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SZERKESZTOI UZENETEK
Kedves Olvasé!

Jubileumi szdmunkat, a hatodikat tartod a kezedben. A kezdetek
kezdetén senki sem gondolta, hogy fél éves évfordulénkat meg
fogjuk érni, de — amint mindenki lsthatja — az dlmaink, terveink
valéra véltak. A szerkesztSség lelkes tagjai éjt nappalld téve dol-
goznak, hogy a kovetkez6 szdm elkésziiljon (nappal ugyanis nem
érnek ra, mert akkor prébélnak pénzt keresni). Most mér ugy véljiik,
hogy az vjsag életképes és élni is fog, ha Te, aki eddig az 8sszes
szdmot megvetted, ezutén is megvésirolod az vjabb szdmokat. A
tartalmat megprébéljuk az olvasék igényei szerint alakitani, de
ehhez sziikséges a visszajelzés. Igyeksziink minden levelet, véle-
ményt figyelembe venni, ha kis létszdmui stabunk képtelen is egye-
16re mindegyikre vélaszolni. Azt kértétek, hogy ne legyen humor
— megsziintettiik. Ujabb informaciét kértetek a Dark Sun-rél: meg-
adtuk. Levelezési rovatra, vildgleirdsokra, szerepjaték ismertetSkre
volt igény — az eredményt a lapban lathatjitok. Tudjuk, hogy
mindig lesznek oldalak, amelyeket nem mindenki olvas el, és lesz-
nek dolgok, amelyekrdl sokak szerint keveset irunk. Természetes
az is, hogy gyakrabban, és tobb jelenik meg olyasmirél, ami kis
csapatunkbél valakinek kedvence, ezért szivesen ir, rajzol ezzel
kapcsolatban — ilyen volt példsul az Egi Lapok is. Azonban ne
felejtsd el, hogy a lapot f6ként a Te igényeid, elvardsaid alakitjik.
Tehét ragadj tollat, és ird meg, mirdl szeretnél olvasni! Cimiink,
ahové irhattok és ahol el&fizethettek:

Odin Bt.
Budapest 1680 Pf. 33

Végiil Azok a boltok, ahol tjsdgunkat biztosan megvasarolhatjatok:
Computer Garazs (Debrecen, Lérantffy u. 2.), lllyés Gyula kényvesbolt
(Bp. VI. ker., Andréssy 1t 16.), Sarkanyfészek (Bp. V. ker,, Barczy I. u.
3.), Silverland (Bp. III. ker., Lajos u. 40.), 576 Kbyte Shop {Bp. XIII. ker,,
Pozsonyi u. 14.). Galaktika kdnyvesbolt (Bp. IX. ker. Ull6i at 107.)
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Az aldbbi cikk elsésorban az AD&D-
ben jitszott illizidkkal foglalkozik, de
haszndlhaté mds jatékokban haszndlt
illuziék vagy hozzijuk hasonlé hatdsok
szimuldldsdndl.

Ez taldn az AD&D egyik legprob-
lematikusabb, legk6d&sebb része sokak
szdmdra. Csindlhatok-e tdzlabddt egy
Phantasmal Force-szal? Megdlhet-e vala-
kit egy dltalam létrehozott illizidsér-
kdny? Miért hitetlenkedett az NPC,
amikor az én illdziém tdkéletes volt?
Ilyen és ehhez hasonlé kérdések gyakran
meriilnek fel. A 2nd edition PHB 130.
oldaldn hasznos tandcsok vannak
az ilyen és hasonlé problémdk meg-
olddsdra, de még igy is sok fehér folt
marad.

A legfontosabb

olyasvalakire, aki még azt sem ismeri
fel, hogy az mit dbrdzol.

Egy harmadik korlat a jatékegyensily.
Egy éltaldnos céli vardzslattal biztos,
hogy nem lehet megcsindlni azt, amire
van magasabb szint( vardzslat. Erdemes
bizonyos korldtokat is megszabni. Bar
ezek csak opciondlis szabdlyok a PHB
szerint, javaslom a betartdsukat: pl.
illizié széryek esetén az &ssz-hit kocka
ne legyen tébb az illuzionista szintjénél.
Egy 7. szint( illuzionista a vardzslataival
ne tudjon nagysdgrendekkel nagyobb
pusztitdst végezni, mint egy 7. szintd
invoker. A vardzslat minél nagyobb kirt
okoz (pl. zuhané plafon) anndl nagyobb
esély legyen az elkeriilésére.

kérdés dltaldban
az, hogy mit lehet
illdziéval csindlni?
Elészdr is meg kell
vizsgdlnunk, hogy
mi az, ami belefér
egy adott vardzslat
korlétaiba. A Phan-
tasmal Force csak
képet tud produ-
kdlni, hangot nem,
tehdt egy b6mbolé
sdrkdny vagy egy
csobogé patak illd-
zi6jat nem kelthet-
juk vele (hacsak
nem egy hangkelts
illaziéval egytitt
haszndljuk), de egy
készoborét vagy
egy hidét, ami ati-
vel a szakadék fe-
lett igen. A mdso-

naaas———

-10-et. Persze mds a helyzet, ha a sivatag
kdzepén az el6bb mar megjelent egy yeti
is (monster summoning), ami darabokra
tépte az dldozat tdrsdt. A hihetd
megjelenés utdn djabb prébidra is sziik-
ség lehet, ha az illizié nem az elvér-
taknak megfelelSen cselekszik. Az érids
sz4zlabd, aki gyorsan elszalad az
elhullatott vardzskardot védelmezni,
erésen gyandts lehet, akdrcsak a goblin,
akit 6t kor 6ta it egy vasgélem, és csak
egy monoklit kapott a szeme ald.
Nagyon buta ellenfelek (orkok, gob-
linok) persze szinte mindent bevesznek,
néluk intelligencia-prébdt csak latvanyos
hiba esetén dobjunk.

Jatékosok sosem dobnak intelligencia-
proébat, akkor hitet-
lenkedhetnek, ami-
kor akarnak. Persze
ha a rdjuk tdmadé
sdrkdny mégiscsak
valésdg, igen kelle-
metlen meglepetés
érheti 6ket, ezért az
allandé hitetlenke-
dés nem kifizets-
dé. A hitetlenkedés
egy vardzslat elleni
mentSdobésbél all,
amelyet a DM titok-
ban dob. Ebben a
kdérben a hitet-
lenkedd nem csi-
ndlhat semmi madst.
Ez a dobds is kap-
hat médositékat, a
szitudciétol fliggs-
en. Sikeres dobias
esetén az dldozat
rajott, hogy illaziot
14t, és annak a to-

dik szempont az,
hogy vajon az illu-
zionista birtokdban van-e annak a
tuddsnak, ami az illizié keltéséhez
szlikséges. Ahhoz, hogy egy szem-
zsarnok illizigjat fel tudja idézni, hosszd
ideig ldtnia kellett egy ilyen lényt,
tanulmdnyoznia kellett részletesen, hogy
a mdsolat élethd legyen. Bir egy olyan
ellenféllel szemben, aki soha nem l4tott
szemzsarnokot, azt gondolndnk, hogy
nem sziikséges annyira tokéletes kép,
gondoljunk arra, hogy a szérny lattdn
az 6 agydt nem fogja elhomdlyositani a
félelem, hanem esetleg kivdncsian kéze-
lebb sétdl a furcsa gdmbhoz. Altaldnos-
sdgban, az illiziénak kevés hatdsa lehet

Amikor elddntéttiik, hogy a jatékos
altal meghatdrozott illizié létrehozhaté-
e vagy sem, kdvetkezik az, hogy ennek
milyen hatdsa van az 4ldozat(ok)ra.
Intelligens ellenfelek mindig felfigyel-
hetnek egy-egy apré hibdra: ezt a DM
egy intelligencia-prébdval szimuldlhatja.
Ha az intelligencia-préba sikeres, akkor
az dldozatban gyaniu tdmadt, hitet-
lenkedni kezd, dobhat ment&dobdst. A
helyzet hatdrozza meg, hogy az intelli-
gencia-préba mennyivel médosul. A
sivatag kozepén megjelend jegesmedve
hatdsdra akdr +10-et is kaphat, mig a
sarkvidéken, a barlangjdbél elésétdléra

védbbiakban semmi-
lyen hatdsa sincs rd.
A hitetlenkedés kiilénb6z8 formdkban
nyilvdnulhat meg: egy illiziéfal vagy
szakadék esetén behunyjuk a szemiinket,
és megprébdlunk dtsétdlni rajta, mintha
ott sem lenne. Egy illizié-szérny esetén
mosolyogva, karbatett kézzel vérjuk,
hogy karmdval feltépje mellkasunkat.
Nem kell ecsetelnem, hogy milyen ered-
ménnyel jirhat, ha az ,,illizié" valésa-
gosnak bizonyul: leesiink a szakadékba,
a szdrny dobds nélkiil eltaldl, stb. Spe-
cidlis eset az illizié tiizlabda, villdm, stb.
err6l majd késébb szélok.

L4ssuk most sorban a kiilénboz3, il-
lazidk 4ltal keltett hatdsokat.

9 AZILLUZIOKROL
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1. Szérny, NPC, stb. megidézése.
Mivel ezek folyamatosan mozognak, cse-
lekszenek, 4llandé koncentrdlds sziik-
séges. Egy magdra hagyott, egyhelyben
4lldogdlé Spectral Force nem til meg-
gy8z8. Ezek tdimaddsdndl mindenképpen
az illuzionista THACO-jit hasznéljuk, bar
a sebzés és az AC lehet az illtiziészornyé.
Minden alkalommal, amikor az illizié-
lényt eltaldljdk, dobjon az illuzionista
mentSdobdst (spectral force esetén lehet
+2-vel), hogy fenn tudta-e tartani az
illiziét azzal, hogy a figurdra megfelel§
sebet és fdjdalomkidltast vard-
zsolt. Az illiziét elméletileg

latot haszndlni, ahdnyadik szintd az
illuzionista (tehét egy 9. szintd egy 9 HD-
s tlizlabda illiziéjat). Akire ilyen
varizslatot 18nek, automatikusan dobhat
egy hitetlenked6 ment&dobdst, majd, ha
ezt elrontja, egy felez6t. Ha ugyanis az
ilyen vardzslat ignordldsa azt jelentené,
hogy az 4ldozat 4ll, és mosolyogva vir,
akkor soha senki nem hitetlenkedne,
mert ha a t(izlabda mégis igazi, akkor a
vardzstdrgyai is odalennének, hiszen
,,automatikusan nem dobott ments-
dobést”. A hitetlenkedd ment8dobast

lenni az ilyen esetekben, csak a kézen-
fekvé és nagyon hiheté megolddsokat
engedélyezziik. Ilyen esetekben mindig
adjunk intelligencia dobdst, majd annak
sikertelensége esetén ment&dobdst az
dldozatnak, a szitudciétél fliggden
minuszokkal vagy pluszokkal. Ha ezt
nem dobja meg, akkor dobassunk vele
egy system shock-ot: ha ezt megdobja,
csak eldjult, és egy fordulé miilva
magdhoz tér, mindenféle egyéb ka-
rosodds nélkil. Ellenkez§ esetben
meghal.
Fontos, hogy sose felejtsiik
el, az illizié valéjdban nem

tetsz8leges korig fenn lehet
tartani, fliggetleniil az elszen-
vedett sebzést8l, de ha ellenfele
mér annyit sebzett rajta,
amennyitél egy igazinak meg
kellett volna halnia, automa-
tikusan hitetlenkedni kezd.
Fontos, hogy betartsuk a sza-
bélyt a hit kocka-korlétrél, és
arrél, hogy csak az illuzionista
4ltal jél ismert dolgok képét
idézheti meg. Speciélis tdma-
ddsok: a szérny specidlis ké-
pességét csak akkor lehet be-
venni az illiziéba, ha az illu-
Zionista azt maga is tapasztalta
(pl. sdrkdny lehelet) és az 4l-
dozat is j6l ismeri annak mi-
kddését, annyira, hogy féljen
tSle. Senki nem fogja azt hinni,
hogy a baziliszkusz pillantdsa
kévé véltoztatta, ha még egyet-
lenszer sem latta, hogy mast
hasonlé vég ért utol. Az il-
lizi6-NPC-k ugyan forgathat-
nak illizié-vardzsfegyvereket,
de azok nem lesznek "hatdso-
sak, hacsak nem sikeriilt az 4l-
dozatot mar kordbban meg-
gy&zni valahogy a fegyver ter-
mészetérSl. Tehdt senki sem
fogja hinni, hogy ellenfele egy
csapéssal lefejezheti, hacsak

létezik. Tehdt az illuzionista
nem segitheti 4t a csapatot egy
szakadékon gy, hogy eléresiet,
és illuzidhidat vardzsol. A
csapat tagja amint rdlép a
hidra, zuhanni kezd. Mais
kérdés, hogy azt fogja hinni, a
hidon sétdl, csakigy, mint a
tobbiek, egészen addig, amig
teste a féldbe nem csapédik
odalent. Hasonlé a helyzet az
illiziémadér hétdn valé repii-
léssel vagy az illizié-energia-
pajzzsal, amelynek segitségével
atsétdlunk a tiizfalon. Az el8bbi
esetben végig a f6ldén ma-
radunk, az utébbiban &ssze-
égetjiik magunkat.

Nagyon vigyédzni kell arra
is, hogy az illuzionistdt nehogy
legyengitsiik azzal, hogy sosem
engediink meg neki semmit.
Ellenkezéleg, hadd csindljon
meg mindent, amit akar,
és forditsa a sajidt haszndra,
ha ligyes! Az illiziék kindljdk
a legszélesebb cselekvési le-
het8séget, kir lenne ezt kor-
latok kozé szoritani csak azért,
mert esetleg az illuzionista
a legokosabb, legtalpraeset-
tebb jdtékos a csapatban. Ha
a fenti irdnyvonalakat betart-

nem ezt duruzsoljdk mir egy
hete a fiilébe szdmdra megbiz-
haté emberek. Ha ezt el is hiszi, 1d. az
azonnal halélt okozé illiziékra vonat-
koz6 részt. Az illiziésebzést valéjdban
nem szenvedi el az 4ldozat, csak
azt hiszi, hogy elszenvedte. Amint
magdhoz tér, rdjon, hogy egy karcolds
sincs rajta.

2. Varézslat illiziéja. Mint mdr irtam,
ne engedjiink olyan vardzslatot szimu-
ldlni, amelyre van miér egy magasabb
szintdl illuzié (pl. lathatatlansdg phan-
tasmal force-szal). Gyakran haszndljik
a jatékosok sebz8 vardzslat (tdzlabda,
stb.) illizi6it. Err8l mar irtunk a 4. szdm-
ban, ehhez szeretnék most hozzétenni.
Maximum olyan szinten lehet a vardzs-

persze a DM dobja, titokban, és adhat
hozz4d médositékat. Ha az illuzionista
kordbban mdr 16tt egy igazit is, akkor
hatalmas minuszokat, ha pedig mér
lebukott valamilyen illiziéval, akkor
pluszokat. Opciondlis szabdly: Ha a DM
Ugy ldtja jénak, megengedheti, hogy a
vardzslé6 a Spectral Force-ot (de
Phantasmal Force-ot semmiképp sem)
is haszndlja ilyesmire, a fenti felté-
telekkel, de max. 3. szint(i sebzést okozé
vardzslat szimuldldséra.

3. Azonnali halalt okozé illizidk. Ide
tartoznak a szik szobdban lezuhané
plafon, az dldozat l4ba alatt megnyilé
szakadék, stb. Nagyon szigoriunak kell

juk (és ismétlem, ezek csak

irdnyvonalak, mindenki a sajit
izlése szerint alakithatja, vagy ki-
hagyhatja némelyikiiket), akkor nem kell
félnilink a jdtékegyensiily felboruldsé-
tél. J6 Osszehasonlitdsi alap, ha a
csapatban van egy mdsik, nem il-
luzionista vardzslé, aki azonos szin-
td. Ha vardzslataikat hasonlé hatdsfo-
kon haszndljdk, ugyanigy hasz-
ndra vannak mindketten a csapat-
nak, egyik sem old meg nagysdgrend-
del tobb problémit vardzslatai segitségé-
vel, mint a mdsik, akkor j6l mesél-
tiink.

-tm-
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GALAMB

A hold fényesen siitdtt le a forré éjszakdban tiszé
varosra. A sziirke falak el6tt a sitrak hosszi sora
hiizédott: egy tabor. Szines kavalkddban, és mégis ren-
dezetten.

Rhon mir egy hénapja ostromolta a virost, de az
kitartott. Emberei nagy része elesett, és aki nem, az is
sebesiilt és firadt volt. De Rhont nem gy ismerték,
mint aki megfutamodik. Most azonban 6 is tudta, hogy
mar csak egyetlen rohamra veheti rd elkeseredett
seregét.

Egy galamb szillt 4t a viros fala folott. Fehér begyén
egy hold alakii sziirke folt viritott: taldn valami régi seb
maradvinya... A madar a belsé var felé tartott. Oda,
ahol egy hatalmas torony 4llt — a varos urdnak tornya.
A galamb parszor korberepiilte a komoran magasodé
épitményt, majd belibbent egy nyitott ablakon. Hang-
talanul leszillt az ablakparkdnyra, és kivdncsian
korbeforgatta a fejét.

A szoba egy hél6terem volt. Az dgy melletti szek-
rénynek timasztva egy kétéld bard pihent. Aranyozott
nyele a forgatast6l kifakult, de még igy is latszott, hogy
hozzéért6 kezek készitették. Az agy el6tt egy par csizma
és egy slr(i szemf lancing. Az dgyon egy férfi fekiidt
— szeme csukva, mellkasa fel-le jirt. Bozontos, de dpolt
fehér szakallarél barki felismerhette volna: Khrén, a
viros ura.

A madar tovabblibbent, és leszillt odabent a foldre.
Egy hirtelen mozdulattal magasra lenditette szdrnyait,
és megnyuilt. A szdrnyak kezekké, a tollas test bérruhava
formalédott. Ott, ahol az el6bb madar volt, most egy
magas, hosszi varkocsba font haji férfi allt: Rhon.
Kezében egy kardot tartott. A gyertya fénye meg-
megyvillant az éles pengén. Gyors mozdulattal az 4gyhoz
lépett. Két marokra fogta a kardot, és a feje folé emelte.
Arcén giinyos mosoly jatszott:

— Vesztettél, Khr6n — mondta halkan, és lesijtott...

Egy fej koppant a padlén.

Letordlte a kardot és az 6vébe dugta. Az ablakhoz
lépett, és megint elmosolyodott. Hitranézett még egy-
szer, majd feldllt a parkanyra...

Ghen nem szerette a parancsnokit. Az a senki azt
képzeli, hogy 6 a Than, és ma éjszaka megint 6t osztotta
be Srségbe.

,,De ha fel tudnék mutatni valamit. Rhon engem tenne
meg parancsnoknak, és nem 6t. Akkor érkddhetne 6.”
— gondolta. Ekkor egy galamb suhant 4t a viros fala
felett.

,Postagalamb! Segitséget akarnak kérni. Itt a j6
alkalom!” Levette vallarél az fjat és 16tt. A vessz§ sii-
vitve firédott a galamb testébe, ott, ahol egy sziirke
folt volt. Taldn egy régi seb maradvanya...

Iski Attila

szerepjaték szakiizlet

1052 Budapest, M. keriilet, Barczr Istbin u. 1-3. @Gel.: 1178-500

AD&D, Rolemaster, Star Wars, Paranoia, M.E.R.P.,
Cyberpunk 2020, Call of Cthulhu, Rifts, G.U.R.P.S.
és mds szerepjatékok, kockdk, kockatart6k, karakterlapok, poszterek, mfivészeti albumok, 6lomfigurik,
naptdrak, magazinok, magyar és angol nyelv( regények széles valasztékban varjik a szerepjatékok rajongéit

Ujdonsagok:
Dark Sun: Dragon’s crown — 2850 Ft. —
Fantasy Warlord (stratégiai jaték) — 650 Ft. —
Talisman (fantasy tarsasjaték) — 5350 Ft. —
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K6szondm a rengeteg levelet, a
toméntelen kérdést. Tovdbbra is
mindenkinek vélaszolok, amennyi-
ben mellékel véilaszboritékot. A
legtobb levélben legaldbb hérom,
vagy annél tobb kérdés érkezett
(Streit J4nos Békéscsab4rdl 65 kérdést tett fel!!!). Az djs4g hasébjain
azokra vélaszolok, melyekre tigy érzem sokan nem tudjdk a vélaszt.

E havi tan4csaimat Hanula Zsolt vici olvasénk kérdéseivel inditom:
»Mi van ha egy dtvdltozott druidira Animal Friendship-et mondanak,
és nem dobja meg a mentét?”

A druiddk megtartjik intelligencidjukat amikor 4llatok alakijat Sltik
magukra. A fent emlitett vardzslat pedig csak olyan lényekre hat,
akiknek az Intelligencidja egy és négy kozotti. Tehdt a druiddra
nem hat az Animal Friendship!

~Ha egy Stoneskin-nel védett iirgéhez egy marék kavicsot hozzdvigok,
akkor volt-nincs Stoneskin?”

A maréknyi kavics egy tdmadésnak szdmit, tehat eggyel csékkenti
a Stoneskint. Bizonyos esetekben a DM-nek kell eldontenie, hogy
mi az, ami tdimaddsnak sz4mit a Stoneskin ellen. Nyilvdnvals,
hogy egy sziinyog képtelen ,lecsipni” a mégus védelmét.

~Hogy mikodik a vardzslat ellendllés? Teriiletre mondott Silence ellen
hogy hatdsos? Lehet-e vardzslat ellendllist dobni ilyenek ellen, mint
Spiritual Hammer, Heat Metal, Bind, stb. ahol a spell kbzvetleniil nem
hat a péciensre, tehit nem kizveteleniil a vardzslat ellendlldssal rendel-
kez8 lényt vardzsolom el?

A teriiletre hat6 vardzslatok ellen is m{ikodik a magic resistance.

