti az olvasé figyelmét; szerepjatékbél pedig ilyen j6 és
ekkora sikerii regényt még egyailtalan nem firtak.

A torténet, természetesen, folytatédik. Raistlin istenné valasi kisér-
letér6l Gjabb trilégia sz6l, melynek min6sége nem sokban marad el
az els6 harmasét6l. Ahogy a vilag, a konyvek is szaporodtak. Olvas-
hatjuk Huma torténetét, Richard A. Knaak, a magyarul is megjelent
Tiizokdd6é Sarkany szerz6jének tollibél, a Tinde birodalmak
keletkezésének torténetét vagy az eredeti h8sok elSéletét. Ezeket mar
nem az eredeti paros irta és tobbségiikben meg sem kozelitik a
krénikakat. A Dragonlance atszivargott egy masik TSR vilagba is, a
Knight of the Black Rose cimii Ravenloft regényben Lord Soth-tal
taldlkozhatunk.

LEVIN

Amikor egy angol sci-fi katalégusban el8szor olvastam
Damien Forrestal konyvérél, amelyben a ,viligegyetem két
legfélelmetesebb életformdjit” ereszti Gssze, rogton elhatdroz-
tam, hogy a kdnyvet megprébdlom megszerezni. Egyik kedven-
cem az Aliens sorozat és a Predator II filmet is latvdnyosnak
tartottam. Természetes, hogy izgatta a fantdzidmat, mit kezdhet
egymdssal e két, szinte elpusztithatatlannak kikidltott lény. Aztdn
a konyvvel ligy jirtam, mint annak idején az Alapitvdny Peremé-
vel: néhdny hénappal azutdn, hogy hallottam réla, megjelent
magyarul.

Sigourney Weaver ldthatatlan ellenfele és minden bajdnak
okozéja, a Weyland-Yutani Tdrsasdg eziittal egy 1j arcdt mutatja
be: az emberiség védelmez&jeként lépnek szinre, aki a ,,biolégiai
fegyvert” egy idegen faj elleni védelemre és nem belsé hatalma
megerdSsitésére akarja felhasznédlni. A Ragadozék azonban mir
régéta ismerik a mindenhol létezni tudé, savas vérid lényeket,
s6t, tenyésztik ket azért, hogy aztdn sportbél vaddszhassanak
rdjuk. A Tdrsasdg ismét egy isten hdta mogotti, ezittal -~ont
erre a célra létesitett kolénidt dob be, csaliként. Csapdét 411 ..nak
a Ragadozéknak. A jél 4tgondolt tervbe azonban hiba csiiszik...

A fordulatos, izgalmas tdrténetben lassan kibontakozik
elSttiink a két gigdszi erejl faj kiizdelme, amelyben az ember
csupén egy tehetlen, térékeny lény, amelyet barmely kiizd§ fél
kiilonosebb eréfeszités nélkiil el tud taposni, le tud gézolni.
Azonban az 0sztonds kiizdelem az életért, fajunk végtelen ra-
vaszsdga gybzedelmeskedni tud még a technikai és erdbeli
folény felett is, mint mindig. A kényv hangulata leginkdbb az
Alien-sorozat mésodik részére emlékeztet: az idegen nem rava-
szul bijkélé, egyediil harcolé lény, mint az elsé és utolsé soro-
zatban, hanem félelmetet és irt6zatot ébreszts, tomegben elére-
nyomulé tudatlan dllat. Képességeik, harcmodoruk és a Ragado-
z6k fegyverei, céljai, mindaz, amit az eddigi torténetekb8l megis-
mertlink e két fajrél, semmit sem véltoztak, nem lettek 4tirva
azért, hogy szembe lehessen 4dllitani Sket: a kényv megérzi és
egyesiti mindkét sorozat hangulatit. Reméljiik, hogy tényleg
megtetszik valamelyik hollywoodi producernek, és megiratja a
forgatékonyvet.

A Kelepce egyébként csak a torténet els6 része, vérhaté a
folytatds, mint minden sikeres kényv esetén.

-im -
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AD&D Rovat

A PSZIONIKA TORTENETE

Annak idején a 1st edition Player’s
Handbook végében volt néhdny oldal
egy opciondlis szabélyrél, egy specidlis
képességrél — ez volt a pszionika (angolul
psionics). Ez egy kiilonleges mentélis
képességet jelentett, amelyet csak néhdny
kivélasztott egyén birtokolhatott. Par
extra tulajdonsag a karaktereknek, ame-
lyek jécskdn meger8sitették 6Sket,
ezenkiviil egy érdekes fajta harc-lehets-
ség, amely két pszionikat birtoklé kézdtt
torténhetett — akkor a pszionika minddsz-
sze ennyit jelentett. Kétségteleniil sok szint
vitt a jatékba, megndvelte a vélasztdsi
lehet8ségeket, és egy \jabb menekiilési
méd volt a vesztettnek ldtszé szitua-
ci6kbél. Amikor a 2nd edition AD&D
megjelent, akkor kideriilt, hogy a pszio-
nikdt kihagytdk, mert értelmetlennek,
feleslegesnek taldltdk. Kicsit fajlaltuk
ugyan, de megértettiik, hogy ez a nem
igazdn kidolgozott, a jitékegyensiilyba
gyakran be nem illeszthet§ opcionilis
szabdly a régi formdban nem keriilhetett
be. Aztdn jott a meglepetés, a tomegnyi
Handbook kozbtt egyszercsak megérke-
zett a Psionics Handbook. A régi
szabdlyokat teljesen dtdolgoztdk, kibSvi-
tették, kitaldltak egy uj osztdlyt, a
pszionicistét, és megadték, hogy hogyan
lehet a 1st edition-b&l megismert pszio-
nikus szérnyeknek a 2nd edition-ban is
megadni j6l ismert képességeit. A bok-
ken§ persze az volt, hogy mire ez a kényv
megjelent, mar mindenki elkezdett a
pszionika nélkiili, 4j AD&D vildgban
jitszani, de az vdjonnan megjelend vildghoz,
a Dark Sun-hoz alaptartozék lett a Psionics
Handbook. Ennek a kényvnek a haszné-
latdval kapcsolatban szeretnék most
tandcsokat adni DM-eknek és jatéko-
soknak.

MIERT VOLT RA SZUKSEG?

Az AD&D egyik gyengéje a vardzsldsi
rendszer. A leglogikusabb, legkényel-
mesebb, legjobban hasznélhat6 vardzsldsi
szisztéma, mint azt sokan kitalaltdk, az,
hogy a vardzslé adott szdmu vardzs-
pontbél gazddlkodhat, minden varazslatra
meg van adva, hogy hdny vardzspontba
keriil, ezeket a pontokat pihenéssel vissza
lehet nyerni. Tehdt a vardzslé az dltala

ismert vardzslatok koziil barmelyiket
haszndlhatja, amelyikre van elegendé
vardzspontja. Ezzel szemben az AD&D-
ben a vardzslénak elére el kell déntenie,
hogy mely vardzslatokat fogja aznapra
megtanulni. Ennek a rendszernek nagy
hétrinya, hogy a vardzsl6 vardzslatainak
20-40%-4t tudja csak haszndlni, a tobbire
nincs sziikség, mds kéne helyette. Ezért
az alacsony szintd vardzslé dltaldban nem
tiil hasznos tagja a csapatnak. Van persze
egy megoldds: a vardzslé szinte kizarélag
tdmadé (meg néhdny védekezs) vardzs-
latot tanul, ezeket biztos tudja haszndlni,
hiszen ritka az olyan kaland, ahol nincs
harc. Viszont ezzel a jaték nagyon egy-
sikuvd vdlik, a vardzslatok 60-80%-at
(harcban nem alkalmazhaté vardzslatok)
szinte sosem haszndlja a jatékos.
Minderre a jaték kitaldl6i is hamar
réjottek, de a mar meglevé szabélyokat
nem lehetett médositani, csak hozzdjuk
tenni. Ezért aztdn beraktak egy uj
vardzsldsi rendszert, a pszionikdt, amely
pontrendszeren alapul. Természetesen
mindenhol le van irva, hogy ,,a pszionikat
véletleniil se nézziik vardzslatnak, ez
egészen mésfajta energia, a bels§, mentalis
erSt haszndlja fel és nem kiilsé,
mdshonnan megidézett
erSt, blablabla...”, de

forduljon. Pszionikdval elsésorban a
pszionicista karakter osztdly tagjai rendel-
kezhetnek. Egy ilyen karakter inditdsakor
kezdeti pszionikus er§ pontjait (PSP) a
bolcsességébdl, intelligencidjdbél és egész-
ségéb8l hatdrozhatjuk meg. A PSP-k
szdma minden szintlépéskor né, a bélcses-
ségtél fligg, hogy mennyivel. A pszionikus
képességek hat tanra vannak beosztva
(discipline). Ezek a kovetkezk: érzékentuili
érzékelés (clairsentience), pszichokinetikus
(tirgyak mozgatdsa akarattal, psychokine-
tic), pszichometabolikus (testre haté: gy6-
gyitas, alakvaltds, stb., psychometabolic),
pszichoportiv (teleportalds és egyéb folya-
matos mozgds nélkiili helyviltoztatds,
psychoportation), telepatikus (telepathy) és
a metapszionikus (més pszionikus képes-
ségekre hat6, metapsionic) tanok. Egy elsé
szintil pszionicista csak egy tanbél vélaszt-
hat képességeket. Egyben ez lesz az elséd-
leges tana is, ezekhez a képességekhez
fog legjobban érteni. Minden csoportba
devécibk (devotion) és tudoményok (scien-
ce) tartoznak. A devécidk kisebb hatalmat
adé, kénnyebben megcsinélhaté triikkok,
a tudoményok bonyolultabbak, de egy-
ben nagyobb dolgok véghezvitelére alkal-
masak. A pszionicista kezdetben egy tu-

egyértelmd, hogy ez nem
mds, mint egy vardzspon-
tos vardzsldsi rendszer. A
pszionika kitaldléi persze
kétségbeesetten igyekez-
tek, hogy gy alkossdk
meg ezt az \j szabdlyt,
hogy ne csak abban kii-
16nb6zzdén a vardzsldstdl,
hogy pontért torténik —
és ez sok tekintetben
sikertiilt is.

MI IS AZ A PSZIONIKA?

Elnézést kérek ezért a
kitér&ért a haladé jaték-
osoktél, de azt hiszem,
mindenképpen kell itt egy
rovid ismertetst tartanom
azok kedvéért, akik nem
ismerik a pszionikét. Rész-
letesebb informadaciéért

persze mindenki inkdbb a
Psionics Handbook-hoz
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domdnyt és egy devéciét ismer, de
minden szintlépésnél Gjabbakat kap, és
ezeket egyre tobb tanbél vilaszthatja.
Egy pszionikus képesség haszndlatakor
mindig dobni kell egy un. er§-prébat
(power check). Ezzel dllapithatjuk meg, hogy
sikeres volt-e az adott képesség haszna-
lata, vagy sem. Az erS-préba sordn az
intelligencidnkra, bolcsességlinkre vagy
egészségiinkre kell dobni, bonyolultabb
képességek haszndlatakor akdr minu-
szokkal is. Péld4ul a telekinézis ers-préba-
ja bodlcsesség-3, ez azt jelenti, hogy ha
valakinek 15 a bolcsessége, akkor 12-t
vagy kevesebbet kell dobnia D20-szal,
hogy sikeres legyen a haszndlat. A pszi-
onika érdekessége, hogy szinte minden
képességhez opcionélisan adva van egy
pozitiv hatds, ha valaki pont megdobja
az er8-prébat (power score), és egy negativ
esemény, ha 20-at dobunk (abszolit
kudarc). A pszionikus képességek haszna-
latdhoz ugyantigy koncentrdlni kell, mint
a vardzslatokhoz - ha megitik kézben a
pszionicistat, bestilt a dolog. Mivel azon-
ban mds nem is kell a koncentrdldson
kiviil (kézmozdulatok, szavak, anyagi
komponensek), a pszionicista barmikor
tudja képességeit haszndlni: megkotdzve,
atvédltozva, lebénitva. Ezenkiviil vannak
képességek, amelyek sikeres hasznélata
utdn (pl. kontaktus teremtése egy mdsik
lény agydval) adott PSP elkéltésével fenn-
tarthaték. Itt mar nem sziikséges az inten-
ziv koncentrdlds és egyszerre tobb képes-
séget is fenn lehet tartani, ha van elég
PSP-nk. Nem ejtettem még sz6t a pszioni-
kus csatdrél. Ebben a telepatikus csoport-
ba tartozé tdimadé képességekkel és a
minden pszionicista szimdra hozziférhets
védekezs képességekkel lehet részt ven-
ni. Meg kell hogy mondjam, ez az a rész,
amely sokkal érdekesebben volt kitaldlva
a 1st edition-ban. Ott még az észnek, a
stratégidnak is szerepe volt, a 2nd edition-
ban az nyer, akinek magasabb tulajdonsa-
gai meg tobb szerencséje van.

Lehet pszionikus képeéssége nem-pszi-
onicista karakternek is. Ezek, az un. vad
tehetségek, egy-két képességgel rendel-
keznek, amit véletlenszeriien kell kidobni.
Ez gyakran csak szinesiti a jitékot, nem
erSsiti meg a karaktereket.

HOGYAN JATSSZUK?

A pszionicista, bdr gyakorlatilag nincs
olyan képessége, amellyel sebezni tudna,
azért rettenetesen veszélyes. Mar egészen
alacsony szinten birtokolhatja a pszio-
nicista a dezintegrdcié képességet, és
naponta t&bbszér is hasznélhatja ellen-
feleire, holott ebbdl egy 12. szinti médgus
is csak egyet tud elmondani. Rengeteg
pszionicista képesség van, amivel azonnal
teljesen, vagy majdnem harcképtelenné

teheti az ellenfelet. A Psionics Handbook
megjelenésekor a kiadék elkovettek egy
6ridsi hibat: nem toltottek hénapokat az
\j szabdlyrendszer tesztelésével. Igy aztdn
a pszionicistdnak nincs ellenfele, kivéve
egy mdsik pszionicistit. Mivel az alap-
konyvek késziiltekor nem volt pszionika,
természetes, hogy egyetlen vardzslatot,
vardzstirgyat sem taldlunk, amely védene
a pszionika ellen, nem beszélve arrél,
hogy sok er8s szérny mennyire kénnyen
legySzhetS igy. A Psionics Handbook-
ban természetesen megprébdltdk meg-
oldani ezt a problémadt, dgy, hogy szor-
nyeket kiegészitenek ilyen képességekkel,
varazslatokrél leirjdk, hogy hogyan mi-
kédnek pszionika hatdsdra. Aki jatszott
egy hénapot tigy, hogy pszionicista volt
a csapatban, rdjohetett, hogy mennyire
hidnyos ez az informdcié. Egy olyan vildg-
ban, ahol nyiizségnek a pszionicistdk,
természetes, hogy a mdgusok ismernek
védekezési médokat elleniik. A Dark Sun
kényvekben taldlhatunk néhény pszionika
ellen segitS vardzslatot, de erre ott sziikség
is van, hiszen minden utszéli szérny
mentdlis képességekkel felfegyverezve
szaladgil! Ennek ellenére, egy Dark Sun-
ban jdtsz6 nem-pszionicista komoly hat-
rdnyban fogja magdt érezni. A pszionika
tul érdekes, til Ssszetett kiegészités ahhoz,
hogy egyszerGen csak kihagyjuk a hi4-
nyossdgai miatt. Nem beszélve arrél, hogy
Dark Sun-t egydltaldn nem jdtszhatunk
nélkiile. Ezért meg kell taldlnunk a meg-
olddst, hogy hogyan hozzuk helyre a
jatékegyensiilyt, amivel a kényv szerzgje
egydltaldn nem foglalkozott. El8szor is,
van jénéhdny képesség, amely az ellenfelet
majdnem, vagy teljesen harcképtelenné
teszi, és nincs ellene ment8dobds: ez egy
valamennyire is rutinos jatékosnak azon-
nal szemet szir. Példdul egy 3. szintd
kezd§ pszionicista kontaktust létesit egy
20. vagy még magasabb szinti f6mdgus
agydval, majd akaratmegtoréssel (ID
Insinuation) bombdzni kezdi, ami ellen
szintén nincs ment8dobds, és d4 korre
megbénitja a mdgus — aki semmit nem
tud ez ellen tenni! Holott az csak egy
devécié. Ez persze nevetséges és igen
egyszerid a megoldds rd. Minden olyan
pszionikus képesség esetén, amely
lehetetlenné teszi az ellenfél esélyeit a
tovébbi harcban (ID Insinuation, Ego Whip,
Invincible Foes, stb.) adjunk vardzslds elleni
ment8dobdst az ellenfélnek. Ne feledjiik,
a pszionicista még igy is elényben van,
hiszen egy korben két akaratmegtorést
adhat le egy ellenfélre 5 PSP-ért! A kon-
taktus ellen is adhatunk ment8dobdst.
Ennek megdobdsa persze ne azt jelentse,
hogy a kontaktus nem sikeriilt, hanem
azt, hogy a megtdmadott észlelte, hogy
behatoltak az agydba. A jiték logikdja
azt diktdlja, hogy a babondzds és bivdlés

tipusi mdgidkra immunis lények (mint
pl. az él6holtak) a pszionikus képességek
egy részére (f6ként a telepatikusakra) is
immunisak. Mindezt az egyik legutébbi
TSR kiadvdnyban a Forbidden Lore-ban is
megtaldlhatjuk, az egyik kényv a pszio-
nikdt igazitja a Ravenloft vilighoz. (A
kényv megvdasdrolhat6 a Sarkdnyfészek
szerepjaték szakiizletben.) Egy pszionikus
vildgban valakivel akarata ellenére kon-
taktust teremteni annyit jelent, mint kar-
dot emelni rd! Ahol pszionicistdk van-
nak, vannak pszionikus targyak is. Ad-
junk a jitékosoknak (persze csak ha
megdolgoznak érte) olyan targyakat, ame-
lyek tudnak a nem-pszionicista helyett
védekezni, nehogy bdarki uton-ttfélen
lekontaktdlja Sket. Meséljiink olyan
szornyeket, amelyek hétréltatjdk a pszio-
nika haszndlatdt (agyi parazita, cerebral
parasite), vagy taldljunk ki kérnyezeteket,
ahol a pszionika nem vdrt, kiilénés mé-
don, vagy egydltaldin nem miikodik (mint
a mégia a kiilsé létsikokon). Ez utébbit
persze csak médjival. Ha a jdtékosok
NPC csapattal keriilnek szembe, legyen
azok kozétt is egy vagy tobb pszionicista.
Adjunk a vardzsl6 és pap karaktereknek
pszionika észlelését lehetévé tevs, vagy
az ellen részben véd§s vardzslatokat. Erre
j6 példdk taldlhatéak a Dark Sun Rules
Book-ban és a Dragon Kings-ben. Es
végezetiil: senki ne essen 4t a 16 tul-
oldaldra, a pszionicistdk lehet8ségeinek
tdlzott korldtozdsdval. Minden uj szabalyt
el&szor csak révid iddre, kisérleti jelleggel
szabad bevezetni, és ha a DM és a
jdtékosok egyiittesen ugy vélik, hogy
pozitivan befolydsolta a jdtékegyensily
fenntartdsat, akkor vegyék be az dllandé
szabdlyok kozé.

- tm -

KEDVES FANTASY RAJONGOI

OROMMEL ERTESITUNK, HOGY 1993.
MAjUS 15.-EN, SZOMBATON A MAGYAR
FANTASY EGYESULET GY(OLEST TART A
PETOFI CSARNOKBAN DELELOTT 11
ORATOL. A GYULESRE SZERETETTEL VA-
RUNK MINDEN ERDEKLODOT.

A PROGRAM:
TAJEKOZTATJUK A TAGSAGOT EDDIGI
MUNKANKROL, EREDMENYEINKROL.

ISMERTETJUK AZ IDEI EVRE TERVEZETT TO-
VABBl PROGRAMOKAT.

ELBIRALJUK AZ ADDIG BEERKEZETT PA-
LYAZATOKAT A TAMOGATASRA.
LEHETOSEG LESZ KLUBOK BELEPESERE.
TAPASZTALATCSERE LEENDO £S MAR MU-
KODS KLUBOK VEZETOIVEL.

A PETOF CSARNOK CIME: BP., 1146 VAROSLIGET,
ZICHY M. U. 14.
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Homoki khran

KLIMA: Tablkfold
GYAKORISAG: Ritka
SZERVEZODES: Maginyos
AKTIV CIKLUS: Nappal
TAPLALKOZAS: Mindenev$
INTELLIGENCIA: Alacsony (5-7)
KINCS: P
JELLEM: Semleges
FLOFORDULASI SZAM: 13
VEDEKEZES (ACY: 3
MOZGAS 15 Z
HITKOCKA (HD): 8 13
ACO UTESE: 13
TAMADASOK SZAMA: 2 !
SERZES(EK): Harapés 2d8, farok 1d6
SPECIALIS TAMADAS: Méreg
SPECIALIS VEDEKEZES: Nines
VARAZSIAT ELLENALLAS: Nincs ~
MERET: L (2 méter) P
MORAL: Kitart6 (11-12) v
TP ERTEK: 2000
PSZIONIKA:
Szint Tan/Tud/Dev Tam/Véd Kép. szint
8 1/1/5 EW,I1 / M-, IF 9

Telepétia - Tudomdny: Sorskapocs (Fate Link) Devéci6k: Kontaktus
(Contact), Agykorbécs (Ego Whip), Akaratmegtorés (ID Insinuation),
Elmezar (Mind Blank), Intellektus er8d (Intellect Fortress)

A homoki khran, a tdblaféldek rémeinek egyike, két l4bon
futva, farkdt felgorbftve vaddszik. Bir ardnylag gyorsan tud
futni, jobban szeret lesb8l tdimadni. Leggyakrabban az Altaruk
és Balic kozott hizéd6 kereskedé-iit mentén lehet Ssszefutni
vele, bir a Gyirii-hegységtél keletre szinte mindenhol megfi-
gyelték mdr ezt az igen életképes faijt.

Harc: A szorny 4ltaldban egy nagyobb szikla, vagy k6 mogé
lapulva, magét félig a homokba 4sva vérja dldozatait. Elészor
évatosan tapogatézni kezd, contact-ot haszndlva. Ha nem
tapasztal védekezést, akkor megprébélja minél tébb ellenfelét
ego whip-pel és id-val megbénitani, csak ezutén tdmad. Ha
védekezni tud6 pszionicistdval keriil szembe, akkor nem hasznil
pszionikus tdmaddst (legfeljebb védi magét) és fizikai képességeit
veti be. Hatalmas fogaival borzalmas sebeket képes ejteni, elére-
csap6 farka pedig mérgez8 csipést okoz (C tipusi méreg: 2-5
kordon beliill 25/2d4 hp veszteség). Kedvenc taktikdja még,
hogyha fate link-et 1étesit a csoport valamelyik gyengébb fiziku-
mui tagjéval, illetve ha menekiilnie kell, akkor azzal, aki a legtsbb
fdjdalmat okozta neki - ha elpusztitjdk, esetleg gyilkos4t is magé-
val tudja réntani a halélba.

Eléhely/T4rsadalom: A homoki khran 4ltaldban magényosan
vaddszik, de eléfordulhat, hogy egy him egy vagy két néstény
tdrsasdgdban indul élelemszerzésre. Altaliban nagyobb kévek
alatti iiregekben fészkelnek. Az éjszakit itt, vagy magukat majd-
nem teljesen a homokba 4sva vészelik 4t. Jaj annak, aki figyel-
metlenségében egy alvé khranra lép! Szinte mindent megesznek
a kankon kiviil, de kedvenciik az inix husa.

Tébb prébalkozds irdnyult mar arra a vardzslé-kirdlyok részérél,
hogy nagyobb mennyiségii khrant fogjanak be, idomitds és
harcban val6 bevetés céljab6l. A szérnyek kiszdmfithatatlansdga
és pszionikus képességeik miatt azonban ez rendre kudarcba
fulladt, a veszteségek templomosokban és vaddszokban is na-
gyok voltak. A gladidtor-aréndkban azonban gyakran lehet veliik
taldlkozni. Sokak szerint Andropinis, a balic-i diktdtor hatalmas
jétékot akar rendezni aréndjdban uralkoddsdnak 750. évfordul6ja
alkalmébél és erre a célre mdr tdbb, mint hidsz khrant
dsszefogatott vaddszaival. A ldtvdnyos bemutatén a kiéhezett,
megkinzott szérnyek 4llitélag kétszdz rabszolgdt fognak
lemészirolni.

Okolégia: A khran mérgét nagyra értékelik az alkimistdk és a
bardok. A méreg kinyerése azonban nem tuil egyszerdi, tapasztalt
sivatagjirék is gyakran halnak szérnyd haldlt, mert a szorny
ledlése utdn vigydzatlanul nyilnak a farokhoz. Ha mégis sikeriil,
akkor a méreg kinyer&je C tipusi méreghez jut, amelyet 1d6
kisebb fegyver bekenésére haszndlhat (chatkcha, tér).