Vegyiink egy példat: egy pap harcba keveredik egy boszorkény-
mesterrel, aki megidéz egy tanar’ri-t. A pap kezdeményez, és egy
Csendet mond ellenfeleire. A tanar’ri megdobja varézslat ellendl-
l4s4t. A hatés: a pap hallja a tanar rit, de nem hallja a boszorkény-
mestert, a boszorkdnymester mindkettSjiiket, a tanar‘ri pedig csak
a papot hallja.
A mésodik kérdéssel kapcsolatban: Var4dzs-hatésok ellen m{ikédik
az varézslat ellendll4s. Teh4t van vardzslat ellenéll4s Spiritual Ham-
mer ellen. Ha varédzslat nem kozvetleniil hat a vardzslat ellenélldssal
rendelkez§ lényre, akkor az nem dobhat varézslat ellenéll4st. Péld4-
ul a Heat Metal a fémre hat, s majd a forrésodé fém kezdi el égetni
az 4ldozatot, igy ez ellen nem lehetséges vardzslat ellendllds.

Giti Gergely Kazinbarcik4rél a kovetkezSk utdn érdeklSdik:
nTorténik-e valami abban az esetben, ha egy karakter értékei az osz-
talydhoz sziikséges minimum alé csokkenek valamilyen kedvez6tlen hatds
(dtok, haldl, csonkitds) hatdsdra? Mi a magyarézat erre?”

A tulajdonsdgok osztdly minimum ald csokkenése ne zérja ki a
karaktert az osztdlydbédl.

Gondoljunk bele, hogy egy 16-os Egészségi Invoker az elsS felts-
masztds (mely Egészség csokkenéssel jar) utdn mar nem lehetne
tagja osztilydnak. A tulajdonsigpont megkotést csak a karakter
létrehozatalakor vegyiik figyelembe. M&s kérdés az, hogy egy mégus
csak 9-es Intelligencia felett képes vardzsolni, ha elbutul, képtelen
mégikus erSket befolyédsolni.

A vardzsldskor valé mutogatds, mozdulatok (somatic component)
mennyire ,,egész embert kivinbak”? Ezt iigy értem, hogy mindenféle
ténclépésekre, testkorzésekre, kalimpilisra sziikség van, vagy lehet iilve,
fekove, ,,csip6bSl” vardzsolni.”

Ha egy varazslat létrehozdsihoz sziikséges mozdulat, akkor az
egy preciz, pontos mozdulatsort jelent. Ahhoz, hogy egy vardzslatot
rejtve tudjunk létrehozni, sziikségiink van a Mozdulat Alcszas
szakértelemre. Ez csak a Dark Sun Box-ban van leirva, azért, mert
ha valahol, hdt Athason biztosan sziikséges ez az képesség. J6
vezérvonal, ha egy karakter csak olyan helyzetben tud vardzsolni,
amelyben szépen irni is tudna.

A Bdles tandcsai

Péter Tam4s kérdése Pécsrél:

»Mit jelent az XP Value a vardzstirgyakndl?”

A varézstirgy létrehoz4ds4ért kapott tapasztalati pont mennyiséget.
(Tehst semmiképpen sem a megtaldldsdért adandét.)

Kovics Gébor kérdezi Térdkszentmiklésrdl:

»~Ha egy pap Call Lightning-ot vardzsol, meg lehet-e zavarni azutin,
hogy a vardzslatot befejezte?”

A varizslat befejezése utdn a pap fordulénként egy villdmot képes
lehivni. Erre koncentrilnia kell, teh4t megzavarhat6 a villdm lehi-
vésadban. A varizslat nem sziinik meg ez esetben, a pap a kdvetkez§
korben djra prébélkozhat, de két sikeres villdm lehivds kozott
legalébb egy fordulénak kell eltelnie.

Vélogat4s Streit Jonos monumentilis levelelébsl:

»11. Ha egy harcosnak 12-es Ereje van (nincs 10% XP bonusz) taldl egy
Ogre kesztyfit megkapja-e most mér a 10%-o0t?

14. Dual-class-nél harcosb6l lehet paladin, ranger?

16. Mi van akkor, ha egy karakter meghal és nem dobja meg a feltdmasz-
tést? Veszit egy Egészség pontot és lehet tjra prébilkozni?

54. A vardzsl6 a tekercset sajét szintje szerint olvassa fel, vagy ahanyadik
szintd a tekercs?”

11. Nem.

14. Igen, de nincs sok értelme.

16. A Player’s Handbook szerint nem lehet tjra prébélkozni, a
karakter érokre halott (a wish azért segithet). Ha a DM jésziv(ibb,
azt mondhatja, hogy csak egy Egészség pont cstkkenés, és djra
lehet prébélkozni a feltimaszt4ssal. Ne felejtsiik el, a karakter csak
annyiszor tdmaszthaté fel, amennyi a kezdeti Egészsége.

54. Mindig egy szintte] magasabb a tekercs-vardzslat, mint amek-
kora szint minimun kell a vardzslat 1étrehoz4séra.

Makai Zsolt budapesti olvasénk igen fogés kérdéseket tett fel:
»A MC szerint a lich-et nem lehet polimorfizdlni. A lidércnél ez nem
ilyen egyértelmi. Kérdésem az, hogy az él6holtak egyike sem polimor-
fizdlhat6, vagy van amelyik igen? Ha igen, akkor gyakorlatilag
Lvisszatér” az él6k vildghba, ez kiilon érdekes a revenant-ndl, a lidércnél,
stb. melyeket elvileg feltdmasztani sem lehet. Mi van az esetben, ha egy
lich shape change-t haszndl? Hatdsos-e ellene ilyenkor a turn, vagy
sem?”

Azokra az él6halottakra, melyek egyszerre léteznek az Els6dleges
Anyagi Sikon és a Negativ Energia Sikjin is (péld4ul lidérc), nem
hat a polimorf. Tovdbb4 azokra az él6halottakra, melyek testetlenek
(4rny, fustlidérc, fantom, stb.) szintén hatéstalan a polimorf. A
értelem nélkiili él6kholtakra (mint csontvdz, zombi, stb.) csak a
trgy polimorfizdlds (polymorph any object) hatdsos. A vampir és
a heucuva mivel 6nmagétél is képes alakot véltani, polimorfiz4l-
haté. Természetesen, mint minden alakv4ltisra képes lénynél ez a
véltoz4s csak egy kor erejéig tart. A mimia polimorfizdlhaté (a
feltdmasztés is 4tformélja 7. szinti harcossé4), és a sajét intelligen-
cidval rendelkez§, csak egy sikon létezS él6kholtak tébbsége szintén
polimorfizélhaté (mint ghoul, ghast, stb.).

Annak, hogy a szintszivé él6holtak nem polimorfiz4lhaték,
jitékegyenstilyt fenttart6 szerepe is van. Képzeljiik el, hogy egy
gonosz pap elfordit néhdny lidércet, ha ezekutdn egy boszorkany-
mester képes lenne polimorfizdIni Sket, akkor akar szintszivé se-
regélyek, vagy sziinyogok is tdimadhatnénak a kalandozékra.

Ha a lich alakot vélt (shape change), péld4ul emberré, nem lehet
turn-6lni, de ilyenkor hatnak r4 a fagy-alapt és az elektromos
varézslatok. FeltehetSleg kevés lich lesz annyira botor, hogy ezt a
lehetSséget vélassza, mellyel tébbet veszit, mint amennyit nyer.

Qv Theomer

BIBORHOLD 93/5

A BOLCS TANACSAL  §




oqumil g/mdgikus “Canai

(avagy szemelvények egy Gsi kédexbol)

A smaragdzﬁld tekeres his!dria’ja:

Az aldbbi vardzslatok Juharlevels Zaksszon, az €aiist €rds
fédruidéjinak gytjleményébsl szdrmaznak. A rossz nyelvek szerint
a vardzslalok leglobbje abbél az idsbél valé, amikor Zaksszon vissza-
vonull a2 Alanor krnyéki erdskbe, és nem torédalt igazdn if vardzs-
latok kikisérletezésével, fd!ahﬂdséval: tehdl a lekercs valdjdban az 61
igen gyakran lé!ogald névielen bérd szerzeménye, ese!leg alkoldsa.
Az, hogy mi is az igazség, nehéz kideriteni ennyi éwvel késébb -
tény, hogy Zaksszon lanitvinyai ezehel az igéhe Greg mesleriknek
tulajdonitjéh. A kél vardzslirgy szinlén ellerjedinek mondhalé ezen
druidakizasségben.

Ejszakai litds
(Night Uision)

Szint:

&féra: J‘ma!, Esalelés
Hatdldv: Erintés

'J(omponens: Sz6, Mozduldl, ﬂnyag
Haldids: 12 +6/saint, forduld
Vardaslatids: I kor

Haldlerile: A megérinlel! lc’ny
Mentédobés: Nines

A vardzslat leirdsa: €z a vardaslal utdnozza azl a képzssége!,
amivel a maukafﬂﬂt rendelkeznek. Ha bérmilyen ft’nnforrés ldezik,
a vardzslat birlokosa képes !djesen liszldn és vﬂdgosan ldtni, mintha
nappali megvilégi!és lenne. €2 a mdgia nem azonos az infraldtds
vagy oz ullraldlds vardasszavaival, A vardzslatial nem lehel latni
egy leljesen solél, 2drl pincében példdul, valamint nem lehd észlelni
vele olyan fényforrdsoka! amdyck kiviil esnek a léthals fc’ny lario-
mdnydn. UViszont luirmilyen gyenge fénuforra’s kozelében a haszndldja
képes tiszldn léini vele (példdul éjjd, csillagfénync’l sth.) A vardaslal
anyagi komponense egy borostydnks.

Védelem a hideg!dl
(Prolection from Cold)

Saint: 4

Saféra: Védelem

Hatdldv: Erintés

Romponens: Sz6, Mozdulal, ﬂnyag
Hatdids: Speciélis

Hatéblerilet: Az érintell lény
Vardzslatids: 6 szegmens
Mentédobds: Nines

A vardaslat leirdsa: A vardaslal mikodésében megegyezik
a 4. szinlfi véddem o villimiél c. vardzslatlal. JH azonban o
IO hp/szint sebzés-immunilds a mdgikus hideg dltal okozott (cone
of cold, ice storm, fehér sérkdny lehelele) sebekre vonatkozik.

Allat fd!dmasz!dsa

(Raise Dead Animal)

Saint:

Saféra: Nekromantika
Halbliv: Erintés

g(omponms: Sz6, Mozdulad, ﬂnyag
Haltdids: Permanens

Haldleriilet: €gy halolt dllat
Vardaslatids: I fordulé

Mentédobds: Nines

A vardzslal leirdsa: A vardaslal mihodése megegyuik a
raise dead (fd!émasz!a’s) c. vardzslatlal, de ezzel dpusz!ul! dllatokal
lehet le!a’masz!ani. A fd!émasz!a’s fd!éldc il is az, hogy az
dllat megdobja a resurrection survival-l, és a ldem nagyja’bdl ép
legyen. Az dllat max. I nap/szint 6la lehet haloll. Az dllat
kalegéridba nem larloznak szornyek ill. drids dllatok (pl. érids
skorpid).



ermészel gyégyildsa
(Heal Nature)

Nekromantika
Hatdtdv:
g(omponens: Sz6, Mozdulal, ﬂnyag
MNaldids: Allands
Hatéteriilet: S méler/szint sugard kor
Vardaslatids: I forduls
Menté dobés Nines

(mint @ 4. szintii call woodland beings vardzslal, oz 1dézés mindig

3 korig tart). Havonta egyszer a szablya viselsje képes megidézni egy
I2 hil kockds tiz elementdlt. A fegyver vardzslatail tizedik szintiként
mondja el. A szablya elkésaitéséhez a druidanak legaldbb 14. szintinek
kel lennie. Tapasatalati pont érék: I6OO Ar: ISOOO arany.

“Unikornis meddl
(Medallion of the “Unicom)

€2 a medsl ugré unikornist mintdz, dllaldban tslgy- vagy
juharfdbl készil. A viseldje nem
hordhat semmilym mds meddlt, vagy

A vardaslat ldrdsa: €2 a vardas-
lat képessé fes2i a haszndléjti! arra,
hogy a természet elhall, normadlis vagy
mdgikus iton dpusz!i!oti (pl. tizlab-
da), eselleg silyosan sériill teriileteit
lijjtiélesz!se, felgyégyi!sa. A ma'gikus
szavak segilségével elsésorban az adolf

feriileten levs apré éldlények (rovarok,
csiga'k, baktériumok, ¢gys¢jiﬁck sth...)
fd!a’maszla’sa, valamint a sériill né-
vényvila'g megiijildsa vdlik lchdségcs-
sé. A madgia alkalmazdsa uvlin a
teriilet olyanmi vdlik, mint amikor
még vigan burjtinzo!l. A vardzslat

még sterillé lel lalajon is mikodik

nyakldncol, ha ennek a vardastdrgynak

NI az erejél akarja édvezni. A meddl +4
i mentédobdst ad mindenféle méreg ellen.
Wiselﬁjél képessé leszi, hagy ba’rmife'le
dllattal beszéljen (mint a speak with

animals I. szinli papi vardzslal). Ezen

feliil a meddl viselﬁjﬂlez minden erdei

m_ o Nl
R s

s /R

lény bani!stigosan kézelil, a reakeié do-
bdshoz +8 bonusz! kap, sajnos ez az

aura ellenszenvel vdll ki civilizdlt

lényekben (-S reakeid). A meddl
y— o AYEE  ssaelbrésével visdﬁje megidézhd gy

Gl P

unikornist, mely egy !eljes napig szol-
gdlja 8. Az unikornisnak mindig 36

hit pontja van, a meddl Gsszelrésekor

(ld. Dark Sun). A szitkséges anyagi
komponensek tiszla viz, ldpsék és kii-

lonbozé iermészdgyégydszati fdzdek.

€rdei szablya
(Scimilar of the 3or¢si)

€ata szablytﬂ druiddk készitik és csak 6k képesek hasznalni
is. Specidlis tulajdonsdgai nagyban segilik kel az erdék védelme-
2ésében. A fegyver +2-es mdgidl hordoz, azonban ha a druida
erdejél végueszély fenyege-

az minden vardzserejeél elveszti. €zl a
vardzstdrgyal is csak druiddh képesek
elkészileni, de néha olyanoknak is odasjindékozzdk, akik valamilyen
nagy szolgélaloi tellek enlejﬁk érdehében. Ma egy ilyen tdrgy illeték-
telen kezekbe jut a természel pepjai mindent megtesznek, hogy vissza-
szereazék. Tapasalalati pont érték: 3000 Ar: 25000 arany.

Kedves Olvass!
Keéréssel fordulunk mindenkihez akinek meglelszell lapunk, és szivesen
segitene szerkesztésében. A fenti rovatunk céja, hogy a tapasatalt ADED

[N

B . -
kell meg itélnie), ereje

i =S
+5-55. A szablya viselsjel v

folyamatosan ellendllévd feszi a normdlis hideg és meleg ellen

i (hogy a helyzel ilyen

silyos-e, azl o mesélonek

(mint a2 endure cold/heal . szintd papi vardzslal, de altgl eltéréen
semmiféle védelmel nem nyijl a mtigikus témaddsok ellen). A
viseld naponia egyszer képes erdei lényekel hivni a segilse'gérc

dtlettel, amely oz eddig megjelent
eredeti (angol nyelvi) szabdly-

jatékosoknak 6 otlelekel ismertessink. Bérki aki falélkozott olyan
k&nyvekben nem szerepel, bétran
kiildje el szzrkzszfidégﬁnk cimére

vardzslattal vardzstérggyal, ja'ték’
—/i
(ODIN BT, 1680 BP.

PTF. . Kérem, aat is irjélok ré, hogy S Bogumilnak”. SAki érez magdban
iréi tehdse’gd az kidolgozva, kerctioriénetbe illeszve is elkiildheti skel. A
legjobb irdsokat és tleteket folyamatosan kozsljik rovatunkban.

Koszonellel: Szesie



KING

ARTHUR

“fgy harcoltak kézel fél napig, és nem pihentek
egy pillanatra sem, és egyikiiknek sem volt
tizendtnél kevesebb sebe, s oly erdsen folyt beléliik
a vér, hogy stkos volt téle ldbuk alatt a talaj. De
a lovag, kivel Sir Percivale kiizdétt tapasztalt
volt és bélcsen harcolé, és Sir Percivale ifjii volt
és erés és nem oly jdrtas a harcban, mint a
mdsik.

Akkor Sir Percivale szélalt meg elséként, és
ezt mondta, ‘Sir, tartsd vissza kezed egy
pillantdsra, mert kis dolgon vereksziink, s til
sokd veszeksziink, ezért azt kivdnom, hogy
mondd meg a neved, mert még nem akadt ily
pdrom a harcban.’

‘Ugy segéljen Isten, mondta a lovag, hogy
engem még nem sebesttett lovag meg ennyire,
mint most te engem bdr sok csatdban
harcoltam; hdt tudd meg, hogy nevem Sir
Ector de Maris, a jé lovag Sir Lancelot du
Lak testvére.’

‘O Uram, mondta Sir Percivale, az én nevem
Sir Percivale de Gales, s az én kiildetésem,
hogy megtaldljam Sir Lancelot-ot, és mdr
bizonyos vagyok, hogy azt soha. meg nem
teszem, mert te megdltél engem.’

‘Nem ugy, mondta Sir Ector, mert te 6ltél
meg engem és mdr nem élhetek tovdbb.”

(Malory XI, 13)

Gondolom sokan vannak, akik lelkesednek

a lovagokért és ha csak tehetik, lovag karak-
terrel jitszanak. A Pendragon igazan nekik
val6. Ebben a jatékban minden jatékos lovag.
Nem is akdrmilyen, Artur kirdly koraban jatsz-
hatunk, és akir a kerekasztal tagjai is lehe-
tiink. A Pendragont a Chaosium cég adta ki,
legutébb 1990-ben a harmadik, er8sen atdol-
gozott kiadast. A Pendragonnak sok tetszet8s
vonisa van egy kezd§ szerepjatékos és egy igazi
tapasztalt réka szamara is. A szabalyok egy-
szeriiek és konnyen érthetdk, azonban sokkal
nagyobb teret engednek a szerepjatéknak ma-
génak, mint més fantasy RPG-k. A karakterek
generilasa elég hosszadalmas feladat, de meg-
éri elposzmogni vele (ha akarjuk gyorsan is
osszecsaphatunk egy karaktert, de azzal solkal
kevésbé lesz élvezetes a jaték). A kovetkezd
tulajdonsdgok ko6zott kell 60 pontot eloszta-
nunk: Méret, Ugyesség, Ers, Egészség és Meg-
jelenés. Megjegyzem, hogy nincs semmilyen, a
mentilis képességre utalé tulajdonsag, a jaté-
kosnak a sajit eszére kell hagyatkoznia, nem
mondhatja, hogy ,,ekkora intalligencidval biz-
osan tudom”. Ezekb8l aztin egyéb statiszti-
kik adédnak, példaul Sebzés = ((Méret +
Ers) / 6)d6, Hit Pont = Méret + Egészség.
Ezutdn kovetkezik a Pendragon egyik legérde-
kesebb része: meghatarozhatjuk személyisé-
giink jegyeit. Hiisz par tulajdonsiag van felso-
rolva, mint péld4aul Bator/Gyava,
Szerény/Biiszke, minden par ko-
z6tt hiisz pontot kell elosztanunk,
kezdeti értékek meg vannak
szabva, de egy
jegyet  kiva-

laszthatunk (ez
lesz a legfébb
jellemz8nk), a-
mire 16-ot ra-




kunk (a vele ellenkez8 értelemszeriien 4
lesz). Kiilénb6z8 képességeink kezdetben
megszabott értékiiek, ezek a képességek
azonban a jaték sordn sokat véltoznak. A
képességek két nagy csoportba sorolhaték,
az egyik csoport a harci képességeké, ide
tartoznak a kiilénb6z8 fegyverek szakértel-
mei de a bajvivds is. A mésik csoport a
nem harci képességeké itt sok mindent
megtaldlhatunk a vadészatt6l kezdve a
flértdlésig.

Ezzel még nincs kész a karakter, jéné-
hény dobassal meghatarozhatjuk csalddunk
térténetét, azt, hogy milyen csatdakban vett
részt a kedves papa, mennyi dics8séget ha-
gyott rank. A dics8ség gytijtése a jaték célja,
minden lovag azért kiizd, hogy minél tébb
dics8séget szerezzen. A kiildetések teljesi-
téséért, a gydztes bajvivasokért, de még egy
j6l sikeriilt hazassdgért is dics8ség jar. Még
azért is kaphatunk dics8séget, ha csak
szemtanii vagyunk valamilyen nagy esemé-
nynek.