~tm-
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Yitrahk (Diinevadasz)

Yirahk Yitrahk Greg
KLIMA: Koves puszta Kéves puszta
GYAKORISAG: Ritka Nagyon ritka
SZERVEZODES: Csapat Csapat
AKTIV CIKLUS: Nappal Nappal
TAPLALKOZAS: Mindenevd Mmndenevd
INTELLIGENCIA: Atlag feletti (11-12) Magas (15)
KINCS: D D
JELLEM: Kaotikus semleges Kaotikus semleges
FLOFORDULASI SZAM: 11-14 1
VEDEKEZES (ACk: 3 1
MOZGAS: 15 15
HIT KOCKA: 7 10
ACO UTESE: 13 1
TAMADASOK SZAMA: 3 3
SEBZES(EK): 2d6/2d6/1d2 2d6/2d6/1d2
SPECIALIS TAMADAS: Farok Farok, pszionika
SPECIALIS VEDEKEZES:  RejtSzkodés, pszionika  RejtSzkddés, pszionika
Nincs Nincs
MERET: M M
MORAL: Atlagos (10) Atlagos (10)
TP ERTEK: 2000 7000
PSZIONIKA:
Szint Tan/Tud/Dev Tam/Véd Kép. szint PSP
7 2/1/2 11/TS,IFM- 12 100

Psziokinetika - Devécié: Hang irdnyitds (Zontrol Sound) )
Telepatia - Tudomdny: Agykapcsolat (Mindlink) Devécié:
Kontaktus (Contact)

Oreg

10 2/1/3 MT,II/mind 15 150+2d20
Psziokinetika - Devécibk: LegySzhetetlen ellenfél (Invincible Foes),
Hang irdnyitds (Control Sound)

Telepatia’ - Tudomdny: Agykapcsolat (Mindlink) Devécib:
Kontaktus (Contact)

A diinevaddszok, vagy mds néven yltrahkok a kéves puszta-
sdgok lakéi. Testfelépitésiik kézel emberszerid. Keziik ollékban
végzadik, fiiliik és orruk hegyes. BSriik nagyon kemény, ezért,
mivel pdrologtatdsuk kicsi, alig van szlikséglik vizre. Szinik
sotétbarna, fekete foltokkal tarkitva.

Harc: A diinevaddszok mindig csapatban tdimadnak. Egy-egy
csapat atlag tizenot-hiisz egyedbdl dll. A csapatot egy dreg vezeti.
Az dreg parancsainak mindenki engedelmeskedik. Az yltrahkok
bir még csak rovid ideje fosztogatjdk a sivatagok védndorait,
mdris hiresek ravaszsdgukrél. BSriik szine 60%-ban lithatatlannd
teszi Sket, ha kéves pusztasdgban vannak. Pszionikus képessé-
geiket nagyon jél haszndljdk ki a harcban. A hang irdnyitds
(control sound) képességiikkel teljesen eltompitjdk az dltaluk kel-
tett zajokat, igy teljes csendben tudjdk megkozeliteni dldozataikat.
Beszélni nem képesek, de minden yltrahk rendelkezik az agykap-
csolat (mindlink) képességgel, mely teljesen hangtalan kommu-
nikdciét tesz lehet6vé. ElSszor az dregek timadjdk meg az ellenség
legerSsebb tagjait, legySzhetetlen ellenfél (invincible foes) pszi-
onikus képességiikkel, ezutin a csapat fele szemb&l rohamot
intéz elleniik. Ha ez a roham eredménytelen, a csapat mdsik fele
hdtulrél tdimad. A diinevaddszok kdzelharcban sem lebecsiilend8
ellenfelek. Oll6ikkal erSteljes csapdsokat osztanak. Farkuk csak
kicsit sebez, 4m ha eltaldlnak vele valakit, az izmos farok koréte-
keredik. Amig a farkdval fogva tartja, az yltrahknak nem kell

tdimaddst dobnia, biztosan eltaldlja az dldozatdt. A legkisebb
sebzésre is (akdr 1 hp), a dénevaddsz visszahizza farkat és
elengedi foglyét. Az yltrahkok nem til bator harcosok, kénnyen
megfutnak a harcbél, ha az nem az § kedviik szerint alakul.

Elé’helyfl' arsadalom: A dlnevaddszok csapatokat alkotnak, egy-
egy csapat maximum harminc egyedbdl 4ll. A csapat folyama-
tosan vdndorol a pusztasigon, egy-egy helyen legfeljebb fél
évig marad. Tdborukat kisebb barlangokban iitik fel, a himek
innen jirnak vaddszni. A barlangban &rzik a kincseiket is, az
yltrahkok fészkeiben gyakran tébb karavdn teljes szdllitménya
is megtaldlhaté. A csapatot az dreg vezeti, az § tekintélye megkér-
ddjelezhetetlen, ez alatt azonban semmilyen hierarchia nincs. A
csapaton beliil gyakoriak, a nem egyszer életre, haldlra meng,
kiizdelmek, f6ként a zsdkmdny elosztdsakor. Néha, nagyobb
karavdnok megtimaddsdra, tobb csapat is szévetkezik.

Okolégia: Az els§ yltrahkokat a draji Tsalaxa kereskedShdz
gydrtotta, olyan ligyndkeibdl, akik valamely kiildetésben kudar-
cot vallottak. Pszionikus uton kondiciondltdk Sket, hogy a
Tsalaxa hdz zdszlaja alatt haladékat semmilyen kériilmények
kdzétt se tdimadjdk meg. Haldlos gyiildletet téplaltak viszont
beléjitk a Wavir haz ellen. Ugy tervezték, hogy ezek a fenevadak
lehetetlenné teszik a t&bbi kereskedShdz, f6ként a Wavir mun-
kijit. A kondiciondlds azonban sikertelen volt, néhdny ember,
akik rejtett pszionikus képességekkel rendelkeztek, megdrizte
emlékeit. BelSliik lettek az elsS dregek. Egy nagy ldzadds folyamdn
a legtobb yltrahk megszokott a Tsalaxa ablath-i bdzisarél. Az
egyes csapatok nagyon kiilénb&z8 mentalitdsdak, mind gydlslik
azonban a Tsalaxa hdzat. Vannak csapatok, melyek a Wavir hiz
szolgdlatiba szeg6dtek, vannak, amelyek segitik a jészandéku
vdndoroknak még segitséget is nyujtanak. Legtbbjiik azonban
gatldstalan sivatagi rablé. Minthogy csak pszionikus tton tudnak
kommunikdlni, igy a pszionika szdmukra létsziikséglet, ba-
mulatos gyorsasidggal regenerédljdk PSP-iket. Ha pihennek,
percenként egy PSP-t kapnak vissza. A d(inevadédsz nSstények
évente egyszer kett5-6t gyermeket sziilnek.

-ng-
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Mrtolograr A4 BC

Sok olvasénk frta, hogy ebben a rovatunkban
olyasmit is lekozliink, amit csak a jétékmesterek
ismerhetnek. Ez részben igaz, az Stletek szorny-
vaddszoknak részben szdmos olyan tippet adunk,
amit a karakter esetleg nem ismerhet. Annak
eldontésére, hogy a kalandoz6 tudja-e az
alkalmazhaté triikkot, vagy sem, legjobb az
Intelligencia, vagy egy megfeleld szakértelem
megdobdsa. A Mesél8knek sz2616 részt pedig
csak kalandmesterek olvassdk el, minden mesél§
vegye rd jdtékosait erre!

A RAKSASZA

Az 6ind mitolégia hdrom démoncsoportot
ismer, ezek koziil az egyik a rdksaszdk fortelmes
népe.

A Mitosz: A raksaszak
az emberek ellenfelei -
emberhdssal tiplidlkoznak.
Ejszakai szérnyek, alakju-
kat tetszésitk szerint val-
toztatjdk, néha egy szem-
mel, tobb fejjel és szarvval
jelennek meg, néha vesze-
delmes allatok és madarak
alakjat oltik fel, maskor
tiizes szemi 6ridsok,
roppant agyarral és illka-
poccsal. Ha dldozatukat
nem megrettenteni akarjak,
akkor gyonyortiséges asz-
szonyként, vagy elegins és
miivelt férfiként jelennek
meg. Bérik sarga, zéld,
vagy kék, szemiik gyakran
csak egy fligg6leges nyilas.
Szdrnyeteg forméjukban ujjaik hatrafelé
fordultak, karmaikrél méreg cs6pog. Szérma-
zasuk bizonytalan, a Mahabharata szerint
Pulasztja leszirmazottai, mas forrasok szerint
Brahma teremtette Sket, hogy az &svizeket
vigydzzak (innen a neviik: riksasza - védel-
mez68). A Rimdjana szerint f6varosuk Lanka
(Sri Lanka?) volt. Kirdlyuk a tizfejii Ravana,
aki olyan hatalommal birt, hogy istenek voltak
kénytelenek kiszolgalni. Hosszd uralko-
dasinak Rama vetett végett, aki Brahma
nyilaval sziven 16tte a riksaszdk hatalmas
maharadzsajat.

Hanuman a ,,nagy majom hés”, aki jart
Lankaban, igy irja le a rdksaszidkat: ,az
alvé riaksaszdak minden alakban és formaban
leledztek. Néhanyuk emberi szemmel nézve
ocsmény volt, masok elviselhetetleniil gyo-
nyoriek. Volt koztiik hosszi kart és kimond-
hatatlanul iszonyd testid; volt amelyik

rendkiviil hijas volt, masok elképzelhetetleniil
Ssztovérek voltak; volt koztitkk apré torpe
és volt kdztiik hatalmas termetii. Néhanyuk-
nak csak egy szeme volt, masoknak csak
egy fiillik. Néhidnyuknak roppant pocakja
volt, 16g6 melle, hossza, kidllé foguk és
gorbe labaik, mig maésok a szem szdmira
elviselhetetleniil szépek voltak, pompas
ruhdba 6ltézve fekiidtek. Néhanyuknak két
laba volt, misoknak hirom, vagy négy.
Néhanyuknak kigyé fejiikk volt, masoknak
szamdr, 16, vagy elefant.”

Gyakran dtok nyoman emberekbél, néha
félistenekbdl is lesznek raksaszak. Példaul
el6fordult, hogy egy sebezhetetlen raksaszat
élve foldbe astak legy6z6i. Alig temették
azonban be a sirt, amikor egy gandharva
(félistenek egyik formaja az indiai mito-

-

szokban) emelkedik fel a sirb6l és halat
mond legy6z8inek, hogy felszabaditottak
szérnyd atkabél. Mais alkalommal egy
Kabandha nevii raksaszit, egy alaktalan
histomeget, akinek a hasa kozepén szem,
mellén pedig sz4j volt, elégetnek. A langokbél
Laksmi isten fia bukkan el8, aki szintén
dtoként viselte magin a raksasza-létet.

RPG: Az indiai mitoszokban el6fordulé
szornyetegek igen kedveltek a fantasy és a
horror(!) szerepjaték irék kérében. Van olyan
jaték, ahol a raksaszdk val6ban démonként
szerepelnek (mint példaul a Palladium), mig
mis jatékokban a foldi létsikon é16 szér-
nyetegek (példaul AD&D). A kiilénboz6
elképzelések részben megegyeznek, részben
eltérnek. Taldn a kévetkezS kép a legelfo-
gadottabb: A raksaszik eleven rémailmok.
Megjelenésitkben kiilénbdznek egymistd],

altalaban emberi testiik van, allati elemekkel
vegyitve (leggyakrabban tigrissel), ritkdn tobb
fejiik is lehet. Mindegyikiik remekbe szabott
ruhat visel, testét értékes dragasdgokkal
disziti. Mesterei az illaziéknak, képesek
masok gondolatait olvasni. Behatolhatnak
az emberek almaiba, megakadalyozzik a
nyugodt pihenést, rémalmokkal telitik az
éjszakait. Aldozataikat elevenen faljak fel.
Bizonyos elképzelések szerint nem is a nyers
his taplalja 6ket, hanem az dldozat félelme.
Ezt az elgondoldst alatimasztja, hogy a
raksaszak gyakran nem &lik meg ellenfeliiket,
hagyjak, hogy menekiiljon, egyre novekedjen
szivében a panik, és amikor a rettegés betdlti
elméjét és testét, csak akkor csapnak le ra.

Otletek raksasza-vadiszoknak: Ha
raksaszaval keriiliink
szembe a legfontosabb
az éberség. Ezek a szor-
nyek illGziékkal alciz-
zak magukat, akar egy
fogadés is lehet riksa-
sza, vagy egy utszélen
kapélé paraszt. Mivel
leggyakrabban éjszaka
tamadnak, a csapatnak
legalibb két tagja vi-
gyazza az alvék almait.
Az 6rok figyeljenek a
pihen&kre is, mivel a
raksaszdk a lidércnyo-
masok és rémalmok
urai, az dlmok vildgaba
behatolva akar meg is
olhetik az alvékat.

Ha raksasza uldéz
minket, ne hagyjuk,
hogy eluralkodjon fellettiink a pénik, a
raksasza félelmiinkkel taplalkozik, minél
inkabb elmeriiliink a s6tétségbe, annal inkabb
alakot olt.

Prébéljuk meg kihasznélni azt, hogy a
raksaszdk irtéznak a fényt6l. Sajnos nem
pusztulnak el a napfény hatasira, de
menekiilnek el6le. Teremtsiink magidval
mesterséges fényt, ezzel is ndoveljik az
esélyiinket a gy&zelemre.

MesélGknek: Ha tgy hatirozunk, hogy
raksaszaval , flszerezziik” mesénket, talal-
junk ki egy rendszert, amivel a karakterek
félelmét kezelni tudjuk. A jatékosok a klub
zsivalyaban, ropit, vagy snack-et ragcsilva
ritkan élik at azt, hogy karakteriik mit is
érezhet a viharfelh8s éjszakai égbolt alatt,
amikor kedvesének feje kettényilik és a
repedésbsl egy véres, agyvel§ darabkaktsl
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sikamlés tigrispofa kap az arca felé.
Amennyiben AD&D-t jatszunk, legegysze-
riibb, ha a Ravenloft Boxed Set-ben taldlhaté
szisztémat haszniljuk (Chapter IV: Fear and
Horror Checks). Egy masik gondolat,
AD&D-t mesélSknek: mivel a riksaszikra
csak 8. szint feletti varazslatok hatnak,
valamint csak +1-es fegyver sebzi ket (az
is csak feles sebzést okoz, +3-t8l teljes a
sebzés) kétszer is gondoljuk meg, mikor
allitunk szembe egyet a partival. Szintén
fontos, hogy a mese el6tt nézziik at az
illaziékrél irottakat. Gondoljunk ki el6re né-
hany illuzié alcazast, amit a raksasza alkal-
mazni fog. A szérnyeteg leggyakrabban alkal-
mazott taktikdja, hogy kiolvassa a karakter
fejébsl egyik ismer&sének pontos leirasit,
majd illdziéval felveszi annak alakjat, és
igy kozeliti meg a karaktert. Amennyiben
mesénkben van pszionika, kredlhatunk
mentailis erbvel felfegyverzett riksaszat is.
Az aldbbiakban egy mentit riksasza képes-
ségeit foglaljuk egybe.

Saint Ta/Tud/Dev Tim/Véed  Képesség szintje PSP

12 341 PB/M-TS[F INT+4 5d20+50
Pszichokinetika - Tudomdnyok: -. Devécibk:
Arnyék mozgatis (Animate Shadow), Zaj-
teremtés (Create Sound)

Pszichometabolika - Tudomdnyok: Metamor-
f6zis (Metamorphosis) PSP felhasznélasa
nélkiil, barmikor alkalmazhatja. Devécibk:
Oregités (Aging), Fsjdalom duplazas (Double
Pain), Ektoplazmikus alak (Ectoplasmic Form)
Telepatia - Tudoményok: Uralas (Domination),
Agymosés (Mindwipe). Devéciék: Félelemkeltés
(Awe), Abrandozas (Daydream), Gondolatol-
vasas (ESP), Erzék zavaras (False Sensory
Input), Fajdalomkeltés (Inflict Pain), Fébia
er6sités (Phobia Amplification).

A mesében vegyiik figyelembe azt, hogy
a raksaszanak nem célja a karakterek azonnali
elpusztitasa, hagyja 6ket menekiilni, szenved-
ni. Nincs finomabb falat egy raksasza
szdmara, mint egy testileg-lelkileg 6sszetort
ember.

Kalandétletek: a raksaszak egyik jellem-
z6je, hogy rendszerint megzavarnak szertarta-
sokat, leginkibb eskiiv6ket. Ha valamelyik
jatékosunk karaktere megnésiil, az {innepé-
lyen egy raksasza is megjelenhet.

Lehetséges, hogy egy kalandban az egyik
karakter révid idére kiszakad a csapatbél
(lezuhané fal, becsapodé6 ajté6 valasztja el a
tobbiekt6l), a csapdaba keriilt kalandozé
helyét egy, az & alakjat magara 61t6 riksasza
tolti be. Illyenkor megkérhetjiik a karaktert
alakité jatékost, hogy jatssza el a riksasza
szerepét. Természetesen egyszeriibb, ha mind-
ez egy NPC-vel torténik meg.

Egy misztikus orgyilkos céhnek a fénokei
raksaszak...

Eléfordulhat, hogy a csapat legy6z egy
raksaszat, aki holtdban félistenné alakul
vissza (esetleg deva, vagy valami mas an-
gyal). Ez a kreatura teljesitheti a legy6z8k
egy kfvdnsdgdt cserébe azért, mert megszaba-

ditottak az atoktél - a raksasza 1éttél.
Magasszintd parti szdmara remek er§-
préba lehet behatolni a Rémségek Viarosdba,
és leszamolni a raksaszdk maharadzsajaval.
Azoknak az olvaséknak, akik tudnak
angolul, melegen ajanlom Scott Ciencin, The
Night Parade cimi kényvét (Forgotten Realms,
The Harpers), szamos remek 6tlet talalhat6
benne, amit beépithetiink mesénkbe.

A RUKH-MADAR

Az ég leghatalmasabb madara. Elefdntokat
képes a levegbbe emelni.

Mitosz: ,,A legnagyobb &rémben és
jokedvben bontottuk ki vitorlainkat,... folytat-
tuk utunkat szigetr§l szigetre és tengerrél
tengerre... egy napon nagy, lakatlan szigetre
értiink. Egy lélek se mutatkozott rajta:
elhagyott, kietlen volt, csak egy 6ridsi fehér
kupola emelkedett rajta. Kikotottiink,... és
lattuk, hogy egy nagy riukh-tojas. A kal-
marok partra szalltak, j6kedvien nézeget-
ték, mert nem tudtidk, hogy rikh-tojas és
koveket verdestek hozza. A tojas behorpadt,
nagy mennyiségi folyadék omlott ki belSle
és el6tiint benne a riukh-fioka. Kihazigaltak
a héjabol, megolték és béséges hiist zsakma-
nyoltak bel6le... Odakialtottam nekik: Ne
tegyétek ezt, mert eljon a rikh, és elpusztitja
a hajénkat... De 6k nem hallgattak szavaimra.
Hat egyszerre csak eltiint a nap, sétét lett
és felh6 kerilt folénk, amitél az ég elho-
malyosodott. Félemeltiik fejiinket, hogy meg-
nézzik, mi keriilt kozénk és az ég kozé és
meglattuk, hogy a rikh-madar szarnyai
fatyolozzak el a nap vilagat, att6l sotétedett
el az ég. Es amint a riakh odaért és meglatta,
hogy a tojasat eltorték, nagyot rikacsolt fe-
lénk. Ekkor a parja, a n6sténymadar is oda-
repiilt hozzank és korben keringtek a hajé
felett, hatalmasabb rikacsolast hallatva, mint
a mennydorgés szava. Odakialtottam a kapi-
tinynak és a tengerészeknek: ,El a parttél
a hajéval, menekiiljink, mig nem késé!” A
kapitany... felszedte a horgonyt és elsiettiink
err8l a szigetrél. A rikh-madarak... kévettek
benniinket és mar a nyakunkon is voltak.
Mindkett8 6ridsi sziklatémboket tartott kar-
mai kozétt. El8szér a himmadar dobta rank
a tombot, de a kapitiny odabb kormanyozta
a hajét és a szikla elhibiazott benniinket.
Ekkor a himmadar parja dobta rédnk szikla-
tombjét. Ez kisebb volt, mint az el6bbi és a
sors akaratdbdl a haj6 tatjara esett és szét-
zizta.. a hajé6 mindenestiil a tengerbe me-
rialt.” fgy irt Szinbad o6tddik utazasiban a
rikh-madarrél. Ez az 6rids madar olyan,
akar a sas. Kiterjesztett szdrnya hatvan lépés,
tojdsainak drtartalma mintegy 20 liter!
Megmaszhatatlan hegyvidéken, vagy elhagya-
tott 6ceani szigeteken él. Ragadozé, nagy
testd allatokkal taplilkozik (példaul: 16,
tehén, elefint, stb.).

RPG: Az 6rids madar sok fantasy szerep-
jatékban szerepel (példaul: Rolemaster,
AD&D, stb.). A lefrasok nagyon hasonléak,
ami elég ritka a mitolégiai szornyeket illets-
leg. A rikh egy allati intelligencidval rendelke-
z6 6rias termeti ragadoz6 madar. Szinte
lehetetlen idomitani, vad 6szténei tGjra és
Gjra elStornek beléle.

Otletek rikh-vaddszoknak: A rikh-
madar kétféleképpen tdmadhat. Vagy rarepiil
a csapatra, és csérével prébal széttépni
minket, vagy 6ridsi k8darabokat ejt rank.
Az els§ esetben prébiljunk meg elrejtézni
el6le, nagy testével képtelen behatolni a fak
kézé, stb. Ha nyilt terepen vagyunk, vegyiik
fel a harcot vele legjobb tuddsunk szerint.

Amennyiben koveket hajigalna rank, egy
felkésziilt magus nagy segitséget nyujthat.
A koéveket lelassithatja, vagy akir meg is
allithatja (példaul: Levitaci6, Anti-gravitaci6,
vagy éppenséggel Hull6 pihe varazs). Egy
masik hasznos varazslat a Szérnybénité
varazs, csak arra vigyazzunk, hogy a meg-
dermedyt, lezuhan6 rikh-madar rank ne essen.

Mesélknek: Els§ gondolatunk az legyen,
hol helyezziik el a szérny-madarat. Egy ilyen
méretd teremtménynek nyilvanval6an hihetet-
len mennyiségd taplalékra van sziiksége.
Amennyiben civilizalt népek altal lakott he-
lyen egy ilyen haziallat-pusztité természeti
katasztr6fa megjelenne, valésziniileg nem
lenne hosszi életd. A helyi lakosok minden
megtennének, hogy megoljék, vagy elzavarjak.

Kalandotletek: Ennek a ritka, hatalmas
madarnak a legkiilonb6z8bb testrészei szik-
ségeltethetnek valamely varazslathoz...

Egy békés kiralysag varat, ahol héseink
is tarté6zkodnak, gonosz viharériasok tamad-
jak meg, akik rikh-madarakat tanitottak
be, hogy koveket hajigiljanak a varra. Vala-
hogyan meg kellene sziintetni ezt a pusztité
tamadast. A kirdly a csapatot bizza meg a
probléma megoldasaval...

Hogyan lehet a hercegi tarszekeret, mely
a kirdlynak kiildend§ ékszerekkel és értékes
selymekkel van tele, atjuttatni a megmasz-
hatatlan Komor-hegyeken? Taldn valakinek
mentdlis befolyas ala kellene vennie egy rikh-
madarat...

A hercegfi lovat elragadta egy 6rias
madar. A gyermek eldjult, laba beleakadt a
kengyelbe, igy a madar 6t is magaval ragadta.
A kirdly hatalmas pénzosszeget kinal fel a
megmentSknek...

- mm -
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TULELOK FOLDJE

Levélben jatszhatd
BEVEZETO

Ez az, amit nem kell elolvasnod, ha a
Bfborhold rendszeres olvaséja vagy... Vagyis,
hogy mi az a Tilélék Foldje.

Ez Magyarorszdgon az elsS levélben jdtszhaté
fantasy szerepjdték. A TF egy hatalmas, mintegy
300.000 négyzetkilométeres félsziget. A
kontinensen diil6, mindent felégets termomdgikus
hdbori el6l szdzdval menekiilnek ide az életben
maradottak, err6l kapta a nevét is ez a hely. A
Jjatékosok egy-egy fantasy-karaktert irdnyftanak.
Ez lehet “hagyomdnyos” faji, azaz ember, elf,
torpe, troll, gném, vagy vdlaszthaté a T.F. egy
egzotikus faja, az drnymané, az alakvdlté, vagy
a kobudera. Minden fajnak megvannak a maga
elényei és hdtrdnyai: némelyik azonnal
nyilvdnval6vd vdlik, mdsok hosszabb tdvon
befolydsoljdk a karakterek életét. A jhtékosok 9
naponta kapnak egy fordulbt, Utasitds Lapjuk
alapjén. Az Ul-en frjdk le, hogy mit szeretnének
a kovetkezS forduléban csindlni - egyszerre max.
20 parancsot lehet kiadni. A beérkezs UlL-eket
egy szdmitégépes rendszer dolgozza fel, a
Jatékmester feliigyeletével. A vdlaszokat a
Jétékosok postdn kapjék meg, 5-6 oldalas,
Iézernyomtatéval készftett levél formdjdban. Ez
lefrja, hogy mi tortént a parancsok hatdsdra,
plusz kiildiink egy karakterlapot és egy térképet.