Ha kész a karakter kezd8dhet a jaték.
Minden alkalommal egy teljes é&v eseményeit
jatszhatjuk le. Logres-ban Artir birodalma-
ban mindig akad valami teend8 a lovagok-
nak, a vadont mesebeli lények lakjik, a
szdszok gyakran indulnak rabléportydkra és
persze ott van a legszentebb kiildetés, a
Szent Gral megtaldl4dsa. A lovag élete nem
csak harc, a Pendragonban részletes és j6l
jatszhat6 szabalyok vannak a nemes hol-
gyek elcsabitasédra is. A harc egyszerd u-
gyan, de nagyon veszélyes is, gy6gyulni csak
nagyon lassan lehet. (Erdekesség, hogy a
fegyverek sebzése csak tulajdonsfgainktol
fiigg, a fegyvertSl nem.) Ha valaki sokat
sebz8d6tt egy harcban, abban az évben mér
nem sok mindent tehet. Ez is a szerepjaték
felé tolja el a Pendragont. Ha harccal nem
is, més prébdkkal gyakran kell szembenéz-
nie a lovagnak, egy csabit6 lakoma erdsen
prébara teszi a lovag falankségat. Ilyenkor
az ideilld személyiségjegyére kell dobnia
d20-szal, ha kisebbet dob mint pl. a fa-
lanksaga, nekidll enni. Mindannyiszor ami-
kor sikeresen haszndlunk egy képességet,
vagy egy személyiség jegyet, év végen esé-
lyiink van ré4, hogy n8ni. Ez az esély annél
kisebb, minél magasabb az adott érték. (A
személyiség jegyek szimmetrikusan véltoz-
nak, ha az egyik nd a pérja csdkken.) A
karakter tehat megéllithatatlanul fejlddik.
De ha meghalna sincs gond, gyermekiinkkel
folytathatjuk a jatékot, aki 6rokli az Alta-
lunk elért dics8ség egy részét is. A

vardzslas teljes egészében a meséld kezében van.
A jatékosok soha nem tanulhatnak meg
vardzsolni, de nem egyszer kell szembenézniiik
gonosz boszorkdnyokkal vagy a tiindelénnyekkel.
A jaték szabdlyai durvan Gsszefoglalhaték
ennyiben, a Pendragon viszont nem csak ennyi.
A kényv részletesen kitér Artir vildganak
leirdsdra. Megtaldlhatjuk a mondakdrb8l ismert
Gsszes személyt, Artirt és Guineverre-t, Lancelot-
ot és Gawaine-t. Ami még ennél is hasznosabb,
részletesen megtudhatjuk, hogyan élt és gondol-
kodott egy lovag a kézépkorban. Pontos kronolé-
giat taldlhatunk Artar korarél, természetesen a
mondék szerint. Ezek felbecsiilhetetlen segitsé-
get nyajtanak a kell§ hattér és hangulat megte-
remtéséhez.
Két kiegészités is megjelent a Pendragonhoz,
a Knights Adventurous kib&viti a vilagot fror-
szhggal és Franciaorszdggal. A kiegészitést fel-
haszndlva mar nem csak lovagokkal, hanem akér
szész vagy pikt harcosokkal, s&t n&i lovagokkal
is jatszhatunk. A Boy Kingben megtaldlhatjuk
Artiar hatalomra kertilésének térténetét, ennek
segitségével a kordbbi 535 helyett mar 510-ben
elkezdhetjiik a jatékot.
Nédori Gergely
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A kévetkez§ oldalakon egy modult,
azaz elmesélhets, eljitszhaté tdrténetet
olvashattok. Eredetileg AD&D-hez ké-
sziilt, de kis médositdssal més szerep-
jitékokban is haszndlhaté. Jatékosok is
nyugodtan elolvashatjdk, semmi titkos
informécié nincs benne. A modult 3-12
jitékos jatszhatja (esetleg tobb is), 7-11.
szintl karakterekkel.

A tdrténet: Valahol a vildgban van egy
Hergville nevii falucska, egy ritkds erd§
kézepén. A falu nevét egykori hés szii-
16ttérél, Hergrél kapta. (Az & nevébél
szdrmazik a hergel sz6 is, mert gyakran
addig bosszantotta ellenfeleit, amig azok
hib4t kévettek el.) Ennek a sokoldald
harcosnak a tiszteletére minden évben
megrendezik a Hergville-i jatékokat,
azaz az Ottusét.

A szabdlyok: A jiték 6t napon keresz-
tiil folyik, az ismert versenyszdmokkal:
futds, lovaglds, 16vészet, Gsz4s, kézitusa.
Minden nap egy versenyszdmot bonyoli-
tanak le. A f6 cél az Ssszetett verseny
megnyerése, de egy-egy versenyszim
gySztese is jutalmat kap. A jitékosok
szdma 10-12 legyen, tgy, hogy a me-
zényt nem jatékos karakterekkel (NPC-
kel) egészitjiik ki. A jelentkezési dfj
mindenkinek egy vardzstdrgy (amelynek
DMG értéke legaldbb 1000 XP, és nem
lehet dtkozott), vagy 40000 arany. Aki
akarja, a kovet§jét (henchman-jét) is
benevezheti, de neki is kell fizetni, és
ilyenkor persze 6 is gy&zelemre jétszik.
Nagyon fontos, hogy elére tisztdzzuk a
jatékosokkal, hogy ez egy jéték, amely-
ben természetes, hogy megtimadjdk
egymdst (jellemtél fliggetleniil). Ne
meséljiik az Sttusdt olyan jétékosnak,
akirél tudjuk, hogy meg fog sértédni,
ha belehal egyik tirsa tdzlabd4jiba! A
rendez6ség magas szint vardzslékbél,
papokbél és testérségiikbél 4ll. Elég
er6sek ahhoz, hogy minden szab4lyta-
lansdgnak elejét vegyék. A versenysz4-
mok kozott a feltimasztdst, gyogyitdst,
stb. ingyen végzik, de az elvesztett
egészségpontokat és vardzstirgyakat 8k
sem ad(hat)jdk vissza. A versenyzék el-
szélldsoldsa kis hdzikékban torténik az
erdében, mindenki egyediil vagy kéve-
tSjével lakik. Ha valaki meg akar l4to-
gatni egy mésik karaktert, a rendezéség
4tkiséri, és 6 sajt felelSsségére fogad-
hatja. Versenyen kiviili egyéb 4rmény-
kod4sok tilosak, de szdvetségeket lehet
(és ajdnlatos is) kdtni. Természetesen tit-
kosan kezeljiik az egyes jitékosok kodzdtti

megbeszéléseket, csakigy, mint a jé
tleteket, és azt, hogy ki milyen vardzs-
targgyal nevezett be. A szdvetséget fel
is lehet rigni, de a jellemre azért figyel-
jlink. Minden versenyszdm elején a ver-
senyzéknek l4thatban, sajit form4jukban
kell feldllni, de kiilonbdz8, csak az el-
mondéra haté vardzslatokat el lehet el6re
mondani (érdemes azért egy korldtot
szabni, pl. max. 5 vardzslat. Ebbe belefér
az is, hogy egy vardzslat helyett megiszik
egy varézsitalt, haszndl egy vardzstar-
gyat, stb). Mindenkinek meg kell mon-
dani az egyes szdmok elétt, hogy ha esz-
méletlenre verik, lefagyasztjdk, stb., az
megaddsnak szdmitson-e. A magatehe-
tetlen ellenféltsl nem szabad térgyakat
elvenni. Ha valaki a harc hevében kiiiti
ellenfele kezébél a kardot, akkor hasznil-
hatja, de a szdm végén kételes visszaadni
(ha el nem égett addigra).

A dijak: Minden versenyszdm gy6zte-
se kap az Osszegyilt vardzstirgyakbél
egyet, azonban ezt a tovdbbi szimokban
még nem hasznélhatja. Az &sszetett ver-
seny dyazdsa pl. 10 résztvevs esetén: 1.
helyezett - f8dij +1 tirgy, 2. helyezett -
2 térgy, 3. helyezett -1 tirgy, 4. helyezett
- 1 tirgy. A fédijat a rendezéség ajanlja
fel, s az a tébbinél j6val erésebb vardzs-
targy legyen. Amikor valaki vélaszt egy
tdrgyat (egy 40000 aranybél 4ll6 kupac
is egy tdrgynak szdmit), akkor a vélaszt-
haté dfjaknak csak a kinézetét litja, és
megmondjék neki, hogy mit tud hasz-
nélni. Csak ha mdr kivélasztott egyet,
akkor 4ruljék el neki, mi is az pontosan.

El6zmények: A tdrsasdg tudomdst
szerez a versenyrdl kikiélté, plakét vagy
barmi mds dtjdn. Remélhetéleg felkelti
érdeklédésiiket a jaték, és elindulnak az
erdébe. Itt médr nagy a slirgés-forgés, a
férendez§ (nagyszakélld, nagyhatalmd
id8s mdgus) elmeséli a szablyokat. Egy-
két hét alatt tigy-ahogy megtanitjdk ket
lovagolni és dszni. A mesél§ adhat
elényt ennél a két tusdndl azoknak, akik-
nek megvan a megfelel§ képzettségiik
(non-weapon proficiency). Elsé nap
elStti este: Ismerkedési est tdbortiz
koériil. Minden versenyz8 részt vehet
rajta, de nem kételez8. Itt nem szabad
egymdst bdntani, de inform4ciét cserélni
(hazudni), ESP-zni, stb. igen.

1. nap - futds: A versenyz6k egyvo-
nalban felsorakoznak az erdében, egy ki-
jeldlt rajtvonalnél, egyméstél mintegy 3
méter tdvolsdgra. A jitékosok sorrendje
(ki ki mellett 4ll) véletlenszerd (ez a tobbi

szdmnél is igy van). A feladat: minél
elébb eljutni a 4000 méterre levé célba.
Barmit lehet csindlni, ami folyamatos
mozgdsnak mindsiil (tehdt repiilni, mds
lénnyé 4tvéltozva futni igen, de telepor-
tdlni, dimension door-t hasznélni nem).
Az id6t kérdkre osztjuk. Egy kérben az,
akinek move-ja (mozgési sebessége) 12",
120+(Ugyesség-d20)x2 métert képes
mozogni (nem olyan bonyolult, mint
amilyennek l4tszik, de azért érdemes
szdmolégépet hasznélni). Akinek alapse-
bessége ennél tébb vagy kevesebb, az
ardnyosan tobbet ill. kevesebbet mozog
egy kor alatt. Figyeljiink arra, hogy egyes
pincélok a sebességet cstkkentik! Meg
szabad tdmadni egymdst, de ligyelni kell
a hatésugarakra (karddal akkor tudok
megtdmadni valakit, ha bevdrom, vagy
utolérem). Aki egy kérben csindl vala-
mit, az csak a fennmaradé néhény szeg-
mensben tud futni, s igy ardnyosan ke-
vesebbet halad (ha egy villimot vari-
zsol, az 3s, igy az egy kérre juté moz-
gisdnak csak 0.7-szeresét képes menni).

Pontoz4s: 1. helyezett - 50 pont, 2.
helyezett - 30 pont, 3. helyezett - 20 pont,
4. helyezett - 15 pont, 5. helyezett - 12
pont, 6. helyezett - 10 pont, aki beért a
célba - 5 pont. Ha tobben egy kérben
érnek be, ki kell szdmolni, hogy ki
melyik szegmensben fut be, ha ez is
azonos, az holtverseny, ekkor a pontok
4tlagdt kapjdk (pl. 1-2. holtverseny:
mindkét jdtékosnak (50+30)/2=40 pont).

2. nap - lovaglds: A versenyzék egy
60 méter sugar tisztdson korben helyez-
kednek el, lovakon iilve. Akinek van
sajét lova, haszndlhatja azt, akinek nincs,
adnak. A feladat: minél tovébb nyereg-
ben maradni. Kiesik az, aki meghal, meg-
adja magdt, kimegy a tisztdsrél, vagy le-
esik a nyeregb6l. A jitékosok kapnak
egy kis fehér zdszlécskdt, minden kor
elején vagy végén (de kdzben nem!) en-
nek felemelésével jelezhetik megaddsi
szdndékukat. Ha valakit meglitnek, men-
t8dob4st kell dobnia k&vévilds ellen,
annyi minusszal, ahdnyszor 5 HP-t seb-
eztek rajta. Ha elrontja a ment&dobist,
kiesett a nyeregbél. Ha egy szerencsét-
lenen egy koérben tobb sebzést is okoz-
nak, mindegyikre kiilén kell mentSdo-
bést dobnia. Lovagokndl, akik életlik fe-
1ét lovon téltik, a ment8dobés helyett le-
het (85+szint-kapott sebzés)% a nyereg-
ben maradédsra. A kiesett versenyzéket
a rendez68ség kihizza a pély4rél. A lova-
kat nem szabad tdmadni, s a teriiletre
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haté vardzslatok sem sebzik Sket (be
vannak kenve egy kiilonleges anyaggal,
amelybdl a rendezéknek esziik dgdban
sincs eladni a jdtékosoknak!). A passziv
versenyzdt kizdrjdk. Annak megitélése,
hogy ki a passziv, a rendezéségen, azaz
a mesélén miuilik.

Pontozds: Aki legtovdbb bennmarad
- 50 pont, 2. - 30 pont, 3. - 20 pont, 4. -
15 pont, 5. - 12 pont, 6. - 10 pont, tébbiek
- 5 pont. Csak azt kell figyelni, ki melyik
kérben esett ki; holtverseny esetén atlag
pontokat kapnak.

3. nap - 18vészet: A jatékosok a tisz-
tdson dllnak, egy 20 méter
sugari kér mentén egyen-

2. helyezett 70-et, a 3. 50-et, a 4. 40-et,
az 5. 30-at, a 6. 20-at adhat, s a pontjit
mindenki megszorozza egy szimmal, a
csapat szintjétdl fiiggen (pl. 200-zal),
ennyi XP-t kap.

Megjegyzések a mesélének: Az NPC-
k nagyjdbdl olyan erések legyenek, mint
a jatékosok. Itt az alkalom, hogy rit-
kdbban el&fordulé kasztokkal ismertes-
siilk meg jdtékosainkat. Erés ebben a
jatékban pl. a druida. Nyugodtan felsze-
relhetjiik Sket jépofa vardzstirgyakkal,
biztos, hogy nem keriilnek a jitékosok
tulajdondba (mondjuk, majdnem biztos,

jtszik, anndl érdekesebb a dolog, anndl
firasztébb, és anndl tovabb tart. Egy 5
f6 + 5 NPC-s verseny tiszta jatékideje
kb. 10-12 éra. Ha nagyon sokan jitsza-
nak, be lehet vetni 2 mesélét is, akik a
tarsasdg felének cselekedeteivel foglal-
koznak. Ha t&bb alkalmon keresztiil jat-
szdtok le az dttusdt, minden alkalommal
ugyanazok kell, hogy ott legyenek!

Ajénlatként k6zl8m az dltalam hasz-
ndlt fédijakat.

— Vardzsléknak, papoknak: Gloves
of Spellcasting. Egy par keszty(, napon-
ta annyi szintnyi varazslatot, ahanyadik
osztdlyd a karakter, dupla-
erdsen tud megtanulni (pl.

letesen szétosztva. Minden-
ki egy kis koér (sugdr 2m)
kozepén 4ll. Aki kilép a ko-
rébél, veszit. Fliggblegesen
5m-ig fel szabad repiilni, aki
tud. Nagyjdbél szamitsuk ki
az egyes versenyzSk kozotti
tdvolsdgot a hatésugarak
miatt. A megadds, passzivi-
tds, pontozds ugyanuigy
megy, mint a lovagldsndl.
4. nap - uszds: Nagyon
hasonlit a futdshoz. Eltéré-
sek: Egy 2000 méter hosszd,
15 méter széles, tiszta ta-
vacskat kell 4ttiszni. Parttél
partig tart a verseny, tehat
az elején fejes, a végén ki
kell mészni. A viz alatt és a
viz szinén barmit lehet csi-
nélni, a vizenjards is megen-
gedett (de itt sem lehet tele-
portdlni, és végig a vizben
kell lenni). A normal dszds
sebessége 6", egy koérben
60+(Gyorsasdg-d20)x2 mé-
tert lehet megtenni. Nem le-
het repiilni tgy, hogy a 14b
a vizbe lég (,,vizisizés""). Fi-
gyeljiink a kovetkezékre:
fémpincélban nem lehet

8. osztdlyu vardzslé 1 db 5.
és 3 db 1. osztdlyd vardzs-
latot, vagy tetszdleges
kombindciét, amelyek &sz-
szege 8). A ,,duplaerds”’
vonatkozik az idétartamra,
teriiletre, elvardzsldsi idére
(ez hatrany!).

— Harcosféléknek: Set of
Herg. Egy 6t ruhadarab-
bél 4llé készlet, amelynek
mindegyike 6nilléan hasz-
nélhaté, és viselSje naponta
egyszer, osztilynyi korig,
kétszeres tempdéban tudja
végezni az aldbbi tevékeny-
ségeket: cip§ — futds, kesz-
tyd — kéziharc (melee
combat), szemiiveg — 16vé-
szet, sarkantyi — lovaglas,
Uszénadrdg — tiszds. A ru-
hadarabokat nem kell kii-
16n kérben aktivizélni,
haszndlatuk nem &regit.
Hatrany: csak egyiitt mko-
dik az 6t darab, ha valame-
lyik elvész, a tébbi sem
funkciondl. Viselgjiik soha
nem hord egyéb ilyen ruha-
darabokat.

Uszni; a viz alatt a vardzs-

latok masképp m{ikddnek; akinek nincs
szabad mozgdsa (Free Action), az a viz-
ben -4-gyel tdmad.

5. nap - kézitusa: A jitékosok egy 60
méter sugaru tisztdson 4allnak, korben.
Hasonlit a lovagldshoz, de itt aztin
barmit szabad csindlni (és nem lehet
leesni a nemlétezé lovakrél!). Gyszzén
a jobb, aki legtovdbb birja! Fiiggslegesen
60 méterig fel lehet repiilni.

A kiizdelmek utdn (és az egyes
versenyszdmok utdn) eredményhirdetés,
dfjkiosztds. A tapasztalati pontot igy
érdemes osztani: A megszerzett pontok-
hoz az &sszetett 1. helyezettje 100-at, a

hiszen lophatnak is). Az NPC-k okosan
jitsszanak, kossenek szdvetségeket egy-
mdssal és/vagy a jatékosokkal, tdmad-
hatjdk azt, aki vezet a versenyben, stb.
A rendez8k nem adnak el semmit, és a
jaték elétt is elfogytak mér a kérnyéken
a megvehetd varazsitalok, egyebek. Ne
engedjiik a jatékosokat direkt felkésziil-
ni! Mindent szabad azonban, ami nem
tilos, a kreativ jatékosok jobbndl jobb &t-
letekkel fognak eléillni. Meg lehet en-
gedni, hogy a verseny elétt fogaddsokat
kossenek, de az esélyszorzékat (odds-
okat) gondosan ki kell dolgozni. Minél
tobb jatékos karakter (PC vagy kévetd)

— Tolvajoknak: Bottle of
Thievery. Uveg, amelybél
naponta egyszer lehet inni. Hatdsa: osz-
tdlynyi kérig minden tolvaj tulajdonsdg-
ra +20%. Hétrany: hozzdszokik, ha el-
vész a targy, minden tulajdonsdgra -5%.

— Az bsszes targyra igaz: +4-lik van
minden mentédobdsra, és csak a
gazddjuk tudja haszndlni &ket.

Végezetiil az eddigi abszolut rekord:
Aranyhaji Dar (druida) 230 ponttal lett
elsé, 4 szimot megnyert, és egyben
mésodik lett. Prébdljaitok megddnteni,
persze csak fair kériilmények kézott! Az
elsé nagy gyéztes egyébként Fairlight.

J6 szérakozdst kivdn mindezek
kiagyaléja: Maké Baldzs

BIBORHOLD 93/5

OLIMPIA AZ AD&D-BEN




Szigeti Séndor

— ]6 torténet volt, de honnan tudod ezt ilyen pontosan?
Taldn maga az egyik Fehér Sas mesélte magdnak? — kérdezte
Vordon apé.

— Nem — felelte az idegen. — Ott voltam.

— Madnar! — hallatszott az egyik s6tét sarokbdl. Egy
megtermett, de rendkiviil sovany ember lépett ki az 4myékbol,
és hangtalanul, akir egy ragadozé, megéllt a bard mellett.
Testének kérvonalai bizonytalannak tiintek — taldn csak mert
a kandalléban lobogé tiiz mintha kissé lelohadt volna. Durva
sz6vést, sziirkésbarna posztékdpenye szinte teljesen eltakarta.

Lassan elSrenyutjtotta a jobb kezét, és mintha valamit
megkaparintott volna, &sszezdrta ujjait. A kezét kesztyi
helyett ratekert fekete szalag védte a hidegt6l — de mégsem!
— villant Madnarba a felismerés. A leprédsok is igy néznek
ki! Arcizmai idegesen rdndultak &ssze a gondolatra, hogy a
rettegett betegség esetleg megfertSzheti, de nem mozdult.

A leprds mindkét kezével felnyult, és hitravetette a csuklyit.

Viola rémiilten sikoltott fel, amint megpillantotta az iszonyd,
torzult sebhelyes arcot. Maga a bard is elkerekedett szemmel meredt
egykori tarséra.

— Elinor! Odinra, mi tortént veled?! — ugrott fel megdébbenve.

Més is elképedt rajta kiviil a fogadéban. Torgan, a kocsméros
vésztjésloan kozeledett.

— Itt nincs helye semmi biidds leprdsnak! Hogy keriiltél ide? Ki
innen! — kidltotta tisztes tadvolbdl, és az arca elé tartotta a pult
tisztogatdsdra haszndlt kend6t. Nem mintha az megvédte volna,
de gy érezte, ennyit meg kell tennie az egészsége érdekében.

A féltiinde késza faradtan rogyott le az egyik székre, és bagyadt
tekintetét Madnarra szegezte. — Karitus 4tka... — suttogta, és a
derekdt 6vezs eziistpantra mutatott. Az eziistdév, mintha csak
bemutatkozna, baljésan, sététlila fénnyel megvillant. Elinor
fdjdalmasan megvonaglott.

Madnar aggédva prébalt segiteni, de nem tehetett semmit. Vajmi
keveset konyitott a gyégyitds nemes mesterségéhez, az 6vet pedig
erSs magia védte, nem vehették le.

— Geldon fogoly — nyogte a féltiinde, és haragosan 6kolbe
szoritotta az ujjait. — Karitus felbukkant északon, és bevette magét
Riomglad romvérédba... Geldon megprébélta kifiistélni, de egy
éjszaka eltdnt... Karitus nincs egyediil. Finnbollagh, az az 4rményos
vadéllat is Gjra rombol! Megtaldlta Iggjisshakk elveszett kardjat...
— Na, takarodj! — sz6lt ismét Torgan.

— Viérj, 6 nem leprds. Nem is beteg, csak... — Madnar nem
tudta, mit mondjon. Minek idegesiteni ezeket az egyszerii
embereket Karitus, a Lidérckirdly ,Gjraéledésének” rémiszts
hirével? Vagy magyardzza el nekik, hogy Elinor derekén egy
Vérivé fesziil? — ...csak megétkoztdk. De nem ragélyos! —
sietett kijelenteni.

Torgan lassan leengedte a kenddt az orra el6l és megvonta

a véllat. — Ha kend mondja, biztos gy is van. De... most
mihez kezdenek?
— Azonnal indulnunk kell! — mondta Madnar, aztdn

csiiggedten visszahuppant a székére. Biisan gondolt Geldon
teleportdlds-vardzslataira. A régi szép idSkben a vardzslé
egyetlen szavdra elhomdlyosult koriiléttiik a tdj, és mire
észbekaptak, mdr egészen mashol voltak. Most azonban

Mesék a Gyapjas Siinbol

lehetetlen eljutni északra. Keldor nevére, még a falubdl sem
jutndnak ki élve, akkora kint a hideg.