Mivel a jiték mintegy ezer jdtékos befogaddsdra
van felkészftve, el lehet képzelni, hogy milyen
6ridsi felfedezni val6 teriilet, hdny szdz szirny,
tdrgy, vardzslat és kiildetés vdr a jdtékosokra.
Ebben a jdtékban nemcsak szdmftégép, hanem
mds, ravasz jdtékosokkal irdnyftott karakterekkel
is sdrin ossze fogsz futnil Szovetségek kothetlk
és hdborik indfthat6k, mentdlis kapcsolatba lehet
lépni a mdsik jdtékossal vagy akdr meg is lehet
lopni.

Bdr a jaték persze pénzbe keriil, egy tdjékoztaté
konyvet és egy jelentkezési lapot ingyen elkiildiink
annak, aki az aldbbi cfmre fr:

JATEK LEVELBEN
1680, BUDAPEST, PF 134.

Néhény informé4ciémorzsa az djaknak.
Mivel nagyon sok dj jelentkez$ van, az
ingyenes ismerteté kiildése ill. az dj ka-
rakter inditdsa (0. fordul) néha két hetet
is csuszik. Ezért elnézést kérlink minden
4j jatékostol, és kérjitkk szives megértésii-
ket. Természetesen tovdbbra is be lehet
kapcsolédni, mindenkit szivesen ldtunk.

Hirek: Felszentelésre keriiltek az els8
oltirok, és van mér néhény jitékos, aki

fantasy szerepjaték

tud vardzsolni. Reméljiik, szimuk egyre
csak névekedni fog. (Uj jatékosoknak: te
kb. 3-8 hénap alatt juthatsz el iddig.)
Néhédny jitékos pedig elérte az elsé
nagyobb telepiiléseket. Mit taldltak ott?
Milyen dj dolgokat fedeztek fel? Milyen
kiildetéseket kaptak? Ezt csak 8k tudjék.
A programba a kézelmiltban rengeteg
djdonsdg keriilt, ezek kézétt van az
Udvarlds parancs is, amit a 6. fordul6tél
kezd6d&en lehet hasznélni. A pletykdk
kozbtt szerepel a borotvélkozis, a frizu-
rakészités és a vildgitétorony épitésének
lehet&sége. De ezek persze csak pletyksk.
Miér megkezdte miikédését néhdny
nagyobb szévetség, koztiikk az Arny-
manék Erdekvédelmi Szdvetsége (amire
szerintem taldl6bb név lenne a Maffia), és
megtdrtént az elsé eljegyzés is.

Kezddknek: Ne keseredj el, ha az elsé
szornyek elszaladnak eléled, vagy te bujsz
el - amint jobb fegyvert készitesz magad-
nak, megkezd&dik megéllithatatlan fejls-
désed. Tarts kapcsolatot més jétékosokkal,
de a 2-3. fordul6 el6tt még nem érdemes
frni senkinek, mert ilyenkor mindenki még
csak ismerkedik a jitékkal. Persze ha leve-
let kapsz, akdr mér a.kezdetek kezdetén,
mindenképp viélaszolj rd! Nem kell atté6]
félni, hogy esetleg meghal a karaktered -
mdr tobben visszatértek az 4drnyék-
viligbél, épek és egészségesek (de nem
mernek senkinek sem mesélni a nevenincs
borzalmakrél, amelyeket a tdlvildgon
tapasztaltak). Minden inform4ciét, amit
kapsz, alaposan olvass 4t - bArmi utalhat
Uj, fantasztikus felfedezésekre! Ne félj a
nélad kordbban kezdett, magasabb szinti
jatékosokté]l - ha merészségedet nem
4llitod 5-6-ndl nagyobbra, biztosan nem
fogsz harcolni velitk. Most pedig
kdvetkezzék:

Setdt

136. NAP

A taborbontis utin elszint jaréro-
zésbe kezdtem: el kell csipnem a
siinmedvét, ami a miiltkor elmenekiilt!
Maér majdnem lemondtam a dologrél,
amikor egyszercsak zdrren az egyik

Patkiny Naplja

bozét... s egy hatalmas gyik ugrik el&!
Hidegvéremet megérizve szalltam
szembe a masik hidegvériivel. Az éllat
a torkomat prébélta dtharapni, de én
bunkésbottal elkaszaltam a l4bait és
amikor a hétéra fordult, csihi, puhi a
puha hasat! O ha ezt lathatta volna a
szépséges Borzalina a szomszéd falu-
bél, biztos nem a batydmmal ment
volna el a torpsiit mulatsagra. Almo-
dozédsom kozben lepett meg a siin-
medve. Ez nagyon kemény csata volt,
a tliskés hatrél minduntalan lepattant
a fegyverem. KoszénhetSen annak,
hogy a szérny maér sebesiilt volt,
sikerlilt mégis végeznem vele. A tiiskék
kozott volt néhany, amelyek nem voltak
annyira letéredezve, ezeket kivagtam
a k&késsel. Még ezernyi dologra jék
lehetnek! A déluténi szérakozédst az
jelentette, hogy felkerestem a muiltkori
bakkurafészket, és a visitozva mene-
kiilé porontyokat hajkurdsztam. Sajnos
til zsenge és puha volt a bériik és az
az egy irha, amit a muiltkor szereztem,
kevés egy csizma elkészitéséhez. Pedig
mar nagyon lekopott a talpamrél a
sz0r...

A masik vidimsag egy szomjazé
alakvalté volt. Ott hevert a foldén,
tehetelentil, én pedig nagy kortyokban
nyeltem el6tte a vizet a kulacsombél,
utina még egy kicsit meg is mosa-
kodtam a folosleges vizben. Nagyon
guvasztotta a szemét, de beszélni nem
tudott. J6t kacagtam a buta arckife-
jezésén, most majd megtanulja, hogy
takarékoskodjon a vizzel. Késébb meg-
bantam, hogy ennyire pazaroltam a
vizet, ugyanis Osszefutottam egy
evapordrrel. Szenzorait a bérémre
tapasztva szivta el a testemben levs
nedvességet! A taktikai visszavonulést
vélasztottam, de aztdn olyan szomjas
voltam, hogy az egyik tartalék tomlSnek
majdnem a teljes tartalmat kiittam.

A taborozésndl az onbizalomnak
valami kellemesen bizsergetS érzése
futott végig rajtam: szegény nagyba-
tydm erre azt mondand, hogy egész
biztaté tiléls-jel5lt vagyok.

145. NAP

Rengeteg dolog tortént a tdborozas
alatt! Megismerkedtem egy teljesen
fehér béri alakvaltéval, Fehér Kelduin-
nak hivjdk. Bemutatta egy tarsat is,
Zurgblugot, egy kopasz, piros szemil
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trollt. Bérpancéljat mutogatva és csont-
szuronyit lengetve bdszen bofogte
korbe a tdborhelyemet. Nagyon furcsin
viselkedtek, nem tdmadtak meg azon-
nal. Rengeteg értékes informaci6t kap-
tam téliik, és néhdny egzotikus
szornyalkatrészt is cseréltlink. Kaptam
egy nagy 4llatbért is, amib&l sajét
bérpédncélt készithetek. Ez a Kelduin
egy javithatatlan idealista, egyfoly-
tdban rd akart venni minket, hogy
alakitsunk csapatot. Engem a sors arra
nevelt, hogy ne bizzak senkiben, de
azért elgondolkoztam a dolgon. Az
alakvalté biztosan nem akar nekem
rosszat, a kis finom lelke nem vinné
rd, Zurgblug pedig egy ot szénil
hosszabb mondatot sem tud Gssze-
rakni. Egyértelm@en én vagyok a leg-
okosabb és a legravaszabb, ez a csapat
csak jot tehet nekem.

Végeztem egy tehetetlentil fekvs,
sériilt sziklozuggal, nem sokkal ezutdn
furcsa dolog tortént: a kortilottem
lebegd szlirkés aura szine teljesen
feketére valtozott. Azt hiszem, ez a fel-
néttkor jele, otthon, a térzsnél minden
nagy harcosnak ilyen volt az aurdja. A
finom, puha démontet(bsl készitett
ebédnél hozzalattam a bérpéncél
design-jahoz. De el6tte még a kozeli
gumifa nedvét kicsepegtetve, egy kor-
szakalkot6 taldlmanyt készitettem el,
hogy mit, az maradjon ‘itok. Sajnos a
bérpdncél megalkotdsdra mér nem
maradt id5, mert egy felb&sziilt spagu-
lar itott rajtam. A harc végén alaposan
megkergettem, de addigra mér kaptam
néhany jél irdnyzott ragidst a hatsé,
sériilékenyebb részekre. A gazda éltal
megadott barlangnél egy ismerdssel
taldlkoztam - Kvarg Lipéttal! Szeren-
csére, mivel elég 6vatos és csendes
voltam, § nem taladlkozott velem, igy
sikeriilt meglovasitani a... na mijét?
Igen, igen, d-vel kezd&dik és machinéra
végzSdik. Remélem, hogy sosem tudja
meg, mert biztosan nagyon mérges lesz.
A barlangba csak beszagoltam felderi-
tés céljdbél, az igazi rajtalités majd
csak a pihenés utin kovetkezik.

153. NAP

Zurgblug és Fehér Kelduin ma
bemutatta a csapat egy Uj tagjét,
Smackot, egy maésik trollt. Hat, elég
bilidos és szedett-vedett tirsasdg lesz
ebbdl, ha igy folytatjuk. Hosszasan

tortiik a fejlinket a csapat nevén. A
trollok persze csak megprébaéltak gy
csindlni mintha gondolkoznénak, de
toliik ez is szép teljesitmény. Kelduin
kitartott a Béke és Barétsdg Szbvetsége
név mellett, mondtam neki, hogy azért
hiilyét nem csindlok magambél. Aztén
Zurgblug elkezdte lengetni a csont-
szuronyit és azt kiabélta:

- Zurgblug erds, Zurgblug tapos!

Kelduin, aki mér régebb 6ta maszkal
egylitt vele, elmagyarézta, hogy trollul
a tdpos azt jelenti, hogy nagyszer(
harcos. Smack is elkezdett livlteni:

- Mi, tdposok !

- En ugyan nem vagyok tédpos -
mondtam nekik.

- Akkor legyen a neviink Setét
Patkdny és a Tédposok! — ajénlotta
békiilékenyen Kelduin. Ebben meg is
egyeztiink, és mindenki elégedetten
indult dtjéra.

A koérnyéken tdborozékon végrehaj-
tott lopési kisérletek (mondom, sajnos
csak kisérletek) utdn hozzaldttam a
bérpédncél megalkotdsdhoz. Kicsit suta
lett 4 szabésa, de lényegesen nagyobb
biztonsdgban érzem magam. Mivel
elfogytak a ddrdaim, kerestem egy
kozeli bozétost, ahol tovabbi municiét
faraghattam. Sajnos hdtbatimadt ekoz-
ben egy rétmané és egy hatalmas test
kéevé. Kér szépitgetni: igy megvertek,
hogy a mai napra is reménytelenné vilt
a goblinfészek megostromlésa. Ugy
latszik, a bunkésbot nem elég minden
ellen. Egy uj, és félelmetes fegyver képe
sejlett fel az agyamban: egy brutélis
szoges bunk6é! Sajnos még hosszi id6
fog eltelni, amig ilyet tudok késziteni.
Lefekvés el6tt hosszii id6t toltottem
gyégyitgatdssal — nem engedhetek meg
magamnak tovabbi késlekedést. (Bar
végiil is, miért ne?) Ejszaka a szdges
bunkéval dlmodtam. A kezemben volt
a bunké és Bony6kot vertem vele, soha
ilyen szép dlmom még nem volt. A
legszebb az volt, amikor én is
kinyomtam az & szemét.

154. NAP

Smack rdzogatdsira ébredtem, aki
vigyorogva mutatta meg nekem a
szdges bunkéjat. Megprébaltam meg-
kérni, hogy adja nekem, de valahogy
nem hajlott rd. Most egy csapat va-
gyunk, vagy nem? Megfordult a fejem-
ben, hogy ellopjam, de 4llandéan,
értsd éjjel-nappal a kezében szoron-

gatta a hitvany fegyvert. A Zurgblugtél
kapott b8rokbsl és az 4ltala adott
tandcsok alapjdn készitettem magam-
nak egy bérsisakot. Csincsa lett. Aztdn
még egy utolsé gyogyité erejl zagmé-
zium-gomba saldta, és irdny a labirin-
tus! Faklydmat szorongatva, 6vatosan
haladtam el8re. Az els§ goblint megle-
petésbél vertem péppé, még kidltani
sem maradt ideje. Ahogy tovédbbha-
ladok, 4m mit ldtok — Fehér Kelduin
ott horkol az egyik sarokban! Ez is j6
helyen tdborozott le. Csak tigy préba-
képp, az éberségét tesztelends, tigy
tettem, mintha lopni prébélnék téle, de
felriadt. Hmmm, j6, ligyes, elég éber.
Nehéz volt megmagyarézni, hogy csak
hozzd akartam rakni a holmijédhoz.
Azért nagy nehezen bevette. A goblin
étkez8be berontva, bunkésbotomat
forgatva livolteni kezdtem. A haldlra
rémiilt goblinok el8szor szétszaladtak,
de aztin egyenként szembeszélltak
velem. Vesztlikre. A zsdkmiény egy
csomé kaja, néhény féklya és nini, mi
van a ldda aljdn! Egy val6di arany-
pénz! Megcsodaltam, megforgattam,
aztdn elraktam a bels§ zsebembe, a
lehets legbiztosabb helyre. Apéd,
anyad ide j6jjon! A megpro6balta-
tasokt6l kimeriilve dSltem le, de azért
nem feledkeztem meg a szokésos esti
edzésrél sem, a kékésemmel. Borzalmas
dlmom volt, Raiat, a bénitéan bant6
fény, és Dornodont, a simogatéan kelle-
mes sotétség istenét ldttam kiizdeni.

S.P.
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Ma, amikor mdr szinte minden
népszerQ rajzfilmfigurdnak, képregény
vagy filmh8snek a szerepébe beleélhetjitk
magunkat a kiilonbdz8 otletgazdag
szerepjatékok segitségével, természetes,
hogy az immdr magyar nyelven is ol-
vashaté, vildgszerte népszerd Sarkany-
dérda vildgdban is kalandozhassunk.

A Dragonlance viliga nem a meg-
szokott, szerepjitékgeneralé recept szerint
sziletett. Létét egy telefonbeszélgetésnek
kdszoénheti, mely Harold Johnson és Tracy
Hickman kozétt folyt le, s melynek révid
tartalma, hogy héttérbe kell szoritani a
»Nosza, nyirjuk ki a hénap sirkdny4t!”
tipusd szériamodulokat és valami izgal-
masabbat, értékesebbet kell nydjtani
helyettik.

1983. m4jusban hatdroztik el magukat
a TSR illusztrdtorai, hogy valami djjal
rukkolnak ki. Egy 4j vildg kérvonalai
kezdtek lassan felsejleni. Az Atlas of the
Dragonlance a 1st edition Dragonlance
Adventures illetve a 2nd edition szab4lyai
szerint irédott. A Tales of the Lance
gyonyodrd térképeinek segitségével vé-
gigkisérhetjik Krynn felszinének ala-
kuldsdt. Az eredmény a Dragonlance
vildga, Krynn lett. Mivel a fogyaszték
izlése nem véltozott, igy szintén sir-
kdnyokat akartak, csak még tobbet és m4s
tdlaldsban - a vildgnak is eszerint kellett
alakulnia. Az igazi sdrkdnyokat elrejtették,
hogy ismeretlenek, titokzatosak, mese-
beliek legyenek, egy mdr letiint kor
elfeledett, legend4s szérnyetegei. Helyet-
titk el86zonldttek a tucatszdm irthatd és
soha el nem fogy6 sdrkdnyfattyak, melyek
puszta megjelenésiikben is legaldbb olyan
félelmetesek, mint testesebb rokonaik és
brutalitisban, kegyetlenségben sem ma-

|

radnak el mogéttitk. A sdrkdnyok-
hoz hasonléan 6k is mégikus
lények, repiilni is tudnak, cselez-
nek, ravaszkodnak, kénnyen tud-
jik &lcdzni magukat és mindezen
tdl 8k az abszolit Gonosz odaadé-
an hd és faradhatatlan szolgdi, te-
h4t idedlis ellenfelek.

A mi kalandjaink az Osszeoml4s
utani 350-360-as években jatszéd-
nak. Ekkor Krynnen - kisebb-na-
gyobb részekre darabolédva - két
kontinens, Ansalon és Taladas és
két mdsik lakott fdldrész, Chorane
és a Taladasi gerinc taldlhaté.

Ansalon a mAr ismert
Sarkdnydérda krénikdk szinhelye,

a déli féltekén fekszik és kdzvetleniil
dsszefligg a déli jégsapkdval. Nem tilzds
azt 4llitani, hogy Ansalon ,,a” Dragonlance
vildga, minden mds csak kiegészités.
Amikor a TSR team nekildtott a vildg
megalkotdsdnak, csak halvdny sejtelmeik
voltak arrél, hogy milyen nagy fdba
végtdk fejszéjitket, s mi lesz majd mun-
kdjuk eredménye. Kalandsorozatokat
akartak, folytatdsos modulokat, nem
egyszeri kincsszerzési akci6kat, melyek
szik keretek kdzé szoritottdk a szerep-
jitékot. Egy romantikus, de veszélyes vi-
ldgot akartak, ahol a regényeszeriiség
domindl. A csoddk vildgat akartdk, a
kénnyekét és a kacagdsét. Ez volt a
Dragonlance vildga. A kalandmodulokbél
aztdn kin6tte magét a vildg, mely taldn az
egyetlen olyan, amely elmondhatja
magdrél, hogy készen van. Ansalon f51d-
részérél hirom helyen taldlunk kimerité
jellegi leirast, a Dragonlance Adventures-
ben, a Tales of the Lance Boxed Set-ben és
a klasszikus regénysorozatban. Ezek kozil
a harmadikat mindenképpen ajinlom az
el6bbi ketté mellé. A regény leirdsait segit-
ségiil hivva megteremthetjiik a valésdg
illuzigjat. A vildgleirdst tartalmazé kényve-
ket egyébként a regényekb68l Margaret
Weis és Tracy Hickman irta.

Némi fennakaddst okozhat az ismer-
tetésben az a tény, hogy a 2nd edition
Time of the Dragon Boxed Set el6bb jelent
meg (1989), mint a Tales of the Lance
(1992). Mégpedig egy kis embléméval a
fedelén, melyen kompatibiliss4d nyil-
vanitottdk a 1st edition Dragonlance
Adventures-szel (1987). Ez nem jelentette
a 2nd edition szabdlyainak felrigésat,
ugyanis Ansalon sokkal egyedibb volt
anndl, semhogy mdgusaival, papjaival és

isteneivel be tudott volna illeszkedni az
AD&D keretei kozé. Az addigi két va-
r4zsléi kaszt, a magus (magic-user) és az
illuzionista (illusionist) mellé Gjak jelentek
meg, a f6boszorkdnysdg vardzsléi
(Wizards of High Sorcery), akik vardzs-
lataikat iskoldk szerint tanulhattdk. A pa-
pok nem csak az adott vardzslatok koziil
vélogathattak, hanem kiilénb6z8 szférdk-
bél is, attdl fiiggben, hogy milyen istent
szolgéltak. Ezek mellé, szintén isteniikt6]
fliggben kiegészité vardzslatokat is kap-
hattak. Az elSbbiek a pap szdmdra isme-
retlen szférdkbél szdrmaztak, az utébbiak
viszont a szolgilt istenre jellemz6, napon-
ta egyszer, pluszban memorizilhaté va-
rdzslatok voltak. Ezeken kiviil a papnak
lehettek specidlis, adomdnyozott hatalmai,
melyeket istene biztositott neki 4llandé
jelleggel (példdul Kiri-Jolith-nak, a J6 had-
istenének papjai +1-et kaptak minden t4-
maddsukhoz, ha a Jéért 4lltak ki). Kiilén
érdemes megemlitenem a solamniai lova-
gokat, akik nem a szintt6l, hanem a tulaj-
donsdgértékekts] fiiggs hierarchikus
rendben fejlédtek és torténelmiik olyan
szerepjatéklehetSségeket teremtett, mint
amilyet m4s vildgok lovagi kasztok azéta
sem.

Mindezeken feliil az indithatd és 6n4llé
kultirdval rendelkez6 minotaur faj, a
tinde kldnok szerepjdtékba valé 4til-
tetése, a tinker gnémok fajdnak és kaszt-
jdnak kidolgozdsa, vagy a trilégidban
érthetS okokbél nem szerepl8 ogre alfaj,
az irda indit4sdnak lehet6sége mind olyan
tényez68k voltak, amelyek a Dragonlance
vildgdt magasan féléhelyezték az akkori
AD&D vildgoknak. Krynn taldn legszem-
betiin8bb jelensége a hdrom holdja, me-
lyek koziil azonban csak kett6 lathaté. A
fehérképenyes mdgusok holdja, Solinari
és a voroskopenyeseké Lunitari. Nuitari,
a feketekdpenyesek holdja, dltaldban rejt-
ve marad. A holdak nem csak a hatalmat
biztositjdk a krynni vardzslék szdmdra,
hanem a mégikus er&ket is j6l érezhetSen
befoly4dsoljdk. Atté] fliggen, hogy éppen
milyen fdzisban 4llnak, javul vagy romlik
a ment8dobds a migusok varézslatai ellen,
n® a memoriz4lhaté vardzslatok szdma,
illetve dtmenetileg magasabb szintiiként
vardzsol a mdgus. Mivel Lunitari, a vorés
hold kering a legrévidebb pdlydn, ezért
ardnylag gyorsan viltoztatja a hatasait.
Solinarindl jécskdn vdrni kell, mig végre
magas 4lldsban lesz és kifejti jétékony
hatds4t a fehérkdpenyes médgusra. Van
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azonban még valami kiildnleges és
veszélyes Ansalonon - a teszt. A mdgia
Krynnen igen erés, a j6 és a gonosz pedig
egyardnt érdekelt a felhasznaldsiban, mi-
vel a mérleg nyelvét konnyen kibillent-
heti. Eppen ezért fontos az, hogy ki hova
tartozik a mdgusok rendjeiben, s ezért
mérik le kockdzatos prébdkon az egyén
vardzsl6i képességeit, tesztelik kitartdsat,
rdtermettségét. A bukds a haldlt jelenti. A
miégia tehdt komoly, meghatdrozé té-
nyez8 Krynn vildgaban.

A tesztet dltaldban harmadik szintre
érve végzik el a vardzsléndvendékek,
mégpedig akkor, amikor a tapasztalati
pontjaik mdr elegendGek a negyedik szint-
re lépéshez. Ha dtmennek a vizsgdn, fej-
16dhetnek tovébb jellemiik szerint, ami
meghatdrozza rendbeli hovatartozdsukat
is, vagyis kopenyiik szinét. Magdrél a
tesztrél csak annyit, hogy személyre
szélénak kell lennie és hdrom prébit kell
kidllni, melyek mindegyikének a karakter
valamely gyengeségére kell épiilnie. Az
egyik prébdn egy két szinttel magasabb
magust kell legy6zni varazsparbajban. Ha
a névendék a prébdt nem villalja, akkor
renegdt mdgus lesz. Hogy mennyire nem
mindegy, hogy hova tartozik egy mégus,
az leginkdbb a DLA-ben mutatkozik meg.
Hidba van egy fekete- és egy fehérko-
penyes vardzslénak azonos mennyiséga
tapasztalati pontja, a feketekdpenyes 13.
szintre lépett és mdr 9. szintd vardzslatokat
is ismer, mig a fehérkdpenyes csupan a
11. szintet érte el és csak 7. szintd vargzs-
latot képes haszndlni. Ellenben egy 18.
szintii fehérkdpenyes mdr hdrom 9. szintdt
memorizélhat a feketekdpenyessel ellen-
tétben, aki ugyanezen a szinten még
mindig csak egyet. Ldthat6é, hogy a
fehérek nehezebben fejlddnek, de aztin
idével er8sebbekké vdlhatnak. A fekete-
képenyesek éppen ezért igyekeznek
eltaposni minden kezd§ fehéret és csi-
réjdban elfojtani mégidra szomjazé, nyila-
dozé értelmiiket. Am ha kellSképpen
Osszeszokott és Osszetarté partiban
gondolkodunk, akkor nem kell annyira
félteni a fiatal mdgust. A Tales of the Lance
World Book-ban mar mindhdrom rend egy
tapasztalati pont-tdbldzat szerint fejlédik.