— Maradnunk kell — motyogta maga elé bamulva Elinor.

Viola egyik széptevsje félszegen emelte fel a karjit, mintha
az Sreg tutornél jelentkezett volna felelésre. — Elnézést, de j6
a fiilem... Ki az a Karitus?

— Igen — fuvoldzta Viola —, tgysem mehettek el. Meséld
el, kérlek.

Elinor szomordan nézett a birdra. — Tehetiink mést? —
kérdezte, aztdn gorcsds remegés rdzta meg. — Rajtam
egyébként sem lehet még segiteni... — mondta halkan. Hangja
nem volt erSsebb egy haldokl6 utolsé séhajanal.

Madnar lehajtotta a fejét. A zsebébe nytilt és elvett egy
ébenfibol pipat. Megtomte, és lassan pofékelve mesélni kezdett.

— Karitus északon sziiletett, egy elszegényedett nemesi csaldd
sarjaként. Amikor tiz éves lett, bedllt zsoldosnak egy vartr seregébe.
Csodalkozhattok rajta, hogy mi vehet rd egy vérurat, hogy egy
gyermeket alkalmazzon arra, amit még a felnSttek koziil is csak
kevésre lehet rabizni, de ti nem ismertétek ezt a gyermeket. Vadséga
nem volt semmihez hasonlithat6, olyan volt, akdr a vihar a
pusztidban: gyors és kényortelen. Kordhoz képest testileg és
szellemileg is igen fejlett volt, mert sziiletése percében a hold fénye
hollétekintetté vélt. Tudjdtok, a hold néha letekint Dartra, ilyenkor
egy fekete korong jelenik meg sdpadt korongjén. Eszakon
hollétekintetnek nevezik ezt a kiilonds jelenséget. A hold mégikus
ereje megéldotta...

— Vagy megétkozta! — kidltotta kzbe az egyik legény.

— Vagy megdtkozta. Karitus kiilénleges ember... volt.
Hamarosan megunta a vérir szolgéldsat, és megszokott. Keletre
ment, és hosszu ideig senki sem hallott fel6le. A pusztdn bolyongva
rétalalt egy toronyra, amiben egy rég elfeledett isten imadéja, egy
hatalmas mégus élt, tdvol a civilizdci6tél. T6le tanulta a mégia
alapjait az ifji Karitus, amig nyughatatlan lelke médst nem
parancsolt neki. Amikor Ugy érezte, hogy eleget tanult, végzett
mesterével, és egyediil folytatta tanulményait a névtelen toronyban.
Foglalkozott az illtizékeltéssel, bdjoldssal, szellem- és
démonidézéssel, de egyik sem kététte le tilsdgosan. Valami tobbre
vagyott. Mesterének hatalmas konyvtdra volt, Karitus az &si
tekercsek kozott kutatva rélelt egyre, amelyen kiilonds jelek —
nem rundk, anndl sokkal &sibb, sokkal rémiszt6bb jelek —
TEKEREGTEK! Igen, mozogtak. A jelek szavakkd 4lltak &ssze a
megfelel§ igézések hatdsdra. Geldon taldn tébbet mondhatna
el réluk. Tudjétok, mi, bardok is értiink a médgidhoz, de ez
olyasvalami, ami meghaladja képességeinket.

Madnar egy félkort irt le egy kecses mozdulattal, melynek
nyomdn tavaszi virdgok illata toltétte meg az ivét, halk
csengéssel szines gémbocskék pukkantak el, és a pipéja fiistje
kékesre szinez&dott.

— Karitus egy més létsikon él6 teremtmény életerejével
ruhézott fel egy oktalan barbér harcost. O volt Finnbollagh,
aki nem hozott szégyent gazdéja fejére. Ugyanolyan gonosz és
kegyetlen volt mint Karitus, elméje nem volt olyan éles, de
karjdnak erejével pétolta azt. Karitus vildghédits terveket
szbvogetett, amiben Finnbollaghban megbizhat6 tarsra lelt.



Szigeti Sandor

Sereget gydijtottek és leigdztdk a Lir erdS és a Tiizes-hegyek
tartoményait. Hatalma egyre er§sodott, egyre tobben szolgéltdk
és egyre nétt szivében a hatalomvégy. Szemet vetett a Fehér
Mégus védelme al4 tartozé Ger-Lian erdejére, és egy komor
hajnalon holtak és elevenek, emberek és szérnyek, harcosok
és sdmanok seregét vezetve lerohanta az &si tolgyest. Még a
Varézslérend nagymesterének is nem kevés gondjdba keriilt,
hogy megtisztitsa a hodit6ktdl szeretett erdejét. Karitussal
azonban egyediil 6 sem széllhatott szembe: Finnbollagh és
mestere til nagy hatalomra tett szert. A Fehér Mdgus
biztositani akarta, hogy egyszer s mindenkorra megszabaditsa
a vildgot Karitus fenyegetésétSl. Igazdn megrémiilt, amikor
egy igen hatdsos j6sldsvarazslat tudatta vele, hogy Finnbollagh
édestestvére batyja nyomdokaiba kivdn lépni. Karitus mér
késziil a sikenergia-transzfliiziés szertartdsra, és mar minden
készen 4ll, csak az ifjiért kellett menniiik, mivel a mozgés nélkiili
utazds problémiéjinak megolddsa még nem volt ismert azokban az
idékben, amikor Karitus vardzskonyveit irtdk. Nekiink, a Fehér
Sasoknak kellett Karitus §stekercsét megsemmisitentink, amit akkor
az erdében 4116 tornydban Srzott.

A bérd néhény pillanatig lehunyt szemmel koncentrélt, majd
kiilénds szavakat suttogott. A kék pipafiistben alakok 4lltak &ssze.
A négy Fehér Sas.

A letarolt tisztds kozepén egy fatorony emelkedett. A késziil§
szertartds bonyolultsiga miatt egyszerd katona nem léphetett a
tisztdsra — még megzavarta volna a mégikus energidk szélait.
Geldon, Logan, Elinor és Madnar a Fehér Mégus teleport-igéjének
segitségével materializdlédtak a fatorony — Karitus ideiglenes
féhadiszélldsa — mellett.

— ]J6 — mondta halkan Logan, miutdn kérbejértdk a tornyot, és
nem lelték a bejaratot. —, hogy a fenébe jutunk be? A nyavaja torje
az Osszes tokkeliitott vardzslét, mind csak pofazik, nagy mellénnyel
papol — izé... beszél, aztin kideriil, hogy megint mindent jél
osszekevertek. Megint nekem kell ajtét nyitnom, Tyr segitségével
— tette hozz4, és dtszellemiilt arccal megcsékolta kardja pengéjét,
4m mielStt cselekedhetett volna, Geldon ziimmégs kéntdldsa
hatdsdra a torony egyik faldn egy ajté nyilt ki. A kis csapat révid
tétovdzds utdn belépett rajta.

Amint az vérhaté volt, Karitus nem hagyta 6r nélkiil a tornyot.
Egy agyaras-karmos rém ugrott nekik, és Geldon a szérny egyetlen
érintésétd] megfeketedett bérrel, eszméletleniil rogyott 6ssze. Logan
meglenditette pompds acélkardjit és ellenfeliik testébe
mdrtotta. Elinor kissé tdvolabb maradva, ijhurjéra széleshegyd
nyilakat illesztve gyilkos vesszéket 16tt tarsuk legdzoléja felé.
A bérd dobétSroket vett elS és biztos kézzel ropitette a halalt
hozé pengéket, amik cuppanva-recsegve csapédtak a szorny
sziklakemény bérén 4t az eleven huséba.

A busafejii barom orditva délt oldaldra és keserves
rdngdsokkal kimuilt.

Logan, litva, hogy a varazsl6 dllapota nem stilyos, megvets
ajakbiggyesztéssel olvasta rd gydgyité imdinak egyikét. Istene
most sem hagyta cserben, imédja meghallgatdsra tallt. Geldon
kévdlyogva feliilt, kisvartatva méar fel is tudott 4llni, igy
folytathattdk a kiildetést.

Mesék a Gyapjas Siinbol

Az emeletre jutva az eldl haladé Elinor egy folytott
sikoltdssal ugrott vissza. Ott, ahol egy pillanattal azel6tt 4llt,
egy tucat mérgezett nyil suhant 4t szisszenve.

— Gondoltam, jobb félni, mint megijedni, és ezért élek

még mindig — mondta a féltiinde. — Ha nem hallgatok az
Osztoéneimre, most szépen fel lennék ékesitve ezekkel a
pélcacskakkal.

— Sok a beszéd, kevés a tett! — siirgette Logan. A késza
ismét tdrsai elé 4llt, és minden idegszdldval figyelve, a
lehetSségekhez mérten flirgén megindult.

A toronyszobéban révid keresgélés utdn rdtaldltak a keresett
tekercsre. Fekete volt, és embervérrel irtdk. Logan mér
majdnem hozzényilt, amikor Geldon megmarkolta a csukléjat
és téle szokatlanul hangosan rdférmedt. — Ha kedves az
életeted és tiszteled az istened, MECALL]!

Az utolsé szét mdr hangosan kidltotta, amikor Logan nem
torédve a figyelmeztetéssel, megérintette a fekete pergament. Soha
nem gondoltdk volna, hogy valaha is halljsk Logant fdjdalmdban
felkidltani. Soha, semmilyen seb — legyen az akér ldzban égé
fejseb — sajgdsa nem volt elég ahhoz, hogy Tyr, az igazsdg és a
hébort istenénekpapjdnak ajkéat t6le méltatlan jajkidltds hagyia el.

Logan most hangosan sikoltott. Horgott. Uvaltott.

A tekercs voros ldnggal égett, és a lang 4tterjedt Logan testére.
A pergamenbdl tiizpiros csdpok kigybztak eld, és megragadtdk a
szerencsétlen pap torkit. Geldon nagyot nyelt. A Fehér Magustél
kapott egy tekercset, amit azonban csak a legnagyobb veszély
esetére tartogatott. Mar a puszta latvdnya is til dsszetett lett volna
egy atlagos mdgus szdmdra, de Geldon nem volt 4tlagos mégus. A
torka kiszdradt a gondolatra, hogy a kivdnsdg 4ltal keltett magikus
Orvény magdval ragadhatja, és ez az életébe is kertilhet.

Nem szabad késlekedni, mérlegelni. A BARATOM szenved —
gondolta, és dontott.

A hirtelen tdmadt médgikus korbdcscsapés lependeritette a foj-
togaté csdpokat a pap torkdrdl és nekifesziilt a fekete tekercs
hatalménak. Az elemi erSk sisteregve kerlilgették egymdst, majd
Osszecsaptak. A sodré erej(i akarathulldim elontétte az idézés lang-
jait és lassan kioltotta. Valami élesen pendiilt, aztdn minden
elsdtétedett.

Geldon egy dgyban fekve ébredt, koriilétte tarsait l1atta pihenni.
A szoba tils6é végében egy magas, bolcs arci Sregember allt. A
Fehér Médgus. — Aludj — mondta. —, sikerrel jartatok, de most
pihennetek kell. Karitus vereséget szenvedett.

— Es ezt honnan tudod ilyen pontosan? Taldn Karitus is te
vagy? — kérdezte foghijas mosollyal Vordon apé.

— Nem, csak ugy kitaldltam... — mondta Madnar
visszamolyogva, aztdn hozzéitette, senki 4ltal nem hallhatéan.
— Bér csak ugy volna...

A Négy Fehér Sas torténete, ha a Kedves Olvasé6 is akarja,
folytatédik. Varjuk a tovabbi kalandokat, a legjobb vilto-
zatot minden hénapban lekozdljiik. A tdrténetek a négy
kalandoz6rél széljanak, és (lazdn) kévessék az AD&D sza-
béilyait. A szerzének képességeinkhez mért honoririumot
fizetiink.




LEVELEZES

Hi! Remélem kellemesen telt az elmalt
hénap, és mar tarelmetlendl vartad a Uj Bfbor-
holdat. Ma délelStt radobbentem, hogy még
nem haltak ki teliesen az a régi iddk illuzionistai,
vagy legaldbbis itt az utanpétias. Eppen egy
dungeon-ben kévalyogtam (a kornyékbeliek
Nemzeti Galérianak nevezték), amikor észre-
vettem, hogy egy kétméteres pék figyel az
egyik sarokbdl. A kdvetkezd pillanatban mar a
kezemben volt a +3-as Spider-killer kardom,
és nekirontottam a vérengzd szornyetegnek.
Egy elképedt teremdr allta az utamat, és elma-
gyarazta, hogy a pék nem igazi, hanem egy, a
felfedezgjérSl hologramnak nevezett targyat
latok. Persze rogton elkezdtem keresni a Holo-
gram nev( illuzionistat (utoljara a Il. Orkpusztité
Haboruban lattam éI6 varazslét), de a teremdr
finoman felkért, hogy inkabb Lipétmezd felé
kalandozzak. Hogy onnan miképpen szabadul-
tam ki, az mar egy masik torténet.

MEGRENDELES

Ugy tdnik a rovat 4lland6 része marad a
megrendelés lefrasa, mert mindig érkeznek
olyan levelek, amiben ez irant érdeklddnek. Az
algoritmus a kdvetkez§: Egy barmely postahi-
vatalban beszerezhet§ rézsaszind postautal-
vanyon annyiszor 98 Ft-ot klldesz cimiinkre
(1680 Bp. Pt. 33.) ahany szamot meg akarsz
rendelni. Természetesen a régebbi szamaink
is megrendelhetdk. A cimedet igyekezz olvas-
hatéan frni, mert a ,,Vajon mit akarhatott ide
frni® cfmd varazslatunk még fejlesztés alatt All.
A csekk hatuljara mindenképpen ird oda, hogy
melyik szamokat kéred, ill. a megrendelés me-
lyik szamtél kezdédik. Példa: ,,92/1, 93/7-t61 1
példanyban®. Az elsé szamunk a 92/1-es, a
masodik pedig a 93/1-es. A nagy érdekiSdésre
valé6 tekintettel meghosszabftjuk eldfizetési ak-
ciénkat. Aki 1993 augusztus 25-ig egy évre
eldfizet, sorsolason vesz rész, amelyen egy
ADA&D alapkészletet sorsolunk ki. Ez a kdvetke-
26kbdl all: Mesél6k Konyve (DMG), Jatékosok
Kézikonyve (PHB), Szornykdnyv (MC ), és
egy dobdkocka készlet. Tovabbra is fennall az
a kedvezmény, hogy aki a 92/1,93/1,93/2
szamokat EGYSZERRE megrendeli, annak (aki
az ami) ez mindossze 240 Ft-ba keral.

KLUB CIMEK

Jatszani szeret§ olvaséink Gjabb klubokat
szerveztek, nemcsak a maguk oromére. Mos-
tantél kezdve tehat mar a kovetkez§ helyeken
is vadaszhatsz orkra vagy Orcusra, kinek me-
lyik tetszik.

SérkanyolSk és Kalandorok

Megyei Mdvelddési és Ifjusagi Kozpont
Szolnok

Vasarnap 13-19h

Kalandozé6k Klubja

MivelGdési Haz

Cibakhaza

Péntek 18-22h

A fenti két helyen 2-5. szintd modulokat
keresnek kdlcsonbe.

Szerepjaték Klub alakul Zalaegerszegen
ErdeklGdni lehet:

Varosi Mivel6dési Kozpont kényvtaraban
péntekenként 18h utan.

Alpha Klub

Budapest lII.

Kisgazdapart lll. ker. parthelységében
Kiskorona u. 6. (régen Magyar L. u.)
Szombat 14-22h

Erdeklédni lehet az 1-687-703-as szamon
12-13h vagy 15-16h kozott.

The Abyss Szerepjaték Klub

Salgétarjan

J6zsef Attila MdvelSGdési Haz

Szombat 14-18h

Klubvezet§: Halapi Rébert, Ybl M. at 78.

EGYEB

Tobb olvasénk is rejtvénynek képzelte a
Boblcs nevét, és megprébalta megfejteni. Meg-
fejtGink abbél indultak ki, hogy a Bolcs nevét
(Sylva Theomer) Sylvidnak olvastak, majd eb-
bél vontak le téves kovetketetésliket. Theomer
mar az |. Orkpusztité Habord elétt is hfres
Arch-mage volt, majd egy démonnal vivott
vesztes csatdja utan elatkoztak, és csak akkor
olthet ismét testet, ha a Biborholdnak megjele-
nik a 100. szdma. Szerkesztdséglnk két tagja
felvaltva tartja a mentalis kapcsolatot Theomer-
rel, aki nagyon reménykedik.

LEVELEK

Részlet Piskator Miklés 3.0-as verziészami
levelébdl: ,,... A Magoflux j6, de lesek szerint
T.Miklés a Dragonbél fordit.* Miklés egészen
fellelkes(lt arra hirre, hogy lesek (én jobban
szeretem a rémai szdmokat) szerint novellai
akar a Dragonban is megjelenhetnének. Azok
koz6tt akik megtalaljak a novellat a Dragonban,
egy New Yorki utat sorsolunk ki. Az Ut érinti
az Abyss 362. bugyrat, és a Seven Heavens
tobb szintjét is.

Cselényi Richard kérdezi: ,,Miért sz(nt meg
a C Mania?" Ezt a kérdést inkabb a CM kiadé-
janak kellene feltenni,  sokkal illetékesebb. A
TF-re vonatkoz6 kérdésre megkapod a valaszt,
ha elolvasod a szabalykdnyv els§ oldalat.

Nagy Daniel Marton, (1148, Bp. Xantus u.9.
Tel: 1-630-230) Buck Rogers rajongék leveleit,
telefonjat varja. Kedves Daniel, én még sze-
mélyesebb és még biztosabb forrasbél agy
tudom, hogy T.M. még sohasem jatszott Buck
Rogers-t.

Godats KrisztiAnnak Oroshazara: Szerezd
be a Biborhold kordbbi szamait, azokban min-
den kérdésedre megkapod a vélaszt.

Palfy Tamas veszprémi olvasénk iromanya-
bél: ,,... tanacsot szeretnék kérni, mit frjak a
Talél6k Foldje szerkesztGségének ha informaci-
6t szeretnék kérni (azt ugyebar mégsem frha-
tom, hogy ‘Kérek egy tajékoztatét! Gyorsan!’)®.

Hat, Tamas, levelednek ezt a részét tobbszor
is elolvastam a biztonsag kedvéért, hatha csak
a most kezd3dS pestis miatt értettem félre.
Nos, ha egy tajékoztatét szeretnél, akkor az
altatalad javasolt két mondatbél az els§ feltétle-
nadl szikséges. A masodik mondat elhagyhaté,
lgysem befolyasolja a sebességet. Ha viszont
l6verseny-tippeket szeretnél, vagy a mexikéi
barlangi moha szaporodaséara vagy kivancsi,
akkor azt ird meg, bar azt hiszem, ezekben az
Ggyekben kevesebb biztatét tudunk mondani.

Téth Ferencnek Zugléba: Pl. A PECSA is
Zugléban van, és minden szerda este, ill. szom-
bat délutan van szerepjaték klub.

Egy szegedi olvasénk, Krizsan Attila
kétoldalasabdl: ,,Szeretném megkérdezni, hogy
mit jelentenek a kévetkezdk: 1d100, 1d6, stb.
Kdlonben nincs gondom a szerepjaték ismer-
tetdkkel... Az Egi Lapok nagyon érdekesek,
csak azt nem tudom, hogy milyen szerep-
jatékban vagy szerepjatékokban vannak ilyen
drhajék. A tobbi szintén érdekes volt... A
levelezés nagyon j6 [Koszill], csak kevés, és
nem &rtana valamilyen alnevet valasztani...
Kalénben tényleg Nemere Istvan = John
Caldwell = Jeffrey Stone?” Attila! Or{ldk, hogy
érdekesnek taldlod az uUjsagot, remélem a
késdbbiekben érteni is fogod. A kérdéseidre
sorban valaszolok. Az 1dX egy X oldald
dobékockaval (matematikusoknak dobétest)
valé dobast jelent. Az drhajék az AD&D
Spelliammer elnevezés( vilagaban talalhaték.
A Maci mar alnév, nem ez van a személyi
igazolvanyomban, ezt nem szandékozom
tovabb titkosftani. Az utolsé mondatod
MAJDNEM talalt, minddssze néhany apr6, de
igen fontos betdk(lonbség van. Ugyanis ez az
Istvan nem az az Istvan. Tehat a megoldas
helyesen NEMES. Amugy koszi az Osszes
dicséretet.

Gratuldlok Kocziszky (?) Attilanak, Ggy latom
G is felfedezte a DETECT XEROX varazslatot.

Sajnos nincs tobb idém, itt Lipétmezdn csak
korlatozott gépid5hoz juthat az ember, Gigyhogy
a tobbi levélre majd a kdvetkez§ szamban kerf-
tink sort. Szabadulasomban bfzva

Sziasztok:
Maci

APROHIRDETES

Felhivom kedves olvaséink figyelmét, hogy
az aprbhirdetésekért fizetni kell (kivéve a
klubokra vonatkozé kozlemények). Araink 100
karakterig 50 Ft, utana minden 20 karakter 20
Ft. Egy hirdetés max. 300 karakter lehet.

Kitdnd allapotban levd Elfek kézikonyvét
eladnam 1550 Ft-ért v. cserélném j6 allapotban
levé Drow of the Underdark-ra v. R.A.Salvatore
kdnyvre v. esetleg 93-as Dragon magazinokra.
Kozma Csaba 1188. Bp. Ady Endre u. 100/A.
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HOGYAN MESELJUNK HORRORT?

Csak tizennyolc éven felGlieknek!

Az izgalmas szerepjték egyik feltétele a Jj6
mesél. A kalandmester $Sltal kel életre az
elképzelt vildg, az G elbeszélése lehel életet az
dsoreg sdrkdnyokba, az ismeretlen idegen lényekbe,
vagy éppen a mélyiron keresztil szdguldé hajék
droidjaiba. A jétékvezets feladata nyilvénvaldan
nehéz, és kilonésen Igy van ez a horror-jétékot
mesélok esetén.

..Gyakorlat teszi a kalandmestert” tartja a
mondas. Bizonyos fogdsokra és trikkokre, melyekkel
idegtépibbé tehetd a mese, el6bb vagy utébb
minden jdtékvezetd rajon. llyen
cselfogdsokbdl nyUjt 4t egy csokornyit

Az ember tirsas lény, egyedilil sokkal
gyengébb.

Az el6zd pontban is érezhetd egy madsik
tandcs: izolaljuk a jatekosokat. Feljebb azt javasoltam,
hogy érzékszerveik altal nyUjtott informdcidk egy
részétdl fosszuk meg Gket (sose tegylk azt, hogy
mindegyiktdl egyszerrel), Masodik trikként azt
javaslom, hogy vagjuk el ket a kllvilagtél. Az
ember igen tehetetlennek érzi magat, ha képtelen
telefondlni a renddrségnek, amikor a lakdsat
feltorve talalta. Ha ezek utdn észreveszi, hogy a
telefonzsinért valaki szdndékosan elvdgta, akkor
Grrd lesz rajta a panik (lehet, hogy nem is a lakdst

Az izolécié egyszerd formdja, ha senki sem
hisz a karakternek. A jatékos otthagyja a titok-
zatos mimiat tanulményozni a professzornak, aki
trefaskedvid fiatalnak nevezi hdsinket, aki azzal
jon, hogy latta mozgolédni a holtat. Ezutdn a
rendérok eltdvolitjék a ,,dis fantdzidju" karaktert
a muzeum éplletebdl. Amikor a kivancsisag
visszakergeti a jatekost az épiletbe, a professzort
térrel a szivéeben taldlja., A megérkezd renddrség
természetesen ismét hitetlen, st a karaktert
gyanusitjdk a gyilkossdggal.

Az elszigetelés harmadik formdja, ha a jatékosokat
forditjuk egymds ellen. A csel lényege, hogy
keltsiink ellentéteket a jatékosok kozatt,
érjik el, hogy ne bizzanak egymdsban.

ez a rovid cikk. Kezdd mesélgknek
javaslom, hogy olvassdk el az 1992-
es decemberi szamunkban megtaldlhaté
Bolcs Tandcsait. Az ott lefrtak igazak
a horror mesékre is.

A meséld a jatékosok altal
irdnyitott karakterek érszékszerve.
A jatekosok csak azt halljék, 14tjdk és
érzik, amit a kalandmester k6z0l velUk.

A félelem elmenk terméke. Az
agy masodpercenként tobb ezer infor-
méciét dolgoz fel, ha ezek kozil
jonéhdny nem érthetd, kilonds, vagy
idegen, akkor bekapcsolédik a félelem.
Az igazi rettegést tobb belépd infor-
madcid, és néhdny hidnyzé egyuttesen
alkotja. Vegyink egy példéat: vannak,
akik félnek az egerektdl. Egy ilyen
személy biztosan megborzong egy
terrarivmiiveg mogotti fehér egértdl.
De mit érezhet akkor, ha belép egy
szlette bitorokkal teli penészes szagi
szobdba, miutdn kozdltek vele, hogy
ott egerek is vannak. Ha egy vératlan
szélroham elfijja az olajlampdst, majd
a riadtan falhoz simulé éldozatunk
14ban keresztilszalad egy puha, sz5rds
valami, biztosan felhangzik az iszonyat
velejéréja: a sikoly., Ennél a példanal
rogton megfigyelhetjik a lényeget:
belépd informdcidoként jelen van a
takaritatlan helyiség (ahol ki tudja
milyen kértevik gardzdilkodnak) és a

Ha a jatekosok legjobb barataikban
sem biznak meg, kdnnyebben félelembe
kergethetdk. Nyilvanvalé, hogy ilyenkor
bizonyos informécidkat nem mondhatunk
ki hangosan a tobbi jatékos eldtt.
Hivijuk félre a delikvenst, vagy irjunk
neki rovid levelket.

Ennek a cselnek az egyik valtozata,
haegy jatékost szemelink ki célpontnak.
Alakitsuk Ugy a meset, hogy a tobbi
jatékos azt érezze, az dltalunk kivélasztott
karakter &rulé. Bar § valéjéban nem a
csapat ellen van, de azt veszi észre,
hogy a tarsai elzdrkéznak eldle, nem
biznak benne akkor, amikor a bizalomra
igazan szikség lenne. Akkor kezdenek
el kérdezdskodni, amikor a milé idGvel
egyUtt, lepesrdl lépésre kozeledik a
Szornyeteg.

Minden jatékosban dolgozik az a
tudat, hogy tarsaiban mindig megbizhat.
A frdnya meséld manipuldlja az
eseményeket, hogy gy tdnjon, mintha
a térsam ellenink dolgozna™. Ez a
biztonsagot nyujtd erzés a horror mesében
hétrényos lehet. Bizonytalanitsuk el a
jatékosokat, vagy éppenséggel hasznéljuk
fel ezt a gyenge pontot ellentk. Talaljunk
ki olyan mesét, ahol valamelyik jatekosunk
a csapat ellen dolgozik. Ez egy indulé
mesében nem nehéz, ilyenkor a harmadik.
negyedik jatékalkalom vegére a csapat
gydzedelmeskedhet a kdzéjik befurakodott
drulén, ilyenkor az 3t alakitd jatekos Gj

biztos tudat, hogy itt élnek egerek.

Hidnyzik: a fény, amint elalszik a

ldmpa, és ebbdl kdvetkezden hidnyzik a szdrds
valaminek a létvénya (atyaisten, milyen szornyd,
eltorzult, vérszomjas eger rohangdl a ldbamoni).
Mindezt alkalmazhatjuk a jatékosra, ha tudjuk azt,
hogy & azt érzékeli, amit mi kozlink vele. Azaz
mindig gondoljuk meg, mit adunk eld &s mit
tartunk szdndékosan vissza. Ha a karakter a
sotétben van, a jatékos izgulhat, ,,mi az amit nem
latok1” Ha egy zajosan dolgozé gépgydrban van,
akkor nem hall, ismét oka van a kdrdmrdgdsra,
fGképp akkor, ha tudja, hogy valamit hallania
kellene, tudja, hogy valami félelmetes és szdr-
nyUseges kozeledik.

akartdk kipakolnil). Szdmos maés, ehhez hasonlé
trikkot alkalmazhatunk. Ha a karakternek siirgs-
sen el kell valahové jutnia, robbanjon le alatta az
autéja, amikor nagyjabél felGton van két telepileés
kozott, kezdjen recsegni a radidja, amikor valami
olyan hirt hallana, ami rendkivil fontos lenne a
szadmdra, stb. Természetesen mindez csak akkor
igazdn rémiszts, ha valami 0sszefiggés latszik a
dolgok mdgdtt: valaki szdndékosan kifirta a
hatéviztartalyt, és igy tovdbb. Fontos, hogy ezt
ne vigyik tolzdsba, a karakter mindig tudjon
cselekedni, a lényeg a félelem fenntartdsa és
elmélyitése.

karaktert indithat.

Ha azonban mar hossz¢ hénapok
ota jatszunk, a parti Osszeszokott karakterekbdl
4ll, dolgunk sokkal nehezebb. Ilyenkor komolyan
el kell toprengeniink, ha ezt a cselfogdst akarjuk-
ealkalmazni. A leggyakoribb megoldasok: alakvélto
leny jelenik meg a karakter szerepében, akit
idakozben fogva tartanak, valaki uralja a PC
elméjét, vagy mdgikusan megbabondztak a karaktert.
Fontos, hogy ilyenkor mindent tisztdzzunk az
adott jatekossal. Mondjuk el neki, hogy csak azt
tudhatja, amit az éltala irdnyitott leny érzékel,
masrészt ne irtsa ki a csapatot, ne haszndljon ki
minden lehetdséget, kdvessen el hibdkat. Ezt a
feladatot csak olyan jatékosra bizzuk, aki képes iol

BIBORHOLD 93/5

HOGYAN MESELJUNK HORRORT? T B




ra, lehetetlenné teszi akdzlekedést,
¢s elnyomja a zajokat. Sdrd
&tlathatatlan kdd, mely nyirkos
érintésével benydl alegvastagabb
rubha ald is, és szirkés testével
eltakarja a tjat. Villdimlas, mely
egy pillanatra szétszaggatia a
sbtetséget &s megpillanthatunk
valami emberszer(G formét, mely
lassan felénk téntorog (egy sérult
ember, vagy valami egészen
mas!) flyen és még szdmos més
id8jarasi viszony segftheti me-
sénket.

eljatszani egy ilyen szerepet. A trukkdt csak
nagyon ritkdn alkalmazzuk. Célunkat, azt hogy
a jatékosok ne bizzanak feltétlentl egymadsban,
maér akkor is eléertik, ha egyszer bevetettik ezt a
modszert az élmény nem kdnnyen felejthet.

Az emberi elme mindent rendbe szed.
Gondolataink biztos pontokbél indulnak ki.

Remek trikk, ha a dolgokat a visszdjéra
fordftjuk. Elhitetjuk a jatékosokkal, hogy urai a
helyzetnek, aztan hirtelen a nyakukba zid(tjuk a
bénitd valosdgot. Erre egy remek példa szerepel a
Chill-ben. ,,Képzeld el, hogy az egész éjszakét
csapdaba ejtve egy sotét, kivildgltatlan szobaban
kell téltened, mert félsz kimenni, ugyanis valami
ismeretlen lény hangosan &s bantén kaparja az
ajtot. A hajnalhasadéssal egyutt megsz(nik a zaj.
Ovatosan az ajtohoz lépsz, kinyitod és megvizsgalod,
de nem taldlsz rajta semmit. Becsukod az ajtot és
rogvest kiver a veriték, mert meglitod a mély
karmolds nyomokat az ajté belsején.”

A szerepjitékbeli karakter is attél fél
leginkdbb, amit8l az 6t megszemélyes(ts jatékos.

Ha olyan j&tékosaink vannak, akik régi, jol
ismert barétaink, haszndljuk fel az § félelmeiket.
Ha a bardtunk iszonyodik a pokoktél, szerepeljenek
mesénkben pdkok, ha retteg a mélységektdl,
karaktere legyen kénytelen egy tizemeletes héz
egyik ablak4bél a mésikba 4&tmészni. Természetesen
jol &térezhetden adjuk elé a torténetet...

Alapvetéen elfogadhatjuk azt, hogy a jo
fizikumoak, akik rendszeresen sportolnak, felet-
tebb felnek a fizikai sérulésektdl,
vagy a bénulastol. Az

Vannak bizonyos helyek,
ahova az emberek tdbbsége
csak borzongva [ép be.

Ha a jatekosoknak mér megteremtettik a kelld
hangulatot (izoldltuk a karaktereket, & mér
féekeveszetten tombol az &jszakai vihar), kényszerftsik
ré Gket, hogy egy ilyen helyre belépjenek. Ezek
a helyek hangulatteremtésnek is remekil bevélnak.
Néhény klasszikus példa: temets, mauzédleum,
dégblz0s mocsér, régdta elhagyatott héz, vagy
gotikus kastély, ures, kihalt varos, dohos pince,
formalinszagt boncolda, stb.

$ vannak bizonyos térgyak, amelyektdl
mindannyian iszonyodunk, ezek is jeges izzadtsag
csOppeket csalhatnak jatekosaink homlokéra. Példaul:
holttestek (kuldndsen, ha eltorzultak, megcsonkitottak),
tal kozeli cstszomaszok, belsGszervek (kuldndsen
az agy), de egy véres konyhakés is eleg a
hangulatteremtéshez, féképp, ha a kést nem a
konyhdban taldlja meg a karakter, hanem a
furdGkddban, de sehol a test, amirdl a vér
szarmazhatna.

A gotikus horror tdrténetekben sokkal inkdbb
fontos a homélyos, misztikus héttér, mintsem a
gyomorkavard, véres latvany. A holttesteket és
az egyéb iszonytatd targyakat ne klinikai precizitéssal
frjuk le, ez inkabb visszataszitd, mintsem hangu-
latteremtd.

Téglarél téglara épitstik fel a Rettegés
Hazat.

Ha a jatékunkban valamilyen fdszornydség
ellen harcolnak a karakterek, sose felejtstk el,
hogy bemutassuka,,munké&jat”. Ha egy pszichopata
hasfelmetszit kell elkapni a
karaktereknek, taldljanak eldszdr

intellektudlis bedllitottsigid
egyének leginkdbb az elmére
kédros hatasoktél félnek, mint
pelddul az agysérilés. De ez
legfeljebb kiindulé alapnak jo,
figyeljuk meg jatékosainkat, és
jol jegyezzik meg gyengeéiket.

Az emberiség felfedezett
szamos fizikai, kémiai ¢és
biolégiai tdrvényszerdséget..
Ennek ellenére a természet j
mégis 5rokké misztikus marad E
a szdmunkra.

[téletids. Tombolé vihar,
amely széiszaggatja a vezeté-

csak egy kést (lasd eldzdpont),
majd egy brutélisan ledlt hullat,
majd taldlkozzanak egy beleit a
kezében tartd, halottfehér arct
aldozattal, aki véres kezét feléjik
nyUjtva kér segltséget, majd a
jatekosok szeme lattara kapja el
az utolsd réngdgores, majd késdbb
a hullamerevség.

Szérnyeknél ez még jobban
bevélik, féként akkor, ha a
karaktereknek fogalmuk sincs
kivel &llnak szemben. Hatalalnak
egy hullét, akinek fel van metszve
a koponydja és hidnyzik az
agya, gyanakodhatnak valami

keket, sotétséget borft a varos-

Grilt tuddsra, aki agykisérleteket

végez, vagy valami ismeretlen lényre, melynek
az étrendjén emberi agyak szerepelnek.

A legfényesebb nyari napsttésben is tudjuk,
hogy eljon majd az éjszaka.

Fontos szabély, hogy a rémisztd és elborzasztd
jeleneteket &és trikkdket folyamatosan adagoljuk.
Ha engedjtk, hogy a jdtékosok kiessenek a torténet
hangulatibdl, lehetetlenil nehéz dolgunk lesz
visszardngatni Gket.

Vigyazzunk azonban arra, hogy ne legyen a
hangulat egyfolytdban komor. Nem zuhoghat
mindig az esd, nincs mindig éjjeli sotétség.
Mestljink néha gy, hogy a jatékosoknak minden
kdnnyen menjen, pont elég legyen a benzin a
kovetkezs kitig, talalkozzanak segftGkész emberekkel,
stb. [gy joval megrazébb lesz a szdmukra, amikor
hirtelen baljos események tdrténnek, és minden
rosszra fordul..,

Minden ember egyéniség.

Jatsszuk el a nem-jatékos karaktereket, legyen
egyéniségik. Beszéljink gyorsan, vagy lassan,
pbszén vagy orrhangon, téjszéléssal vagy érzéketlenil,
fejhangon vagy recsegdn, banton. Gesztikuldljunk,
vagy uljink szélegyenes, mozdulatlan tartissal.
Erezzik & a nem-jatékos karakterek szerepét,
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beszéljink halkan és pislantsunk kdrbe, ha titkot
adunk ki, ragadjuk meg a jatékos ruhdjat, ha az
NPC is ezt teszi a karakterrel, mutassunk hirtelen
a jatekos hata modgé ha a nem-jatékos karakter
valami szdrnyet vesz észre a karakter mogott.
Eljenek az altalunk jatszott egyéniségek!

A gonosz NPC-knek is legyen torténete. Nem
csak azért gonoszak, hogy a karaktereknek legyen
ellenfelitk. A torténet sokkal valészerdbbnek hat,
ha a fégonosznak érthets, vagy atérezhets(l) oka
van cselekedeteire.

A mesélS szavaival és mondataival t3lti ki
tdrténetének keretét.

A mar emlitett Bélcs tanacsaiban (1992, dec.)
a harmadik pont hansilyozta az igyes leirds
szikségességét. Talan a horror jatek az, ahol ezt
aszabalyt leginkabb figyelembe kell venniink. A
torténetet és a kornyezetet a meséls leirasa teszi
¢love, erezhetdve. ,,Szinek, formak, illatok,
hémérséklet, hangok.” ezek adjak meg a jaték
alaphagulatét,

A leirdsainkban hasznaljunk hangulatfests
jelzoket. Egy helyiség lehet dohos, penészes,
nyirkos, sotét; egy NPC lehet fura, idegen; egy
ellenséges léeny lehet kimondhatatlanul borzalmas,
torz. llyen &s ehhez hasonlé jelzGkkel feldobhatjuk
a mesénket,

De o6vakodjunk attél, hogy lefrdsaink tul
hosszak legyenek, ezzel elvehetjik a jatékosoktdl
aszerepjatszas Gromet, hagyjuk Gket is megszélalni.
Néha egy jol eltaldlt jelz§ tobbet ér, mint egy
négy-0t mondatos lefras.

Ha a jatékos altala j6l ismert szabalyokba
kapaszkodhat, legy8zi félelmét.

Nagyon fontos, hogy horror mese koz-
ben melldzzik a szabdlybeszédet. Probaljuk meg
minél ritkdbban hasznélni a szabdlyrendszer
szakkifejezéseit. Az olyan szavak és mondatok,
mint ,,Dobd meg a Rejtézkddés ismereted!” vagy
Mennyi az Ugyességed!” elronthatjak a jatek
hangulatét.

— e st

A legjobb médszer ennek
elkerulésére az, amit az Islands
of Terror fréja javasol: legyen
egy kis lapunk, melyen
feltintetjik a mesénkben szerepld
karakterek legf5bb tulajdonsagait.
Ha Ggy érezzik, hogy valamit
dobassal kell meghataroznunk,
mi dobjunk, a jatékossal csak a
végeredményt kozdljuk, Ugyes
lefrassal. Akarazt is megtehetjik,
hogy mi szamoljuk a jatékosok
Eletpontjait. fgy nem kell azt
mondanunk: ,,Hét pontot
sebzgdtél”, hanem emelve a
jatek hangulatat, azt mond-
hatjuk: ,,A penge éles csikor-

a Szakdcs, a tolvaj, a feleség és
a szeretdje c. film zenéje) is
kitdndek, a tortenet stilusatol
fuggden.

— jatsszunk gjszaka, nem
tol sok fenyt alkalmazva. A
sotétben még a felnstt is meg-
borzong, féképp, ha ugy érzi,
hogy nem csak & lélegzik az
{res szobaban, Ha gotikus mesét
jatszunk, hasznaljunk gyertyat,
de az olajlampis még jobb.
Azonban mindig tartsunk kéznél
erdsebb fényforrast is, ha a
kockadobalas rovid iddre domindl,
vagy a tortenetben nappal lesz,
gyUjtsuk fel a lampat.

duléssal &tmetszi pancélod, égetd

— ha lehetdségiink van ra,

¢rzés hullamzik végig jobb

oldaladon, majd egy pillanat mélva vords folyam
jelenik meg arepedésnél, megtantorodsz a latvanytél
¢s a fajdalomtsl”. Fontos, hogy mindig Ugy
véazoljuk az Eletpont vesztést, amilyen ardnyd. A
jatékos érezze, hogy kdrulbeldl hany EP-t vesztett,
Ha akaraker az Gsszeesés kozelebe kerilt, feltétlentl
jelezzik ezt a jatekosnak (Szédelegsz, &julas
kdrnyékez, stb.). Hasznaljuk fokozasra ezt a
modszert, és ne meglepetést okozzunk vele a
jatekosnak ,,Hopp, meghaltall”.

Ez a médszer természetesen tobbletmunkat
jelent, féként akkor, ha a karakterek Eletpontjait
is vezetni akarjuk. Nehéz dolgunk lesz jatékosainkkal
is, nem szivesen mondanak le a kockadobélasrél.

A jatékosainkat befolydsolja kdrnyezettik.

Ha van ra lehetdségink, hogy lakasban, és ne
klubban jatszunk (horror jatékot egyébkeént szerintem
lehetetlen klubban jatszani) alkalmazzuk a kdvetkezs
trikkoket:

— kapesoljunk be valami sejtelmes, féelelmetes
zenét, halkan, hattérként. Ez lehet ismert horror
filmek zenéje is, peldaul remek a Capa, vagy éppen
a Twin Peaks, Michael Nyman szerzeményei (pl.

és az idGjaras is engedi, jatszunk
a szabadban. Tokéletesebb hatteret el sem lehet
képzelni a horror-jatéeknak, mint egy nyari éjszakat,
takardba burkolézva, rovarhangokkal, kutyaugatdssal
kisérve, egy hatalmas, folenk hajlé, mély hangon
suttogd tolgyfa alatt,

A fenti cselfogasok és trikkok felhasznalasanal
ne felejtsik el, hogy mi a jatek célja. A meséld
olyan, akar aszinész, szerepe, hogy szérakoztassa
jatekosait, s csak ha ez a feltétel teljestl, gondolhat
arra, hogy a jatekot gy vezesse, hogy az neki is
¢lvezetet jelentsen. Figyeljunk arra, hogy a jaték
orome ne veszen el. Ezekkel a modszerekkel
konnyen tlldhetink a célon, bizonytalansagba
kergethetjuk jatekosainkat, ahelyett, hogy megbor-
zongatnénk Gket. Ne kdvessik el azt a hibat, hogy
a jatekosok észrevegyék, tudatosan alkalmazunk
trukkoket, ekkor ugy érezhetik, hogy becsapjuk
Gket. Legyiink természetesek, ne kdssik magunkat
szigord pontokhoz, alkalmazhaté cselfogasokhoz.
Akkor szokott igazan jo lenni egy mese, ha a
meséld egyutt izgul, aggédik a jatékosokkal,
egyutt oriil vellk ha nyernek, vagy velik szomorkodik,
ha vesztenek.
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A F6ldén habord dult, és az emberek
vesztésre dllak.

Orona nem tudta felérni ésszel, ho-
gvan fajulhattak iddig a dolgok. Az
ember fejlett technologidval rendelkezett,
Sajdt vildgén harcok, az évé volt minden
elény. Kivéve...

Kivéve, hogy az idegenekben erd-
sebbnek bizonyult az élni akards. Ezén,
a fajuk fennmaraddsdért mindent
feldldoztak volna. Erre pedig az emberek
kézdl felettébb kevesen voltak haj-
landdak. Egy anya meghalna a gye-
rekeiért, egy szent tdzbe menne a
felebardtigént vagy az istenéén — de
az odszténds dnvédelem dltaldban tul
erds az emberekben. Az idegenek ezzel
nem torédtek. Ha szdz herének kellett
meghalnia egyetlen tojdsért, akkor
szdzan pusztultak el.