A papok, azaz a Csillagok Szent Rendje
szerint cselekvék esetében ugyanez a
helyzet a 2nd edition Ansalon kidol-
gozdsban. ]6, semleges és gonosz papok
egyazon tdbldzat szerint fejlédnek. Az
avatarok (az istenek féldi manifesztaciéi)
is dtformdlédtak, jobban illeszkednek a
2nd edition-be. Van még egy érdekes
kiegészits a Tales-ben, amird] feltétleniil
sz6lnom kell. Ez egy kalandgenerdl6 fiizet-
csomag. A kalandkészités igen egyszeriien
miikddik. Adott Ansalon térképe, melyen
a parti kalandozik. A térkép minden olyan
pontja be van szdmozva, amely tartogat

a csapat szdmdra valamilyen eseményt.
Amikor a csapat egy ilyen helyre lép, a
mesélé kockadobdsokkal és tabldzatok se-
gitségével megillapitja, hogy felbukkan-e
valaki vagy valami, vagy sem. A kaland-
generdlé nagyon hasznos kezdé mesélék,
vagy ansaloni kalandokban jératlan jaték-
vezetSk szdmdra. A tdrténet kidolgozi-
sdban segitségére lesznek a térképek, a
szdmozott helyekrdl késziilt tdjleirdsok,
az adott helyeken fellelhets szornyekrsl
sz616 alapinformdciék és az el6re kidol-
gozott templomok, kazamatidk, egyéb
épliletek térképei, melyek mar ismer8sek
lehetnek a regénybdl.

Amelyik mesél6 még ennél is tobbre
végyik, annak ajénlom az Atlas of the
Dragonlance World cimi vaskos konyvet.
Ez a kiadvdny a klasszikus trilégia minden
eseményének szinhelyét tartalmazza és
részletesen nyomon kéveti a hésok egyes
megmozdulasait. Rdaddsul kimerits leirdst
is mellékel az egyes helyszinekrél. A
kényv azért is értékes, mert h'i_teles datu-
mokat kozdl, tartalmazza a Osszeomlds
elStti Ansalon térképét, a hidnyos és
helyreallt csillagképii égboltét, az Ariakas
dltal' 348-ban meginditott hadjdrat had-
mozdulatait, a foldrész égovi tagoléddsat
és sok mds specidlis térképet. Mindezentuil
benne vannak azok az Wtvonalak,
térképek és ttleirdsok, amelyek azoknak
a torténeteknek dllitanak emléket, melyek
a regénybdl technikai okok miatt
kimaradtak. Az inyenceknek még felhiv-
ndm a figyelmét arra a kalandmodulra,
amivel az 1984-es GEN CON-on a
Dragonlance bemutatkozott (a klasszikus
trilégia modulvéltozatdra) és a Dragon-
lance albumra (The Art of the Dragonlance
saga), melyben a vildg készitését ismer-
hetjiik meg a szerzék visszaemlékezései
alapjdn, a fest6k képeiben gyonyor-
kodhetiink és megtudjuk, mi ihlette ket
alkotdsukkor. Lezdrdsképpen dlljon itt a
,,Hogyan meséljink Dragonlance-t?”
cimszé alatt az a minden Ansalonon
jatsz6d6 mesére is igaz torvény, mely az
elsé Taladason jdtsz6dé kalandmodul
(Dragon Dawn) el8szavéban 4ll, Kalan-
dozéds Krynnen cimmel. Egy Dragonlance
kalandnak egy hé&sregény hangulatdval
kell birnia, melynek alapvets résztvevéi a
jatékosok, s szildrd alapokon nyugvé
értékrenddel kell rendelkeznie: a Jé
erSinek végll gySzedelmeskedni kell a
Gonosz felett, s j6tetteknek j6 kdvetkez-
ményei kell, hogy legyenek, mig a gonosz
cselekedetek csakis rossz utra vezethetnek.
A Kalandmester felel8ssége, hogy ez a
torvény kalandjdban érvényesiiljon, s
meséje érdekfeszits, izgalmas és széra-
koztaté legyen, mint amilyen egy igazi
Dragonlance kaland.

LEVIN

(folytatds a 13. oldalrél)
Land of Ninja - RuneQuest keleten

Az Eurépaban jatsz6dé RuneQuest ka-
landok szinterének kiterjesztésére sziiletett a
Land of Ninja, amely teljesen leir egy keleti
vildgot tarsadalmaval, karaktereivel, szoka-
saival és szérnyeivel egyttt. Az eddig ismer-
tetett szabalyok koziil kevés valtozik meg,
inkdbb csak bé&vil a szabéalyrendszer: A ké-
pességek listdja sok olyan dologgal gyara-
podik, amelyek jelentSsek az adott kdrnye-
zetben, pl.: szamos harci képesség (gyors
fegyverrantas, fjmiivészet (Fast Draw, Arrow
Cutting)), alkotas (koltészet (Poetry)) vagy
szertartas (Teaszertartds (Tea Ceremony)).
A fegyverlista b&viilt a keleti fegyverekkel. A
fegyverek koziil néhény tiltott a megbecsii-
lésre (Honor) torekvS karakterek szamara,
példaul a ninjak robbané porai vagy kénnyen
elrejthetS rovid t6rok. Megjelennek az emberek
lelkével kapcsolatos mozgésithat6é energiak
(Ki Power). Ezek a képességként funkcionalé
tulajdonsagok teszik lehet6vé a meditéciot,
a kémyezet j6 megfigyelését, az emberfeletti
gyorsasagi reakcidkat stb. Alkalmas lehet a
ki mozgositasa a (tobbnyire harci) RuneQuest
képességek eredményének javitisara, de fel-
hasznalhaté néhany, eurépai embernek kisebb
jelent&ségii cselekedetre: bonsai névelésére,
virdgrendezésre vagy zenélésre is. Megvalto-
zott a Spirit Magic eredete: Nihonban (ez az
orszadg neve) a Spirit Magic varazslatokat
nem a holtak lelkei (Spirit), hanem term: ‘szeti
er6k (Kami) adominyozzdk. Tobbnyire nem
sziikséges kozvetit§ személy beavatkozisa.
Kiilonall6 kaszt jelent meg: a ninja. A kaland-
filmekbél j6l ismert ninjdk minden tulaj-
donsaga kirivs, ezért jatékos karakter csak
el6zetes egyeztetés utin lehet ninja. Megfe-
lelSen médosultak az elStorténetet biztositd
tablazatok. A keleti kulturdlis hattér ismere-
tében nem megleps, hogy még a keleti bar-
barok is sok tekintetben feliilmiiljék az alap
RuneQuest-beli tlagot. Erdekes médon a ke-
leti vildgban a magusok szerepe meglehetSsen
csekély, inkdbb a harcosok dominalnak. Figye-
lemremélt6 Gjdonsdg még a becsiiletkédex
megjelenése, ami Nihon vildgaban j6val fon-
tosabb, mint a klasszikus RuneQuest-ben.

- jaws -
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AZ TLLUZIONISTA

Az Greg az ablak mellett 4llt, és a tiikdrképét figyelte.
A Kérdésen gondolkodott. Ha r4jén a Védlaszra, akkor
semmi sem akadédlyozhatja meg terveinek végrehaj-
tdsdban. Halott mesterének szavai jutottak eszébe. Akkor
is esett az es§ és sotét volt.

- Miért pont az illtizidkeltést valasztottad? Szerintem
az illiziéval sokkal kevesebb hatalmat lehet elérni,
mint példéul a halottidézé mégidval - kérdezte Shorinzal

az id&s férfitdl.

- Mondtam mér sokszor, hogy az illvizié a legerSsebb,
mert barmit képes utdnozni. Bir az egész csak latszat,
hazugsédg, de ha pontosan csindlod, akkor azonos hatast
érsz el, mint birmely més vardzslattal. Nézz ki az ablakon!
Mit latsz?

- Litom a szemben 1év5 hdzat, meg mogotte a hegyeket.

- Engem nem latsz odakint? Nézd meg jobban!

- Te nem vagy kint. Tudom, hogy itt 4llsz mogottem.
Arra gondolsz, hogy a tlikérképed az livegen olyannak
latszik, mintha kint 4llndl az esében. Barki kiilonbséget
tud tenni a latszat és a valésag kozott.

- Azért hiszed ezt, mert tudod, hogy bent vagyok. Csukd
be a szemedet egy kicsit!

A fid engedelmeskedett, mikézben torte a fejét, hogy
vajon miben mesterkedik a vén szemfényveszts.

- Mir kinyithatod - hallotta kintrdl.

- Mikor mentél ki? Hiszen az ajtét bereteszeltem és
hallottam volna, ha kinyitod.

- Nem mentem ki - szélalt meg az illuzionista. A hangja
ismét bentrdl hallatszott. - Csak a hangomat ,,vittem ki".
Létod, milyen kevés kell ahhoz, hogy az illiziébél valésag
véljon. Pedig az egész csak latszat.

Shorinzal pontosan 6tven éve kezdte kitanulni az illd-
zidkeltés miivészetét. Mar minden fogast, minden varazslatot
ismert. Barkivel felvehette a harcot, hiszen egyetlen szavéval
képes volt ellenfele legborzasztébb rémélmanak képét megi-
dézni. Kiismerte az emberek gyengéit, félelmeit, felismerte

sajat erejét és ez onbizalmat adott neki,
uralkodasi vagya egyre nétt. Sokdig gondot
okoztak neki az élShalottak, hiszen az &
elméjiiket lehetetlen befolyédsolni, ezért az
illizié hatdstalan volt veliik szemben. Ez
a probléma is megoldédott, amikor
megindult az élGhalottak elleni altaldnos
gytlolet, aminek igazi forrasat a mai napig
sem tudtik kideriteni. Tomegével égették
el a zombikat és az Gket létrehozé
szellemidézGket. Szazaval keltek ttra a
kalandozék, hogy minden vampirt és
szellemet elpusztitsanak. Mennyivel
konnyebb azéta az élete, hogy megsziintek
az igazi ellenfelek. Az illizi6 segitségével
hatalmat és vagyont szerzett magénak.

Csupén egyetlen ellensége maradt, akitdl igazan rettegett, |
a haldl. A haldlt eddig csak a szellemidézdk tudtik
legy6zni, més vardzsléiskola még csak meg sem
kozelitette a megolddst. Ezen a probléman dolgozott
mar tiz éve. Ismét mestere hangjit vélte hallani.

- Ha nem ismered a megoldast, nézz ki az ablakon. \
- Gondolkozz el rajta, mi kell ahhoz, hogy a tiikérkép w
valésagga valjon. i

Az ablakon it figyelte az esGcseppek hullasat, mikor
hirtelen egy furcsa gondolat meriilt f&l benne. - Ha mindenki
azt hiszi, hogy halhatatlan vagyok, haldlom utén is 1atjdk
a testemet, halljak a hangomat, akkor a vildg azt fogja
hinni, hogy valéban 6rokké élek. En leszek az egyetlen,
aki tudja az igazsagot, de a sajat vardzslataimrdl is csak
én tudom, hogy nem valédiak és eddig ugyanolyan hatast
értem el vellik, mintha igaziakat volndnak. Vajon ki tudné
megkiilonboztetni az illvizié Shorinzalt az igazitél kivalt-
képp akkor, ha a valédi méar nem is fog létezni — ekkor
mar tudta, hogy ismeri a Vilaszt.

Halélaig illizioképének tokéletesitésével foglalkozott.
Pontosabban a haléla utan is, mivel senki sem tudta, hogy
mikor halt meg, ha meghalt egyaltalan. Azé6ta tébb, mint
hatszaz év telt el. Ma mér mindenki ismeri az illiizidkeltés
tudomanyat. Néhanyan nem képesek az igazi miivészet
elsajatitasara, de ezekkel a valédi mesterek elhitetik, hogy
meg tudjik tenni. Shorinzal ismertté tette a halhatatlansag
titkdt, igy el6bb, vagy utébb mindenki 6rékéletii lesz. Igaz,
hogy ez csupén latszat, de egy hazug illiziévilagban éppen
megfeleld.

Szigeti Zsolt




SZAMTOGEPES ROVAT

Darklands

A szamitégépes fantasy szerepjatékok
eddig, szinte kivétel nélkiil, valamilyen kitalalt
vildgban jatszédtak. Ezek a vilagok gyakran
nem voltak tébbek szorny és varazstargy
halmaznal. Mindig volt valamilyen t&rténet,
megmenteni az elrabolt hercegnét, &ssze-
gydjteni a széttort varazskristily darabkait,
stb. Mégis ezeknek a vilagoknak nem volt
olyan mélysége, részletes kidolgozottsaga,
ami az igazan j6 fantasyre jellemz§ (kivételek
talan az SSI-TSR jatékok, de ezekben is elég
laposka kerettérténetek voltak). A prog-
ramozék keveset torédtek azzal, hogy hogyan
élnek az egyszerd emberek, milyen a vilag
azon kiviil, amit a jatékosok kozvetleniil
latnak. A Darklandsben nincs ilyen probléma,
ha mélyebben érdekel a vilag, csak nyiss ki
egy a XV. szazadi Németorszagrél szélé
koényvet és mindent megtudsz, Persze a vilag
nem teljesen olyan, mint ahogy a torté-
nelemkényvek leirjdk, hanem olyan, ami-
lyennek a kor emberei hitték. A kiilénbség
féként két pontban szembetidn6: egyrészt
az alkimia tényleg mikoddik, masrészt a hit
valéban segit az embereknek.