A lények mdr mindendtt megvetették
a ldbukat — ott is, ahol még a patkdny
sem tudott megmaradni, ott is, ahol
senki sem hitte volna, hogy szaporodni
képesek. Ott lapultak a sarki jégtablékon,
a sivatagokban, a dzsungelekben, usza-
lyokban — bdrhol, ahol volt elég hely
egy fészek szdmdra.

Senki sem tudta pontosan, héanyan
vannak: létszamukat illetéen csak talél-
gatni lehetett. A becslések a szdzezres-
161 a tizmillios nagysdgrendig terjedtek.””

A fenti idézet a Valhalla Paholy kiada-
sdban megjelen6 IDEGENEK A FOL-
DON — ALIEN 4 c/mG kdnyvbél valé,
melyet Steve Perry eredetije nyoman
Hoppan Eszter fordftott. Az &prilisi sz4-
munkban ,.fordulatos”” és ,,izgalmas””
jelz6kkel illetett kényvnél (IDEGENEK A
RAGADOZOK ELLEN — A KELEPCE)
még fordulatosabb és még izgalmasabb.
Torténetben rabukkannak az idegenek
szlil6bolygdjara, és egy kilonitményt
inditanak Utnak, fedélzetén — tébbek
kdzt — a veteran tengerészgyalogos
Wilks-szel és a visszatér6 rémalmai
miatt elmegydgyintézetben ,,4polt" fiatal
lannyal, Billie-vel, hogy egy eleven ide-
gent hozzanak a Fdldre. Nem is sejtik,
hogy az els6 mar megérkezett...

Nagyszer( olvasmany, mindenkinek
ajanlhaté.

- 8Z§ -

Arkham Country

Kellemes hirt jelenthetek be a Cthulhu
Mitosz rajongéinak. A Chaosium Inc.
megjelentette Adventures in Arkham
Country (Kalandok Arkham Kornyékén)
cimmel a Lovecraft Country ciklus legijabb
kotetét (a kiadvany cimlapja djsdgunk belss
borit6jén l4thaté). Bir a modul 6nmagéban
is megéllja a helyét, javasolt a ciklus el§z6
kiadvdnyainak ismerete is (Arkham
Unveiled, Return to Dunwich, Kingsport,
Tales of the Miskatonic Valley, és Escape
from Innsmouth).

A konyvben hat torténet szerepel, melyek
végig vezetnek minket a Miskatonic Vélgyé-
t6l Kingsportig, keresztiil a siirgs§-forgé
Arkhamen, majd Bolton szennyes iparne-
gyedein, s Dunwich poros utcdin.

Az elsS torténet (Happy Family) egy kis
falucskéban indul, ahol a csapat taldlkozik
egy régi ismerSssel, aki még mindig nem
tért magdhoz a megrdzkodtatdsbél, amit fe-
lesége elvesztése jelentett a szdméra. Az
id6s6dé6 férfid aggédva kéri a parti segitsé-
gét, mert hirom gyereke koziil az egyiket
elrabolték.

The Whore of Baharna egyszerre jatszédik
Kingsportban és az Almok Féldjén. Baharna
véros tandcsa megbizza a nyomozékat, hogy
egy &tkos csapédstél szabaditsdk meg vé-
rosukat, melyet a nép csak 1igy nevez Az
Orémlény.

A Bless the Beasts and Children Arkham-
ben és Falcon Point faluban bonyolédik. Ez
a torténet szintén gyermekrabldsok koriil
zajlik. Egy tébolyult ex-miniszterrel és més
misztikusabb ellenféllel keriilhetnek szembe
a nyomozdk.

The Dark Wood cim(@ kaland Dunwich fal-
véban zajlik, ahol egy amat&r archeolégus
kids egy sirt, melyet Viking sirkamrdnak vél,
ezzel rdszabaditja a kdrnyékre az étkot,
mely az ezer évvel ezel6tt itt €16 hyperb6-
reaiakat megsemmisitette.

Az utolsé torténet, With Malice Afore-
thought Arkhamben és Salemben jatszédik.
A mese folyamén a nyomozdk elldtogatnak
a hires Arkhami Szanatériumba, ahol kiilo-
nos dolgok torténnek, majd egy rejtélyes ha-
ldleset is felborzolja a jdtékosok idegeit...

A modulgyGjtemény a Chaosiumtél meg-
szokott min&ségd. Kidolgozott, j6l jatszhaté
kalandokat tartalmaz, a mesét remekiil fel-
dobé elSre gépelt leveleket, néhdny uj va-
rézslatot, térképeket, kivdgott Gjsdghirdeté-
seket. Mindez remek grafikékkal fGszerezve.

g ——
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Azt, hogy a H. R. Giger altal megal-
modott Idegenek telitalalatnak szamfta-
nak, mi sem bizonyiftja jobban, mint az
eddig megjelent harom film, szamos
kényv és képregény, és nem utolsésor-
ban a rengeteg ,,koppintas’’, melyek-
ben titokzatos, emberek testében szapo-
rodd, legyézhetetlen lények riogatjak a
borzongasra éhes kézdnséget. Termé-
szetes volt, hogy elébb-utébb jatékasz-
talok mellett (il6, dobdkockakkal felfegy-
verzett, mindenre elszant h6sdék indulnak
legy&zésiikre.

1991-ben jelent meg a Leading Edge
Games kiadaséban A Bolygd neve: Halal
cimd film szerepjaték valtozata, melyet
Barry Nakazono és David McKenzie ter-
vezett és (1t meg. A jaték elkezdéséhez
a szabdlykényvon kfviil hadrom darab
hat-, és legalébb egy tizoldald ,,kocka“”
szlikséges.

A 22, szazadban a Féld nemzetei el-
veszitették hatalmukat, helyettiik gigan-
tikus vallalatok iranyitjak az Emberiséget,
mely mar kirajzott a csillagok kézé, Uj,
lakhaté vildgokat keresve. Az (rtechnika
oriasit fejl6détt egy Gjfajta, két részbél
all6é hajtémd feltalalasaval, ami lehetévé
tette a hiper(ir-ugrasokat. Koléniak ala-
kultak tavoli bolygékon és mas égites-
teken, hogy megkezdjék a féldiesitést.
Nem egy bolygédn mar szabadon beléle-
gezhetd atmoszférat és elviselheté kli-
mat alakftottak ki.

Az Emberiség {6 békefenntarté ereje-
ként a Gyarmatligyi Flotta feladata a ko-
I6nidk védelme egymaéstél... és az Gr
veszedelmeitél.

Ahogy azt a filmbé! megtudhattuk,
az Acheronnak nevezett, LV-426 je-
IG bolygdén valami kiléndsre buk-
kantak. A Weyland-Yutani Tarsasag
egy korabbi jelentést figyelembe vé-
ve kiilénleges kiképzés nélkili civile-
ket bizott meg a bolygén lezuhant ide-
gen (rhajé roncsainak megvizsgalasa-
val. Réviddel utana minden Gssze-
kéttetés megszakadt a kolonistakkal.
A Tarsasag még ekkor sem szélt sen-
kinek, hogy tudjak, mi az oka a csend-
nek, hanem seglitséget kért a Gyarmat-
Ugyi Flottatél. Az (rhajéon egy — mint
késébb kideriit — nem tdl j6l felsze-
relt rohamosztagon kfvil ott volt Ellen
Ripley is, a Nostromo (Grhaj6 egyet-
len talélGje, aki mar talalkozott az Idege-
nekkel. A ment6akcié sikertelendl vég-

z3dott, csak négy talélének sikertlt elme-
nekdlni.

A szerepjaték itt indul, azt feltéte-
lezve, hogy a tulélGk megérkezve ICC
(Interstellar Commerce Commission,
Bolygékézi Kereskedelmi Bizottsag)
karantén ala kerliltek, és a mentGex-
pedicié sorsardl még semmi sem szivar-
gott ki. (A film harmadik részében tor-
téntek szerint ez nem (gy van, de a
Iényegen ez mit sem valtoztat: az Embe-
riség még nem tudja, hogy egy nem is
olyan tavoli vilagon felébredtek az
Idegenek.) A jatékosok (akik rohamosz-
tagosokként vesznek részt a kalandok-
ban) feladata, hogy kideritsék, mi is
tértént az LV-426-on. Mivel ezt a
klldetést mar a Gyarmatlgyi Flotta
szervezi, a lehet6ségekhez képest pon-
tos informéciét kapnak a varhat6 veszé-
lyekrél. A parancsban megemlitik, hogy
mivel a Weyland-Yutaninak rejtegetniva-
I6ja van az Acheronon, nemcsak a Tar-
sasdag sajat hadseregével, de mas Tér-
sasagok kutatécsoportjaival, s6t — a
feltételezés szerint — veszélyes idegen
Iényekkel is sz&molni kell.

Az ALIENS szerepjaték — ellentétben
az AD&D-vel — szakértelmeken (skille-
ken) alapszik, fgy a Tulajdonsagoknak
(Characteristics) kisebb a szerepik,
pedig van bellik j6cskan. Két csoportra
osztottak Gket. Az elsé csoportba tartozé
Eré (Strength), Intelligencia (Intelli-
gence), Gyorsasag (Agility) és Egészség
(Health) nem szorul kiilénésebb magya-
razatra. Az Akarat (Will) megmutatja a
fajdalomtdrési, koncentralasi képessé-
get. A masodlagos Tulajdonsagok a
kévetkezdk: a Vonzer§ (Charisma), ami
a kilsé6 megjelenést és a személyiséget
jelzi. A Vezetéképesség (Leadership) a
karakter természetes, velesziiletett
parancshozd és vezetGképessége. Az
Ambici6 (Motivation) abban kilénbozik
az Akarattél, hogy mig az ut6bbi a révid
tava cselekményeknél iranyadé, az
elébbi a hosszl tavi célok eléréséhez
sziikséges lelkier6 nagysaga. Minél
nagyobb ez a Tulajdonsag, annal kono-
kabb, kitartébb a karakter. Az utolsé Tul-
ajdonsag az Erzékelés (Perception), ami
az érzékszervek mindségét és masok
szavahihet6ségét, érzelmeinek észlelé-
sét hivatott jelezni. A Tulajdonsagok
(akéar az AD&D-ben) 3-tél 18-ig terjed-
nek, de az elsédleges Tulajdonsagok

3-t6l 21-ig valtozhatnak. A Tulajdonsagok
kockadobéssal, vagy pontok szétoszta-
saval, tudatosan hatarozhatéak meg.

A szakértelmek elsajatitasanak hét
kategériaja van: Gyakorlatlan (Unskilled),
Kezd6 (Novice), Képzett (Certified),
Hivatasos (Professional), Kivalé (Expert),
Mester (Master) és Nagymester (Grand
Master). Uj kategéridba Iépéskor meg
kell dobni az un. Tanulds-dobast (Lear-
ning Roll, LR), ami egy ,,sz&zalék-
érték’", és a karakter Intelligencia és
Amblcié Tulajdonsagdsszegeinél tizzel
kevesebb.

Ha mindez megvan, éssze kell allitani
a felszerelést és meg kell hatarozni a
harci képességeket. A felszerelés egy
személyi pancélbdl (a filmben szerepld
katondk a legkénnyebb pancélt viselték,
csak a VégsS megoldas: Halal cim( film
végén lathattuk, hogyan is néz ki a leg-
jobb védelmet nyljté nehéz pancél.),
egy, vagy tobb fegyverbdl, téitényekbdl,
radiobél, stb. all.

A harc fazisokra van osztva. Egy fazis
alatt minden lény az Akciépontjainak
(Combat Actions, CA) megfelelé dolgot
cselekedhet. (Pl. egy fegyver Gjratéltése
8 CA-ba, egy granat kibiztositasa és
eldobasa 4 CA-ba, két méternyi Gt
megtétele 1 CA-ba keriil.) Az Akciépon-
tok mennyisége az Intelligencia és & két
harci szakértelem kézll (Gun Combat,
Léfegyveres, és a Hand-hand, Kézeihar-
ci) a jobbik szerint, tablazatbél kikeresve
tudhatd meg.

A szakértelmek, mint mar emlitettem,
hét kategériara oszthatdk. A siker meg-
hatarozaséahoz tudni kell, hogy a feladat
milyen nehézségi szintre sorolhaté be.
Ot ilyen van: Nagyon KénnyG, Knnyd,
Atlagos, Nehéz, és a Nagyon Nehéz.
Minden szinthez tartozik egy Alap-esély.
Az Alap-esély és az aktualis szakérte-
lem-kategéridhoz rendelheté szamérték
6sszegét, vagy ennél kevesebbet kell
dobni harom hatoldalG kockaval. Fontos,
hogy mennyi az eltérés a megdobandé
érték és a dobas kdzétt, mert a kilonb-
ség az esetleges sebeslilések kiszamita-
sahoz nagy segltség lehet. Az ALIENS
szakértelem rendszerének nagy elénye,
hogy lehet6ség nyflik kisérletet tenni,
hogy sikeriilhet-e az adott feladat. llyen-
kor csak egy kockaval kell dobni, és ha
az eredmény megfeleld (minél kisebb,
annal jobb), a karakter dénthet Ggy, hogy
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folytatja az akciét, de ugy is, hogy
feladja. Ha példaul Hudson csak a
Kezd6 szintig (-4 médos(td) sajatitotta
el az Egyensuly szakértelmet, és egy
hisz centiméter széles gerendan akar
atszaladni, ami az adott kérlimények
kozott Konny(nek mingsil (13 az Alap-
esély), akkor 9-et, vagy ennél keveseb-
bet (13-4) kell dobnia ahhoz, siker{ljén.
Hudson 6vatosan tesz néhany lépést
(dob egy kockaval), de megremeg a
laba (hatost dob), ezért inkabb (igy dént,
hogy masfelé folytatja az (tjat.

Az Altalanos szakértelmek 6t osztaly-
ba sorolhaték: az elsébe csak a Léfegy-
veres, a masodikba az Egyens(ly és a
Koézeiharci, a harmadikba a Maszéas, a
Felderftés és a Tulélés, a negye-
dikbe a Kémkedés és a Behatolas,
az 6todikbe pedig a Diplomacia és
a Tudatossag tartozik.

Szamos Masodlagos szakérte-
lem (Support skill) 1étezik. Ide tar-
toznak a kUlilonféle karbantartasi,
javitasi szakértelmek, és a beren-
dezések hasznalatahoz nélkiiloz-
hetetlen szakértelmek, de a navi-
gacié és torvény-ismeret is.

Meg kell még emliteni a Speci-

alistak szakértelmeit, melyek koz{il
a Géppuska-kezel§ (Vasquez és
Drake) és a Piléta (Ferro és
Spunkmeyer) specialistak a film-
ben is szerepeltek. A Specialista ¥
szakértelmek val6éjaban szakérte-
lem csoportok. A Géppuska-ke-
zel6k a kovetkezé szakértelmek
fejlesztésére kapnak lehet8séget:
2. osztalyba tartoz6 6sszes szak-
értelem, A 3. osztalyba tartozé
O0sszes szakértelem, Léfegyveres
harc, Gyalogosok fegyvereinek
javitasa, Géppuska kezelése,
Kllonleges fegyverek kezelése, és
a Jarm@vek fegyvereinek hasz-
nalata.

A harc rendk(vill igényesen,
pontosan, logikusan kidolgozott,
nagyon realis rendszer. A szabalykényv
kifejezetten ajanlja a hatsz6g-tablat, mert
fgy sokkal jobban atlathaté a szituacio.

Ha egy Idegenre céloz a jatékos, aki
(ami) mar majdnem letépi a karaktere
fejét, fel kell készlilnie jonéhany dobasra,
és tablazatok halmaiban valé keres-
gélésre. A kovetkezdkre lesz szlikség:
a karakter Léfegyver szakértelem
értékébsl (Gun Combat SRM) és a
Tavolsagbdl (Range) egy tablazattal
kiszamithat6 a talalat esélye. A Léfegy-
ver szakértelem értékbe beleszamit az
is, hogy mennyi id6t tolt el a célzassal,
és az opcionalisan valaszthaté médosi(-
ték is, tekintettel a célpont mozgasi alla-
potara, helyzetére, védekezésére, mére-
tére, stb. Ha sikerilt eltalalni, akkor jon

a kovetkezé tablazat, hogy kider(ljon,
melyik testrészt siker(lt eltalalni (Hit
Location). Az, hogy egy lovés talalt, még
nem jelenti azt, hogy maximalis ron-
csolédast siker(lt elérni, dobni kell hivni
egy tfzoldall kockaval, médositani kell
a pancélzat egy masik tablazatbél
kikeresett értékével (Glancing Roll), és
egyeztetni kell a hasznalt fegyverhez
rendelt sorral, hogy megtudjuk, milyen
hatassal volt ellenfellinkre. Ez az a tab-
lazat, ahol a legjobban latszik a kiilénb-
ség egy pisztoly és egy géppuska kozott.

Ha nem idegen életformak, hanem
emberek, vagy humanoidok ellen folyik
a harc, akad még egy kis keresgélnivalé:
meg kell dllapftani a seb sllyossagat és

az okozott Fizikai sebzést (PD) 1s. A
Jatékmesternek (Game Master, GM)
ezutan ki kell dobnia, hogy az ellenfél
harcképtelenné valik-e.

A kozelharc is hasonlé elvek alapjan
m(kodik, és hasonlé mennyiség(l tabla-
zat hasznalata szlikséges.

A jovSében nem csak a haditechnika,
de az orvostudomany is hallatlan
fejlédésnek indul. Az ellatastél és a
sebek sllyossagatél (PD) fligg a
felgyégyulasi id6 és a felgydégyulasi
esély. A harctdl eltér6en a gyégyulas
nagyon egyszer(, bar — sajnos — nem
tul gyors folyamat.

Az emberek mindig is gyilkoltak
egymast, és valészin(ileg nem lesz ez
masként a 22. szazadban sem. Az

IR

ALIENS harc-rendszere kiterjed a
jarm@vek kozti harcra is. Ebben a rend-
szerben fazisok helyett fordulékban mé-
rik az id6t. (Egy fordulé négy fazisnak
megfelelS id6t jelképez.)

Széles valasztékban allnak rendel-
kezésre a pusztité erejld csodafegyverek,
kezdve a szokasos lézer agyutél a ha-
gyomanyos, nagykaliber( agyukon,
energiat a fény sebességével atvi-
v8 szaggatdkon keresztlil a rakétakilo-
vékig.

A jarm(vek sérlléseit nem pontokban,
hanem kategéridkban mérik. Hat fokozat
létezik: Sértetlen, Fellileti sérllés
(Superficial), Kénny( sérlilés (Minor,
MIN), Komoly sérlilés (Major, MAJ),
MGkodésképtelen (Repair, REP),
Megsemmisiit (Destroyed).

A szabalykdnyv kiilon fejezet-
ben (rja le az ismert vilagokat,
szektorokat, és a rajtuk talalhat6
életformakat. A negyedik fejezet
teljes egészében az ldegenekrdl
sz6l. Megtudhaté belble az élet-
médjuk, anyagcseréjik, céljaik,
tarsadalmuk felépftése és a tor-
ténetlik. A készfték javara frha-
t6, hogy nem kezdtek altudo-
manyos magyarazatokba, egysze-
rGen, k6zérthetGen ismertetik a
tényeket.

Kellemes meglepetésként, a
rengeteg tablazat kozott megta-
lalhatéak a szerepl6k jatékba
illeszthetd statisztikai, felszerelései
és szakképzettségei is. Latszik,
hogy nem csak hasralités alapjan,
hanem gondosan megtervezve
osztottak szét a Tulajdonsagokat
és a szakértelmeket.

Az ALIENS jél kitalalt, kdny-
nyen bévithet6 szerepjaték rend-
szer. A szabdlyok egyszerGek, de
a konyv rossz szerkesztése miatt
sokat kell lapozgatni. Végig olyan
érzésem volt a konyv hasznala-
ta kézben, mintha az (rék alig
vartak volna, hogy elkészlljenek a
szabalyok megfogalmazasaval, és
nehogy valamit elfelejtsenek, jegyzeteket
frtak, amik benne maradtak a nyomda-
kész anyagban. Mindenképpen hatrany,
hogy csak a film képeit hasznaltak illusz-
traciéként, és ezt nem ellensulyozzak a
minden oldalon felbukkané, a filmbdl vett
idézetek.

Akinek tetszett annak idején A Bolygé
neve: Haldl, és szeretik a harc-orientalt,
mozgalmas kalandokat, azoknak feltét-
lendil ajanlom ezt a szerepjatékot. Talan
kiderlil, hogy honnan szarmaznak az
Idegenek...

Szigeti Sandor
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Symbiant

l
|

KLIMA: Mocsarvidék
GYAKORISAG: Gyakori
SZERVEZODES: Raj

AKTIV CIKLUS: Nappal
TAPLALKOZAS: Névényi nedvek
INTELLIGENCIA: Nem-intelligens (0)
KINCS: Nincs

JELLEM: Nincs
ELOFORDULASI SZAM: 424
VEDEKEZES (AC): 9

MOZGAS: 6, repiilve 18 (C)
HIT KOCKA (HD): 14 Hp

ACO UTESE: 20
TAMADASOK SZAMA: 1

SEBZES(EK): 12

SPECIALIS TAMADAS: Vérszivés
SPECIALIS VEDEKEZES: Nincs
VARAZSLATELLENALLAS: Nines

MERET: S (30 cm)
MORAL: Atlagos (11-12)
TP ERTEK: 15

Minden lényben dolgozik a fajfentartds osztone, a legkii-
16ndsebb, ha egyfajta szovetséget alkotnak a kdzds cél
elérése érdekében. Ilyen kapcsolatban 4ll a darédzsfa és a
symbiant. Az el&bbi egy alacsony novésli, a mocsarakban
gyakori fafajta, mig a mésik egy majdnem egy l4b nagyra
nétt szinyog-féle.

Harc: A kalandozdk szdméra a dardzsfa csak attételesen
jelent veszélyt. A symbiantoknak szaporodasi ciklusuk
miatt vérre van sziikségiik. Ezek a szinyogok rajokban
timadnak minden lényre, melynek atdéfheté bére és
felszivhaté vére van, igy az emberekre is.

Ugy replilnek az 4ldozataikra akar a moszkiték, termetiik
miatt azonban komolyabb veszélyt jelentenek. Sikeres
timaddasukkal 1-2 pontot sebeznek. Amennyiben 15-6t, vagy
annal jobbat dobtunk tdmadasra, a symbiant megtalélta
ellenfele valamelyik fontosabb artéridjat vagy vénijat és
igy tovabbi 1d4 pontot veszit a kalandozé (természetesen
csak sikeres tAimadéas esetén). Ha egy symbiant vért szivott,
azonnal elrepll a dardzsfdhoz, hogy felhasznélja értékes
zsakmanyiét.

A daradzsfa vords gytimolcse messzirdl hivogaté lehet a
véandorok szdméra, a symbiantok pedig a fa 4gai és levelei
kdzott rejtéznek mindaddig, amig megfelel zsékmany nem
tlinik fel a kornyéken.

Elghely/Tarsadalom: A symbiantok mocsérban é16,
artalmatlan szinyogok. Hatalmas testikkel, mélyhangt
dongésukkal kiilonos hangulatot vardzsolnak a lapvila-
gokba. Intelligencidval nem rendelkeznek, semmiféle tarsa-
dalmat nem épitenek fel.

Okolégia: A vandor szdmara érdektelen a symbiantok élete,
a szaporodasi ciklus kivételével, amikor jelents veszélyt

jelenthet ez az egyébként 4rtalmatlan, névénynedv-szivo-
gatd szinyogfaj.

A darazsfa és a symbiant kozott teljesen egyedi kapcsolat
all fent. A darédzsfa nyar elején, j6néhany, vordses gyiimal-
csdt fakaszt. A megtermékenyitett symbiant néstények
ezekbe a termésekbe helyezik apré petéiket. Altaldban ha-
rom-négy néstény szokott egy-egy gylimolcsodt kiszemelni.
Ezek utdn kovetkezik a vadadszat. A symbiant ndsté-
nyek minden, a fa hdromszaz ldbnyi kdrnyezetében meg-
fordulé lényt megtdmadnak. Ha sikeriil vért szereznilik,
azt azonnal a fdhoz széllitjak, majd belefecskendezik a ter-
mésbe, a gylimolcs szdrandl. A dardzsfa termése el-
képzelhetetlen nagysdgtira képes megndvekedni. Nagy
mennyiségtli vért képes magéban tartani, tokéletesen zAr6dé
termésében. Megfigyeltek mar dinnyényi nagysagu ter-
méseket is.

A megtelt gylimodlcsben aztin elkezdenek kifejlédni a
larvéak, melyek a felhalmozott vérmennyiséggel téplalkoz-
nak. Majd amikor végleg kifejlédtek, bebdbozédnak, kike-
1ésiik utdn atragjék a termés héjat, és kirajzanak a vildgba.
A gytimolesbdl pedig kihullanak a magvak, melyek bizton-
sdgban voltak a kartevéktdl, hiszen a symbiantok gondosan
vigydztdk utédjaik fejl6dését.

Egy-egy dardzsfa éltaldban 6t-hat termést érlel, ilymédon
egy kalandozé csapat egy fdnal hozzdvetSlegesen 15-24
symbiant timadéra szdmithat. Ha a dardzsfa termését levag-
ja a kalandozé, egy kitiing kulacsra tehet szert, higiéniai
okokbdl természetesen az aprébb, még lires gytimdlesdk
javasoltak. Ez a kulacs sokszoroséra képes megndni, és a
benne tarolt nedvesség szinte légmentesen zért. Sajnos a
kulacs csak egyszer hasznalhat6, a termésbél a tartalmat
csak Ggy nyerhetjiik ki, ha szétvigjuk a héjat.
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Mombour

Mombour Fehér Mombour
KLIMA: Mocsarvidék Mocsarvidék
GYAKORlSAQ: Nagyon ritka Nagyon ritka
SZERVEZODES: Magényos Magényos
AKTIV CIKLUS: Bérmikor Bérmikor
TAPLALKOZAS: Mindenevé Mindenevé
INTELLIGENCIA: Alacsony (5-7) Rendkivili (15-16)
KINCS: Q®) Nincs
JELLEM: Kaotikus Gonosz Kaotikus J6
ELOFORDULASI SZAM: 1 1
VEDEKEZES (AC): 8 8
MOZGAS: 9 9
HIT KOCKA: 2 242
ACO0 UTESE: 19 19
TAMADASOK SZAMA: 3 3
SEBZES(EK): 1-2/1-2/1-3 1-2/12/13
SPECIALIS TAMADAS:  Gunyolas Nincs
SPECIALIS VEDEKEZES:  Lithatatlanség Lithatatlansg
VARAZSLAT ELLENALLAS: 15% 15%
MERET: S (70 cm) S (70 cm)
Mor4l: Atlagos (8-10) Atlagos (8-10)
TP ERTEK: 40 650

A mocsarlaké Zold Boszorkéktdl (Green Hag) mindenki retteg. E
cstfsdgok olykor csodaszép hajadonok alakjat felvéve fiatal bajnokokat
csébitanak el. A kapcsolatbél szarmazé gyerekek szinte kivétel nélkiil
mind ,lednyok™. A kivételeket gy nevezik: mombour.

Ez a kis szdrnyeteg alacsony termet(i, emberszer(i. Bére ragyas zold,
elallé kajla fiile és kiugré alsé szemfogai vannak.

Harc: A mombour félénk teremtmény. Tisztdban van azzal, hogy harci
képességei nem jelentenek kihivést egy jol felkésziilt parti szdmara.
Ha valamilyen okbél mégis timad4sra szénja el magat (Id.: Elshely/
Tarsadalom) magikus képességeit hasznélja kelepce 4llitasra.
Kedvenc fogésa a kdvetkezs: megprébaél a parti ttjdba keriilni. Vizen
jards képességének felhasznéildsidval megfelelSen helyezkedik el, majd
a kozelébe ér6 kalandozék egyikét elkezdi cstfolni, 6csérolni. Ez a
szbaradat olyan er§s, akar a Glnyolas (Taunt) varazslat. Az dldozatnak
mentSdobast kell dobni varazslatok ellen. Ha sikertelen, akkor azon
lesz, hogy kezébe kaparintsa és felszeletelje ezt a nagysz4jti manét. A
dithében elvakult hés altaldban észre sem veszi, hogy a lapnak az a
része, ahol a mané 4ll, milyen veszélyes a szamara. Egyszercsak egy
lépés utdn, amikor mér majdnem keze kozdtt van a mombour,
ingovanyossa vélik a talaj és a kalandozé siillyedni kezd. A tarsuk
segftségére siet§ csapatnak is meggyilik a baja az ingovéannyal, s
mindezentil, mintegy névelve a helyzet veszélyességét, a mombour is
tdmadésba lendiil. Szegény derékig elmeriilt kalandozénak lehetetleniil
nehéz dolga van a vizen feléfuté, gyors mozgasii manészornnyel
szemben. A karakternek 6-tal gyengébb a kezdeményezése és 2-vel a
tdmadésa. Ebben a szitudciéban a mombour +4-gyel tdmad, karmait és
fogait hasznélva.

A mocséar novényei kozott elrejt6z6 mombour 90%-ban lathatatlan. Ha
pedig menekiilésre keriilne a sor, akkor az anyjatél 6rokolt Nyom
Nélkiili Utazas (Pass without Trace) képességét hasznilja.

Elshely/Térsadalom: A mombourok emberi telepiilésekt6l nem tul
messze es§ mocsarak, ldpok lakéi. Rendkiviil kevesen vannak,
egymastodl elszigetelve élnek. A Z6ld Boszorkék csak elvétve ,sziilnek ™
fit gyereket, és azt is rendszerint megfojtjadk, megsiitik, vagy jobb
esetben a mocsérban felejtik.

A mombourok, vagy mocsar manék, ahogy masként nevezik Sket,
faodvakban, vagy a mocsérvidékeken igen ritka, barlangokban laknak.
Elvétve kis iszap-, ritkan fakunyhét is épitenek.

A félénk lények kedvenc célpontjai a mocsarba tévedS gyerekek, akik
f616tt szemt6l szembe harcban is biztosan gy6zedelmeskednek. Ha egy
vandorndl valamiféle csillogé, fényes térgyat latnak - amelyeket
megszéllottan gydjtenek - szinte biztos a tdmadés. Fura latvény egy
magéban tépel6d6 mombour. Hosszan tart, amig rdveszi magat a
timadasra, de végiil mindig gy6z a kapzsisag.

A mombourok nem szaporodnak, mind terméketlenek. Kincseiket
lakhelyiikon halmozzék fel.

Okolégia: A mombourok étrendje a legtébb humanoid szidméra
gyomorkavaré. Zsiros kukacok, békik és gyikok, bogéarlarvak nyersen,
vagy félig slitve - a mombour taplalkozasat latni egy életre sz616
»élmény’”. A mocsaron atutazéktél zsdkmanyolt ételeket is
elfogyasztjak, de egy esetleges tdimadas oka sohasem az éhség.

Fehér Mombour

A fehér mombourok hihetetlentil ritkdk. Megjelenésiikben és
étrendjiikkben megegyeznek rokonaikkal, azonban lelkiiletiikben teljesen
eltérnek tSlik. Ezek az apré, ragyés bérii 1ények sokezer eltévedt utazét
mentettek meg mar a biztos haléltél, kikalauzolva Sket az ingovanyok
csapd4jabél.

Néhdnyan gy tarjak, hogy a fehér mombourok 6rokké élnek, és
hatalmas erejii magusok. Megint masok azt mesélik, hogy a jésigos
mombourck nyelvébdl olyan ital készithets, melyet elfogyasztva az
ember parancsolhat a mocsarak fekete sirkdnyainak. Mindkét feltevés
hamis, az els6 ismertelen eredet(i, mig a masikat egy gonosz rend papjai
terjesztették el, igy megprébélva bosszit 4llni a fehér mombourokon,
amiért azok keresztiil haztdk jénéhdny szdmitasukat.

A fehér mombourok zérkézottak, bar segitenek a raszoruléknak, mindig
tovabbéllnak, ha Ggy érzik, hogy rdjuk mar nincs sziikség. Minden
vandor igen boldog lehet, ha a lapvidéket ennyire ismeré lény siet a
megsegitésére.

A fehér mombourok nem gyfjtenek kincseket, életitket a mocsarvidék
védelmének szentelik, igy néha kapcsolatba kerilhetnek druida
rendekkel is.
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Shlagosh

KLIMA: Mocsérvidék
GYAKORISAG: Nagyon ritka
SZERVEZODES: Magényos
AKTIV CIKLUS: Bérmikor
TAPLALKOZAS: Hdsevs
INTELLIGENCIA: Atlag feletti (11-12)
KINCS: H

JELLEM: Kaotikus Gonosz
ELOFORDULASI SZAM: 1

VEDEKEZES (AC): 0/3/6

MOZGAS: 1, Uszva 12

HIT KOCKA (HD): 13

ACO UTESE: 7

TAMADASOK SZAMA: 8

SEBZES(EK): 8x1dé+kilonleges
SPECIALIS TAMADASOK:  Varézscsipok
SPECIALIS VEDEKEZES:  Csontmégnes
VARAZSLAT ELLENALLAS: 45%

MERET: L (2 méter) + csépok
MORAL: Fanatikus (17-18)
TP ERTEK: 27000

A mocséirvildg legrettegettebb szornyetege. Sokan a szemzsarnok (be-
holder) rokonénak tartjik, feltehetSleg kiils6 megjelenése alapjin. A
figyelmes szemlél6nek azonban rogvest feltiinnek a kiilonbségek, melyek
egyértelmfien mutatjik a fenti 4llitds val6tlansdgat.

A shlagoshnak gomb alaki teste van, melyb6l tobb hosszabb és
rovidebb csdp né ki. Egyetlen, testéhez képest 6ridsi szeme a glébusz
kozepén helyeszkedik el.

A shlagoshok képtelenek beszélni. Csdpmozgésok segftségével kom-
munikélnak.

Harc: B4r a shlagosh természetfeletti képeségekkel rendelkezik, mégis
rendszerint lesb8l tdimad. Elrejt6zik a mocsér vizében, vékonyabb
csépjait a felszinre engedve. Ezek a hulldmverésre érzékeny antennék,
melyek olyanok akir az elszéradt lidnok, jelzik a legkisebb mozgést is.
Ha aleend§ 4ldozat elég kozel keriilt, akkor tdmadésba lendiil a bestia.
A harcban els6sorban vastagabb csdpjait hasznéilja, melyek azonkiviil,
hogy sikeres tdmadés esetén 1d6 hit pontot sebeznek, mégikus erével
rendelkeznek (megegyeznek az azonos nevii varizslatokkal, a hatédst
tekintve 10. szint(i varazsl6ként/papként értelmezend Sk a timadésok).
Minden shlagosh nyolc vardzscsippal rendelkezik, melyek hatésai:

. Szorny Lemerevités (Hold Monster)
. Mérgezés (Poison)
. Vampir Erintés (Vampiric Touch)
. Eletenergia Csapol4s (Energy Drain)
. Komoly Sebek Ejtése (Cause Serious Wounds)
. Artss (Harm)
. Oregités (Age Creature)
. Elet Kiolt4sa (Slay Living)
Egy lényt maximum négy csépjival képes tdmadni, de tdmadésait
szétoszthatja, tobb ellenfelét is timadhatja egyszerre. Ahhoz, hogy a
mégikus hatdsok érvényesiiljenek, sikeres taldlat sziikséges. A shlagosh
értelmes teremtmény, azt, hogy melyik csipj4t hasznilja mindig
gondosan megvélasztja. Csipjainak védettsége 3, ha egy csdp egy litésre
tobb mint 10 pontot sebz6dik, akkor azt levagtik, A levigott csdp egy
hénap alatt djra kiné.
A szirnyeteg 6ridsira n6tt szeme is rendelkezik egy kiilénleges és egyedi
mégikus hatéssal, az tn. csontmdgnes képességgel. Ha ranéz egy szerves,
testében csonttal rendelkez§ lényre, képes azt magihoz vonzani. Ez a
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»mégneses” erS hihetetlen erejti: tobb sz4z kilényi terhet elvonszolhat
ily médon a shlagosh. Ahhoz, hogy egy karakter ellen tudjon &llni a
vonzer8nek, sikeres kiilonleges er§prébét kell dobnia. Szildrd fogédzé
hely +5-20%-ot ad a mesél§ bel4tas4tdl fiigg6en. Csak egy probalkozas
lehetséges, amennyiben ez sikertelen, a karakter megallithatatlanul a
szem irdnyéba cstiszik, a mozgés sebessége 3. Az id6k folyamén minden
shlagosh megtanulja a humanoidok 4ltal hasznélt fegyverek sa-
jatossdgait. Ismerve sajt gyengéjét, vagyis azt, hogy csak kozelharcban
hatisosak a csépjai, azokat a tdmad6kat vonza szemével magéhoz,
akik tdvolra hat6 fegyverekkel rendelkeznek (fj, szdmszerfj, dérda, stb.),
vagy akik mégiat hasznélnak ellene. Szemének védettsége 6-os, és 20
hit ponttal rendelkezik. Amennyiben ezt elveszti (kiilon kell vezetni a
szemet ért sériiléseket), megvakul, nem funkcionél tovibb a csont-
mégnes. A shlagoshok nagyon vigydznak a szemiikre, ha ellenfeleik
valamelyike azt tdmadja, els§sorban annak a tdimadénak a meg-
semmis{tésére torekszenek.

A csépok a szem és a kozponti test egyiitt rendelkeznek a tiblazatban
adott hit ponttal (13 HD). Ha a j4tékos nem nevezi meg konkrétan,
hogy a shlagosh mely testrészére tdmad, akkor automatikusan a
centrélis testre szdmoljunk.

Elghely/T4rsadalom: A shlagoshok magényos, agressziv teremtmények.
Semmilyen tirsadalommal nem rendelkeznek, elkeriilik egymast.
Eletiiket 4ltalaban egy adott, hozz4vetSlegesen 300 1ib atmérditi
teriileten, a mocsér egy elzértabb pocsolyéjaban élik le. Szinte kivétel
nélkiil mindent megtdmadnak, ami mozog. Szaporoddsuk média
ismeretlen.

Okolégia: Arakaar, Roonshan lidércura idézte meg az els§ shlagosht
egy mésik dimenziébél. A végtelen sotétség titongd mélységbdl hivta
el§ a pusztitss megtestesiilését. Kemény harcott vivott a torz teremt-
ménnyel, mig sikeriilt uralma al4 hajtania 6t. A shlagoshok maig isme-
retlen médon keriiltek ki Roonshan mocsérerdejéb6l és szérédtak szerte
a vildgba. Médra mir otthonosan mozognak itt, nem tzhetSk vissza
eredeti 1étstkjukra, mint més beidézett lények.

Ledlt dldozataikat behiizz4k territériumuk teriiletére, ahol hagyjik
lebomlani a szerves anyagot. A mocsar ily médon disitott vizét bériik
pérusain keresztiil felszivva taplélkoznak.
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Deryton

Szarvas fejil sastestid lény, hdtborzongaté
legenddval.

Mftosz: A piun hédborik idején
tortént: Scipio Africanus hatalmas
hajéhaddal indult Karthagé ellen. Az
ut sokdig tartott, 4t a Foldkozi-
tengeren. Néhdny nappal a partra-
széllds el6tt egy csapat szarvasfejd
sasmadar csapott le a rémai kato-
nékkal megrakott hajékra. A bétor
legénység felvette a harcot a kiilénds
teremtményekkel, de fegyvereikkel
képtelenek voltak sebet ejteni szar-
nyas ellenfeleiken. Csak
azért menekiiltek meg,
mert mindegyik bestia
csak egy embert &lt le,
majd tovaszédllt. A meg-
tizedelt rémai sereg to-
vabb folytatta titjit gyéz-
hetetlen parancsnokuk
frényitdsa alatt.

A rémaiak taldn a pe-
rytonoktél rettegtek legin-
kabb, sokan koéziillik hit-
tek a jéslatnak, miszerint
ezek a szdrnyetegek le-
romboljdk majd szeretett
vérosukat...

RPG: A legtdbb fantasy
szerepjitékban taldlkoz-
hatunk a perytonnal. Az
elképzelések természetesen kiilon-
béznek egyméstél, minden szabily-
rendszer 4tformélja a mitoszokat,
sajat képére alakitja Sket. Ennek a
szbrnyetegnek azonban olyan sajé-
tos és misztikus legend4ja van, me-
lyet a legtobb {ré igyekezett megtar-
tani. A perytonrél kialakult kép a
kévetkez6:

Hatalmas termet@i sététzéld, néha
vildgoskék sas, szarvas fejjel és voro-
sen izz6 szemmel. Ha napfény siit a
perytonra, nem a sajdt drnyékat, ha-
nem egy emberét lathatjuk. Vannak
akik azt mondjék, hogy akkor terem-
tédik egy peryton, amikor valaki
tivol az otthonitél valik meg életétél.

Ezek a lények hosszu ideig képe-
sek akar folddel tdplédlkozva is élet-
ben maradni. A perytonok nem huis-
evék, a gyilkolds puszta vigya miatt
timadnak az utazékra, leggyakrab-
ban tengerészekre.

Hétkoznapi emberek szdméra le-
gy6zhetetlen ellenfél egy peryton,
hiszen csak maégikus fegyverrel se-
bezhet6. Ez és mésik rémiszté jellem-
vonésa, hogy dldozata szivét kitépi és
magdval viszi, rettegett rémmé tette.
A Moonshae trilégidban Douglas Niles
tolldbél is olvashatunk a perytonrél.

Otletek peryton-vadészoknak: A
peryton a szelek szdrnydn tdmad

rénk. Els§ triikkiink az lehet, hogy
megprébélunk elrejtézni eléle. Ez ne-
héz lesz, mert a peryton intelligens
és timadéséit Ggy szamiftja ki, hogy
az 4ldozatnak ne legyen esélye el-
bujni.

A repiil lényekre drtalmas mégi-
4k természetesen a peryton ellen is
remekiil bevélnak.

Amit feltétlentil tudnunk kell, az
az, hogy egyszer(, hétkéznapi fegy-
verrel ne is prébélkozzunk, csakis
vardzsereji fegyverekkel van esé-
lytink.

Ha a perytonok fészkét akarjuk
megsemmisfteni vagy kifosztani, ak-
kor kemény hegyi titra késziiljlink fel.

Megmaiszhatatlan csticsokon és szik-
laormokon lelhetlink rd4 ugyanis
fészkiikre.

Meséldknek: A fenti szdvegben
szdndékosan nem emlitettem meg azt,
hogy miért repiilnek el a perytonok
dldozatuk szivével. A legendék sze-
rint ahhoz, hogy a szarvassasok sza-
porodni tudjanak, dobogé szivre van
szlikségiik (a peryton 4ltal kitépett
szerv tovidbb dobog). Ha a néstény
madir megeszi azt, id6szakosan
visszanyeri sajat drnyékét, és erre az
idére termékenyé vilik.

A perytont felhasznélhatjuk esze-
rint a mitosz szerint is, mely — 6nma-
géban — egy remek mese forrésa

lehet.

Ha a mesénkben tenger-
re szédllnak a karakterek
megismételhetjlik a legen-
dat, mely Scipié hadéval
megtortént.

A Dhouka

Allatok alakjat magéra
olt6 szellem. Vérbeli bajke-
verd.

Mitosz: a kelta mitolégi-
dban szerepl6, alakjit meg-
véltoztatni képes lény. Bér-
milyen 4llatalakot felvehet.
A legenddk szerint sajat
forméja nincs is. Leggyak-

rabban kisebb éllatok alakjat &lti
magéra (nyul, menyét, réka), ritkdn
nagyobbakét is (vaddiszné, 16). Az
alakviéltoztaté képességét leginkdbb
bajkeverésre, gonosz tréfik kivi-
telezésére hasznédlja. A legismertebb
triikkje, amikor szabadon legelészé
csodaszép paripa alakjdban vicceli
meg a megfiradt utazékat. Ilyenkor,
ha a firadt vindor — kihasznélva a
vératlan szerencsét — fellil a kecses
16 hatidra, a phouka vad, nyaktoré
végtiba kezd. Hosszu mérfoldeken 4t
szdguld lovasdval, lehetSleg gy,
hogy 6ssze-vissza hasogassik az dgak
a szerencsétlen ruhéjat és arcat. Kes-
keny fahidakon trappol 4t, feneket-
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len szakadékok mellett vagtat végig,
minél kellemetlenebb, riasztébb és
félelmetesebb szituiciékba keveri
dldozatat. A peches lovas végiil po-
csolydban, gyakrabban trigyadom-
bon fejezi be kellemetlen utazasat.