A karakterek generaldsa elég hossza-
dalmas feladat, de igy sokkal tébbféle karak-
terrel jatszhatunk, mintha csak tizféle osztaly
kbzil vilogathatnink. Els6ként azt kell
megvalasztanunk, milyen tarsadalmi osztaly-
bél szarmazik a karakter, a nemességtsl a
vidéki kozrendiekig terjed a skéila, ez a
véilasztds a karakter alaptulajdonsagait
befolyasolja. Ezutan 92 pontot oszthatunk
szét a hat alaptulgdonség kozott (Kitartas,
Ers, Ugyesség, Erzékelés, Intelligencia,
Karizma). A Kitartas és az Er§ a harcban
fontos. Az Ugyesség bizonyos, f6ként lopassal
kapcsolatos, képességek hasznélataban
szamit. Az Erzékelés a csapdik és mas
hasonlék észrevételénél jut szerephez, a
Karizma pedig akkor, ha masokkal beszél-
getiink. Az Intelligencia els§sorban az al-
kimistdknak fontos. Ha ezzel megvagyunk,
hosszG meniit kapunk, a menii pontjai
kilonb6z6 foglalkozasok, a karakter ké-
pességei mellett pedig két-két szam lathato,
a szamok nagysiga minden foglalkozasnal
mas. Az els6 szam azt jelenti,hogy mennyivel
né az a képesség, ha azt a foglalkozast
vélasztjuk, a masodik azt, hogy mennyivel
tudjuk noévelni tapasztalati pontjainkbél.
Egyes foglalkozasok az alaptulajdonsagokat
is novelik. Ha kivalasztunk egy foglalkozast,
a képességeink megnének a jelolt értékkel és
kapunk néhany tapasztalati pontot is, amit
barmely tulajdonsag fejlesztésére (de csak
legfeljebb annyival, amennyit az a foglalkozas
lehet6vé tesz) hasznéalhatunk. Késziil§
karakteriink 6t évet a valasztott tulajdonsag
tzésével fog eltolteni. Vigyazzunk, 35 éves
kor utdn csokkeni kezdenek a tulajdonsagok.
Ezutdn valaszthatunk, hogy a karakter igy
kezd el kalandozni, vagy Gjabb 6t évig valami
maést csindl. A vélaszthaté foglakozasok
minden alkalommal masok, a karakter
tulajdonsagaitsl, képességeitsl és korabbi
foglalkozasaité] fuggsen. Egyes foglalkozasok

révén a karakter szenteket és alkimiai for-
muldkat ismer meg. Az utolsé foglalkozas
hatirozza meg, hogy milyen felszereléssel
kezd a karakter kalandozni.

A képességek harom nagy csoportba
sorolhat6k. Els6k a harci képességek, az éles,
z0z6, ij, stb. fegyverek. Masodikként a ,,tudo-
méanyos” képességeket talaljuk: vallds, al-
kimia, latin nyelv, stb. Itt van az erény is,
ennek szerepérSl kés6bb még sz6 esik. Az
utolsék az egyéb képességek: lopakodas, lo-
vaglas, gyégyitas, stb.

Milyen partit érdemes &sszeallitani?
Mindenképpen legyen valaki, aki profi az
alkimiaban, elég nehéz 1j formulakat szerezni,
és az alkimia képesség fejlesztése sem
kdnnyd. Csinaljunk valakit, aki a vallasban
jartas, ne a vallas, hanem az erény képessége
legyen magas, nem ért ha a gyé6gyitashoz is
ért. Ha nem ismer tal sok szentet, nem tra-
gédia, azokat kénnyi a jaték soran szerezni.
Harcost kénnyd gyartani, lehet§ség szerint
lovag legyen az utolsé foglakozasa, fgy a
lehets legjobb péancéllal és fegyverrel kezd.
A negyedik karakter értsen mindenhez egy
kicsit (az alkimidhoz nem kell), legyenek
tolvaj képességei, de az erénye neki is legyen
magas. Ezzel az 8sszeéllitassal kozel ide-
alisan tudunk tapolni. Az Ereje és a Kitartasa
mindenkinek legyen magas. Kis erével nem
birunk el j6 pancélokat és bizonyos fegyvereket
sem tudunk hasznélni.

A jaték célja, hogy minél hiresebb és
elismertebb kalandoz6 csapat legyiink. Ehhez
mindenféle erényes cselekedeteket kell
végrehajtanunk. Reputiciénk minden va-
rosban mds. Lehetiink h&sok, ha példaul
ledljiik a kdrnyékbeli rablélovagot, de lehetiink
gyanusitottak is, ha példaul kisérletezés koz-
ben felrobbantjuk a fogadét. Van egy masik
hirnévmér§ is, ez a teljes viligban méri
ismertséglinket, ez felel meg tulajdonképp
a high score-nak. Legkénnyebb a varosokban
a rablékat gyilkolni, de igazin sok hirnevet
rablélovagok legy&zésével, démonok eli-
zésével, vagy a nagy kiildetés, az eretnek
templomosok kiirtasaval szerezhetiink.

A jatékot egy véarosban kezdjiikk. A véro-
sokban sok lehetSségiink van, vasarolhatunk
a piacon, felkereshetjiik a céheket (tobbek
kozt az alkimistdkét is), a fogadéban
megalhatunk, vagy hosszabb idét tolthetiink
el. A kiildetéseket a piacon talidlhaté nagy
szervezetek (a Fuggerek, a Mediciek vagy a
Hansa szovetség) vagy, ha a varosban mar
elég magas ehhez a hirmeviink, a vérosi tanacs
adja. Ezeket a feladatokat lehetSleg gyorsan
hajtsuk végre, kiilonben nem kapjuk meg a
fizetséget. Minden véirosban van templom,
itt gyénhatunk, misére mehetiink, mindkett§
az isteni kegyet (lasd késébb) éllitja vissza,
a kolostorokban gyégyulhatunk és kényv-
tairukban 14j szentek életét tanulma-
nyozhatjuk. A legnagyobb varosokban (Pra-
ga, Koln, Lipcse, stb.) egyetem is van, itt
mindenféle tudast, 4j szenteket, Gj formu-
lakat vasarolhatunk.

A virosok kozott a térképen maszkal-

[

hatunk, a teljes térképet a Party Info (F6)
pontban kaphatjuk meg. Az utak mindennek
mondhaték csak biztonsdgosnak nem, hirom
naponként biztos lesz valami csetepaté.

A harc nagyon kényelmesen van megoldva,
karaktereinknek megadhatjuk, hogy mit
tegyenek, majd a space-szel elindithatjuk a
harcot. Mindenki a parancs szerint cselekszik,
a harcot a space-szel barmikor leéllithatjuk,
Gj parancsokat adhatunk, majd folytathatjuk
a csatat. Az utésektsl karaktereink Kitartast
és Er6t vesztenek. Ha valakinek a Kitartasa
fogy el, eljul, ha az ereje, meghal. A fegyverek
kozil a kétkezes kard és a bronz puska a
cstics, de az iités nagysiga fiigg a fegyver
minSségétsl is. A minSség minden targynal
sokat szamit (ezt a targy utan kiirva lathatjuk
mindig).

A harcban vesztett Kitartds gyorsan
regeneral6dik, Er6t azonban csak a fogadéban
lepihenve, vagy a vadonban letiborozva sze-
rezhetiink vissza. E két helyen gydjthetjiik
vissza az elvesztett isteni kegyet is.

A varazslas a Darklands egyik legnagyobb
erSssége. Mindenki, aki ismer szenteket, imad-
kozhat hozz4juk. Az imadsag csak akkor
sikeres, ha kell§ erényiink van. Minél er§-
sebb a hatis, annil magasabb erény kell.
Ha megvan a kell§ erény, be kell allitanunk,
hogy mennyi isteni kegyet hasznalunk fel,
minél tobbet, annal biztosabb a siker. Minden
szent néveli néhany képességiinket és/vagy
tulajdonsagunkat, de vannak olyan szentek,
melyek specialis hatasokat is produkalnak.
Ha ismeriink olyan szentet, amely az adott
szitudciéban hasznos lehet, a program mindig
jelzi, hogy imadkozhatunk hozza. Szt. Erik
példaul segithet, hogy megadasra birjunk
egy rablélovagot.

Az alkimia a masik varazslasi forma.
Ehhez alkimia formuldkat kell ismerniink,
minden vardzslatnak harom forméja van,
kiilonboz6 feltalaloktol, az igy késziilt varazs-
készitmények mas-mas min&ségiiek. Al-Kindi
halélos lehelete (25-6s min&ség) jéval
kevesebbet sebez, mint Simon Corloé (35-6s
minéség). Minden varazslatnak van egy
nehézségi foka is, ez egy 80 és 180 kozti
érték. A formuldkhoz magikus komponensek
is kellenek, nikkeltsl a mandragéraig, ezeket
a varosokban vasarolhatjuk meg. A csa-
patnak birtokdban van a bolcsek kdve. A
varazslatokat a fogadéban pihenve vagy a
vadonban taborozva készithetjiik el, az iiveg-
csét ezutan odaadhatjuk barmelyik karak-
ternek és az barmikor felhasznalhatja. A
kisérlet sikerét a koévetkez§ formula ha-
tirozza meg: siker% = 100 + alkimia
képességiink értéke + intelligencia + a bolcsek
kovének mindsége - a formula mdgikus értéke.

Remélem ezzel a révid ismertetSvel is
sikeriilt érzékeltetnem, milyen &sszetett és
milyen j6 jaték a Darklands.

-gely
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Sokak kérésére a keresztrejtvény helyett egy 1j formaval
prébédlkozunk. Reméljiik elnyeri tetszéseteket. A februari
rejtvény helyes megoldéi koziil a Spelljammer Boxed Set-et
ifj. Majoros Endre budapesti olvasénk, a TF-en a tiz ingyen-
fordulét Somogyi Arpid (White Wizard) tordkbalinti
olvasénk nyerte. Akik a mostani rejtvény helyes megfejtését
majus 25 -ig levelezSlapon cimiinkre bekiildik, azok kozott
egy Tales of the Lance Box-ot és a Tulélok Foéldjén tiz
ingyenfordulét sorsolunk ki.

A megfejtés a Gyfiriik Ura cimii konyv egyik szerepldjének
neve. A megfelel§ vélaszok melletti betiik helyes sorrendbe
rakva adjadk a megoldast.

1. Az alabbi istenek koziil az egyik kelta. Melyik az?
A) Wotan
G.) Thanatos
M) Taran
N) Lolth
T.) Agni

2. Gyfir(ije segitségével a kovetkezd tilvilagi lényt idézte meg
Skandar Graun.

A) Yvorl

B.) Lensver

L) Verghaust

0.) Maldyce

R.) Sheenka

3. Melyik lényt nem Héraklész gydzte le?
A) Nesszosz
D.) Nemeai oroszldn
F.) Medusza
G.) Lernai hidra

L) Karkinosz, az érids rak

4. A kovetkezo jatékok koziil az egyik fantasy éraban jatszédik.
Melyik ez?

A) Palladium Role-Playing Game

E) Chill

GJ) Call of Cthulhu

L) James Bond - 007

S.) Teenage Mutant Ninja Turtles

KE]TVENY

5.Ki az iréja a TSR gondozisiban megjelent Dark Elf Trilogy-
nak?

A) Roger E. Moore

G) J. R. R. Tolkien

1) R. A. Salvatore

N.) Christie Golden

0. David Cook

6. Melyik szigetre menekiiltek a johannitik és a templomosok
a szentfoldrél?

F.) Shetland

G.) Csepel

1) Korzika

M. Milta

R.) Ciprus

7. A Sarkinydirda Krénikdk kovetkezé szerepldi koziil az
egyik nem Sarkanyiir. Melyikiik az?

A) Khisanth

G) Kitiara

H)) Varangyh

0.) Ariakas

S) Verminaard

Elézetes a mdjusi Runa tartalmabol:

- Ami egy kalandmesternek segithet
varak, kastélyok

- Amber, a kocka nélkiili szerepjaték

- Bestidrium
a gyikmagus

- Live fantasy
avagy jatsszunk élében

- A Voros Torpe
amit egy sci-fi filmparédidnak tudni kell
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