Bizonyos elképzelések szerint a
phouka targyak alakjit is képes
felvenni. Féldon fekvé ékszert formal,
és megvarja, hogy egy arra tévedé
ember felvegye. Aztén ha a szituaciét
megfelelének érzi, atalakul ginarra,
vagy kecskévé. Képzeljiik el, ha egy
vésértér kézepén a szerelmes pa-
rasztlegény egy nyakéket helyez ked-
vese nyakidba, mely vératlanul béka-
va véltozik, és viddman brekegni
kezd...

RPG: A phouka kevés-
bé ismert lény, rdadasul
nehezen épithet6 be sze-
repjaték rendszerekbe,
igy érthetd, hogy nemigen
talalkozunk vele a Szérny
Koényvtirakban. Megta-
lalhatjuk az AD&D-ben
(de ott is csak a keltdkrol
sz616 kiegészité konyv-
ben), a rendkiviil alapo-
san kidolgozott Rolemas-
ter Creatures & Treasures-
ben, vagy a Monsters of
Myth & Legend-ben. Ez
utébbiban a phouka éj-
szakai élSholt teremt-
mény, aki fekete vagy
vérvoros 16 alakjaban ta-
mad az utazdkra. Takti-
kédja a kovetkez: az utas
hata mogé lopézik, fejét az utazé
combjai kdzé dugja, és a hatara emeli
a meghokkent véndort. Utana
inaszakadt irammal elindul eg
sziklafal vagy egy szakadék felé. A
vad vagtidnak hirtelen vége szakad,
és a phouka hatirél leesé védndor
vagy kékemény falnak litkoézik, vagy
lezuhan. Miutén a szerencsétlen utazé
kiszenvedett, a phouka 1j 4dldozat
utdn néz.

Otletek phouka-vadészoknak: A
phouka az a lény, amelyre nem lehet
vadéaszni, § vadaszik rdnk. Ha szem-
bekertillink vele, a legjobb k&zdnyos-
séget szinlelnilink. A Phouka azt él-
vezi, ha a péruljart sopankodik, szen-
ved. Ha latja, hogy az édldozatnal
nincs hatdsa a durva tréfanak, hamar

megunja és abbahagyja ,kinzdsun-
kat".

A fenti j6 tandcsnak van két feltiing
gyengéje. Az egyik az, hogy sohasem
lehetlink biztosak abban, hogy pho-
ukdval dllunk-e szemben. A misik,
hogy a vératlanul rank timadé pho-
uka ligy meglephet minket, hogy
eszlinkbe sem jutna rd gyanakodni.

Meséléknek: Ha lazitani akarunk
mesénken, ha tiil sok volt mar a harc,
vagy csak egyszeriien szeretnénk egy
kicsit megtréfalni a jatékosokat, akkor
el6rinthatjuk a tarsolyunkbél a
phoukit.

Hasznéljuk ki, hogy a phouka
barmilyen alakot feldlthet (ha tgy

akarjuk akar targyakét is). Legylink
gonoszak, ijesszlink ré a karakterekre.
Ne okozzunk azonban komoly kart
nekik, varazstirgyaikat, értékeiket ne
semmisitsiik meg, és ne sebzédjenek
meg komolyabban.

A phouka remekiil hasznéilhaté
arra, hogy jatékosainkat, akikben a
szabédlyrendszer elnyomja a mese
utdni vagyédast (,mar csak kétezer
pont és szintet 1épek, onnan kezdve
15-6s a THACO-m, és még két va-
razslat lehet a fejemben"), megmu-
tassuk a fantasy jaték varazséit és
meseszerfiséget.

Bar a phouka egy hihetetlentil
erdsnek ting szérny, hiszen a felvett
alak minden képességével rendelke-
zik (akér sdrkéiny is lehet!), és meg-
tartja az intelligencidjat, mégis nyu-

godtan alkalmazhatjuk. Ugyanis va-
16j4ban drtalmatlan, egyedtil a tréfék-
nak él, a vildg egyéb, komolyabb kér-
dései nem foglalkoztatjdk. Tartsuk
szem el6tt azt is, hogy a phouka felet-
tébb félénk. Ha megszoritjdk, harcra
kényszeritik, menekiilni prébél, mely
alakvaltoztaté képességei felhaszné-
lasaval nem valami nehéz.

Ha a Monsters of Myth & Legend
él6holt phoukéjat, vagy valami ha-
sonlé, valéban artalmas phoukit me-
séliink, ne felejtsiik el, hogy a par-
tinak a 1ény legy&zéséért pont, esetleg
megtaldlhaté kincs jar.

Végezetiil még két 6tlet, a phoukik
repertoarjabol:

— valami rendkivil ritka &l-
lat (példaul: aranyszérii
szarvas, kékmadar) alak-
jat felvéve maga utén csa-
logatja a partit, dtvezeti
6ket biizlé csatorndkon,
fagyos patakokon, és més
undorité és kellemetlen
helyeken. Mikor véglil
beleun a jatékba, hagyja,
hogy a parti elfogja, majd
a kezlik kozott atalakul
varangyos békava, pat-
kédnnyd, vagy més vissza-
taszité lénnyé.

— egy masik kedvelt
tréfaja egy személyen
miikodik. Ezt leginkabb
fogaddkban alkalmazza,
ha a parti tagjainak kiilon
szobdi vannak. Valami-
lyen apré tirgy, vagy
lény alakjédban elbujik az

aldozat szobdjdban. Majd amikor a
karakter este lepihenne, a phouka
valami hatalmas allat (elefant, 16,
vaddiszné, stb.) alakjit veszi fel,
esetleg meg is szdlitja a karaktert
»Hogy vagy ma este Sregfii?".

Innen johet a vigjatékokbdl olyan
jol ismert szitudci6: a szobdba beran-
gatott tdrsak méir semmit sem latnak
(a phouka magéban vihogva visz-
szavaltozott). De ahogy az ildozat
ismét egyediil lesz, megint ott az allat
,Nem mondtad, hogy vendégeket
hivsz, tudod, én nem szeretem a
tarsasédgot."

A hatds sokkal jobb, ha az
dldozatot alakité jatékost félrehivjuk,
és kiilon mondjuk el neki, hogy mit
észlelt.

-mm -
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TULELOK FOLDJE

Levélben jatszhato

Bevezetd

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

Ez Magyarorszdgon az els6 levélben
jdtszhaté fantasy szerepjiték. A TF egy
hatalmas, mintegy 300.000 négyzetkilométeres
félsziget. A kontinensen diil6, mindent felégets
termomdgikus hédbori el8l szdzdval menekiilnek
ide az életben maradottak, err8l kapta a nevét
is ez a hely. A jitékosok egy-egy fantasy-
karaktert irdnyitanak. Ez lehet ,,hagyominyos”
faji, azaz ember, elf, torpe, troll, gném, vagy
vilaszthaté a T.F. egy egzotikus faja, az
drnymané, az alakvilté, vagy a kobudera.
Minden fajnak megvannak a maga el6nyei és
hétrényai: némelyik azonnal nyilvinvalévi
vdlik, mdsok hosszabb tdvon befolydsoljik a ka-
rakterek életét.

A jatékosok 9 naponta kapnak egy fordulét,
Utasitds Lapjuk alapjin. Az UL-en irjik le,
hogy mit szeretnének a kivetkez6. forduléban
csindlni — egyszerre max. 20 parancsot lehet
kiadni, A beérkez8 UL-eket egy szdmitégépes
rendszer dolgozza fel, a Jitékmester feliigye-
letével. A vilaszokat a jitékosok postin kapjik
meg, 5-6 oldalas, lézernyomtatéval készitett
levél formijiban. Ez leirja, hogy mi tortént a
parancsok hatdsdra, plusz killdiink egy karak-
terlapot és egy térképet.

Mivel a jéték mintegy ezer jitékos befo-
gaddsdra van felkészitve, el lehet képzelni, hogy
milyen éridsi felfedezni val6 teriilet, hiny szdz
szérny, tirgy, vardzslat és kiildetés vir a jité-
kosokra. Ebben a jatékban nemcsak szdmitégép,
hanem mds, ravasz jitékosok dltal irdnyitott
karakterekkel is sdriin ossze fogsz futnil
Szovetségek kothetSk és haborik indithaték,
mentdlis kapcsolatba lehet lépni a midsik
jatékossal vagy akir meg is lehet lopni. Bir a
jaték persze pénzbe keriil, egy tdjékoztaté
kinyvet és egy jelentkezési lapot ingyen elkiil-
diink annak, aki az aldbbi cimre ir:

JATEK LEVELBEN
1680, BUDAPEST, PF 134,

A TF a Beholder Bt. nevével fémjelzett
egy éve sikeresen miikod§ jaték, amelynek
mindségére, megbizhatésdgdra garancia a
tobb szdz hiiséges jatékos. A Beholder Bt.
szervezésén kiviil megjelens vagy meghir-
detett esetleges jatékokért, azok mindségéért
céglink nem vdllal garancidt.

fantasy szerepjaték

Néhiny informéciémorzsa

Felhivjuk a kedves uj jelentkezék
figyelmét, hogy méjus 15-tSl a 0. fordulé is
3 zsetonba, azaz 90 Ft-ba keriil. A jelent-
kezési lapok alapjin a 0. fordulékat csak
akkor tudjuk inditani, ha a jelentkez& nevére
mér pénz is érkezett. A 6. fordul6 lejatszédsa
utdn ezt a 3 zsetont visszatéritjlik (azoknak
is, akik 2., 3., stb. karaktert inditottak igy
méjus 15 utdn), tehét a 0. fordul6 tovébbra
is ingyenes a gyakorlatban.

Most pedig, sokak kivdnsédgdnak megfe-
lelSen, vessiink egy rovid pillantdst a kiilén-
boz8 fajok gyengéire és erSsségeire. Az itt
leirtak természetesen csak spekulativ ered-
mények, elképzelhetd, hogy te ettdl eltérét
tapasztalsz, mivel a programban néha tor-
ténnek apré véltoztatdsok, a jatékegyensuly
tokéletesitése érdekében.

Ember: Semmilyen specidlis képessége
sincs, viszont indul6 tulajdonsdgainak 6sz-
szege 4tlag 8-cal tobb, mint més fajoké. Ez
azért nagyon sok elSnyt jelent, hiszen a
tulajdonsdgok novelése sok faradtséggal jar.
Elf: Nagyon magas ligyességgel indulnak.
Nyomkédvetés, vadédszat, dobéfegyver és 18-
fegyver szakértelmeik sokkal gyorsabban
fejlédnek, mint mds fajoknak.

Térpe: Nagyon magas egészséggel indul-
nak, ezért sokkal tobb életpontjuk van, mint
maés fajoknak. Erejlik is a legnagyobb a troll
utdn, ezért ardnylag hamar lesz sebzés
pluszuk és sok tdrgyat birmak cipelni. 1Q-
juk nagyon alacsony. Bdnyédszat szakér-
telmiik mésfélszer gyorsabban fejlédik més
fajokéndl, és méreg, valamint energia elleni
mentSdobédsra van +3-uk.

Amymané: Nagyon magas tigyességgel, igy
ardnylag j6 védettséggel indulnak. Egyéb
tulajdonsdgaik sem alacsonyak. Nagyon j6l
tudnak lopni, lopds szakértelmiik villdm-
gyorsan fejlédik, igy 10-20 fordulé miilva
mdr olyan tirgyat vesznek el méstél, ami-
lyet csak akarnak. RejtSzkddés, csapdaké-
szités és észlelés, valamint zarnyitds képes-
ségeik is jobban fejlédnek az 4tlagosndl.
Troll: Borzasztéan er8sek, mér induléskor
van 1-2 plusz sebzésiik itésenként. Minden
kor elején szintentként egy életponttal tébbet
regenerdlédnak, mint més fajdak. Egészsé-
guk is ardnylag magas. Hétrdnyuk, hogy
nagyon butdk, nehezen tudnak térgyakat
feltaldlni, kevés vardzspontjuk van. Fegy-
verszakértelmeik kb. 10%-kal (magas szin-
ten 15-20%-kal) gyorsabban fejlédnek, mint
mdés fajoknak.

Gném: Nagyon magas 1Q-val indul, és a
Feltal4lds parancs nekik csak 5 pontba kertil.
Ezenkiviil 3 sikeres F parancsot adhatnak
ki korénként (més fajok csak kettét). Sok
vardzspontot kapnak, és gyorsabban
fejlddik teolégia és taumaturgia szakér-
telmiik. Hétrdnyuk, hogy nagyon gyengék
fizikailag, kevés targyat birnak el. Gnémmal
jétsz6 jétékosnak sok pontot kell kéltenie
erejének fejlesztésére (akdrcsak a trollnak
az 1Q fejlesztésére).

Alakvilté: Minden szintlépéskor kapnak
egy specidlis alakvilté képességet. Ezek na-
gyon sokat segitenek abban, hogy az alak-
v&lték kevesebb TVP-ért tobb dolgot tudja-
nak csindlni, mint més fajok. Vannak ezek
kozbtt olyan tulajdonségok is, amelyekhez
hasonlé hatdst més fajok csak kemény mun-
kdval tudnak elérni. Intelligencidjuk ardny-
lag magas. Nagy hétrdnyuk, hogy mind
fegyver, mind egyéb szakértelmeik lassab-
ban fejlddnek (10-20%-kal), mint més fajok
esetén.

Kobudera: Tulajdonségai kicsit jobbak az
dtlagosnédl. Mar kezdetben birtokoljdk a
harcmiivészet szakértelmet, amelyet mésok
csak nagyon sokéra, drdga pénzért szerez-
hetnek meg. A magas harcmfivészet egyben
nagyobb alapsebzést is jelent (1. szint +d3,
4, szint +2d3, 7. szint +3d3, stb). M4sz4s és
rejtdzkodés szakértelmiik az 4tlagnél
gyorsabban fejlédik. Az elsé tiz forduléban
vitathatatlanul a kobuderdk a leghatéko-
nyabbak, de ha a késdbbiekben az &kolvi-
véson kiviil semmilyen szakértelmet sem
fejlesztenek, akkor dtmeneti visszaesésben
lehet résziik a 20-40. fordulé kozott.

Tapasztalatunk alapjin a vélasztott faj a
jaték folyamén semmilyen eldnyt nem jelent,
az élvonalban minden faj képvisel6i jelen
vannak. A gyors haladdst nem az eldnyds
tulajdonsdgok teszik lehetSvé, hanem az,
hogy tudd, hogyan kell ezeket kihaszndlni.

SETET PATKANY NAPLOJA

163. NAP

Kicsit nytizottan ébredtem: a sétét,
koszos, biid6s labirintusban eltoltdtt éjszaka
utdn ez nem is csoda. Fehér Kelduin ugyan
megprébélt meggydzni réla, hogy ez a ter-
mészetes kozeg egy drnymanoénak, itt érzi
jol magét, akdrcsak a gwargyni tdrpecdpa
az akvériumban. Sajnos fogalmam sincs ré-
la, hogy hol van Gwargyn, milyen egy tor-
pecdpa és mi az az akvédrium, de tartok
tsle, hogy egyik sem jelent semmi jot. Még
a tdrsaim is faji el6itélettel viseltetnek irdn-
tam! Elhatdroztam, hogy ma viélogatés nél-
kiil mindenkitdl lopni fogok, aki csak az
utamba keriil.

Rosszkedvemet ddrdakészletem feltoltése
utdn a barlangbejdrat kdzelében sziesztdzé
kaszabol6ésdskédn toltottem ki. Ez az oridsi
rovar hatalmas és borotvaéles mandibuldk-
kal harcol. Hajszédlon miilt, hogy nem met-
szette le a ...met. A gy&zelem utdn levdgtam
és elraktam az éles-végtagokat, hdtha tdmad
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valami Gtletem, hogy mire lehet 6ket hasz-
nélni.

Egy ember férfit6] kolcsonvettem a 3.
deus ex machindmat. Azt hiszem, ez jubi-
leumnak szdmit. Most médr ardnylag biz-
tonségban éreztem magamat, ezért kedvem-
re szérakozhattam: el6szoér futball-edzést
tartottam egy bedsott alakvalté fejével (csak
Kelduin meg ne tudja), és hosszan tildéztem
egy santikdlva menekiil§ kSev6t. A napi
szabadid 6 kultir4lt eltdltésére egy vjabb ka-
szabol6sdska kivégzése tette fel a koronat.

Bércsak lenne egy szoges bunkém, min-
den suttyé kétszer is meggondolnd, hogy
belém kot-e. Alvds kézben ment4lis tizene-
tet kaptam egy kobuder4tél. Sortehaju Nin-
sainak hivjdk és csereberélni akar velem.
Valami mészékarmot igért. A természetes
elGitéletet az ellen szélt, hogy szébaélljak
vele, de egy olyan karom biztos j6 lenne
valamire. Megbeszéltiik a helyet, ahol két
hét milva majd taldlkozni fogunk.

172. NAP

Miér régéta kacsintgatok a délre fekvs
hatalmas erd6ség felé. Ma végre elha-
tdroztam, hogy megkezdem a felderitését.
A hangulatom ideélis volt: a nap stitétt, a
szél virdgzé orchidea illatst hozta, a ko-
zelben egy tehén legelészett békésen...
Oppsz, nem tehén. Annél j6val nagyobb,
sakélfejd, oroszldnsorényd lény, és egyél-
taldn nem is legelészik. S6t. Nagyon erSsen
néz rém, és ugrdsra késziil6dik!

Amikor a hatalmas 4llkapcsit szérny
orditva rdmvetette magéat, egyéltaldin nem
ijedtem meg, hanem felkésziiltem a kiizde-
lemre. A gatydm is csak azért lett tele, hogy
ha hétralk ez a fenevad, akkor puhéra es-
sek. Az elkovetkezend6 csatdban akkora ve-
rést kaptam, amekkorat a Tilél6k Foldjén
talin még egyszer sem. Az egyetlen sze-
rencse az erd6 kozelsége volt. Amikor beme-
nekiiltem a f&k k6zé, a hatalmas test szorny
beragadt két fa kdzé és nem tudott kdvetni.

Az erd6ben sem volt kevesebb kalandozé
tdbor, mint a pusztdban, sé6t! Egy elf n6tél
egy botot, egy térpe férfitél pedig egy smirg-
lilevelet sikeriilt lopni. Nem nagy zsék-
mény. Furcsa novényeket is taldltam, az
egyiknek hosszu és rugalmas indéi voltak,
a mésiknak furcsa, korongszerd termései.
Sajnos egyikre sem sikeriil felmdsznom. Az
utébbi kérgébe belevéstem egy szivet és
belefrtam, hogy SZ. B., gyengébbek kedvéért
Szdges Bunk6. A kémyékbeli nyomok tanul-
miényozédsa utdn egy Ssoreg fa odvéba bujva
meriiltem &lomba, belélegezve a kellemes
erdei leveg6t, megint az én szerelmemmel
dlmodtam.

184. NAP

Fehér Kelduin kopogtatdsira ébredtem -
azt mondta, a nyomaimat kévetve talalt
meg. Némi informéciéért és pir vacak
tdrgyért, amit ttkézben szedtem Gssze,
adott nekem egy csontszably4t. Ez egy
durva csiszoldsti gorbe kard. Sokkal jobb
fegyvernek tiinik, mint a k6kés. A jévSben,
ha éles fegyverrel akarok harcolni, ink4bb

ezt fogom hasznélni. Mégiscsak van értelme
ennek a csapat dolognak, ha ilyen kénnyen
4tvaghat6ak a tdrsaim.

Kovetve az erdei dsvényt, hamarosan
eljutottam egy tisztdshoz, amin egy magas,
fekete granittorony emelkedett! A torony ko-
riil itt-ott kalandozék szunydkéltak, Rogton
hozzél4ttam a lopkodéshoz, egy vizestom-
16t, majd egy tigroszldn fogat csértam.
Azonnal elkezdtem gondolkodni, hogy mire
lesz j6 ez a fog, amikor megpillantottam a
megold4st, egy durva mészékarmot a
szintén békésen szenderg Flavius oldalén!
Troll legyek, ha ezek utédn cserélek azzal a
kobuder4val, tigyis biztosan 4t akart vigni.
A karmot a lehet§ legtermészetesebb kony-
nyedséggel elemelve, bekopogtattam a to-
rony ajtajin.

Odabent egy nagydarab, tet6tSl talpig
pancélbe l1tdzott ember férfi fogadott. E16-
adta, hogy az erdén til gyiilekeznek a s6tét-
ség szolgdi, és azok ellen gyijt seregeket.
Szénakozva gondoltam a torony koriil pihe-
né szedett-vedett cslirhére, amely még arra
sem képes, hogy a kemény munkéval elké-
szftett m4székarmaira és vizestoml6ire vi-
gyéazni tudjon. A fické egy nagy zacské ara-
nyat 16b4lt meg a szemem el6tt, erre persze
megigértem, hogy segitek neki fegyvereket
szerezni, ha nem is csatlakozom.

A nap hétralev§ részében az erdSben és
kornyékén jarSroztem, és mondhatom, jé
eredménnyel: elejtettem egy siinmedvét, egy
kirdlygyikot és egy graké denevért (1d. enc.)!
Miel6tt elaludtam, még eszembe jutott, hogy
a kobudera ott toporog a vacak karméval a
megbeszélt helyen. Kellemes érzés toltott
el.

190. NAP

Elhatdroztam, hogy ma elkészitem a kért
fegyvereket. Mint mindig, most is rengeteg
érdekes dolog jott kézbe, amivel foglalkozni
kellett, igy az unalmasabb teend6k lényeges
halasztdst szenvedtek.

Az els§ latvanyossig egy fémes felszing,
kaktuszszerd névény volt. J6 méka, ha egyik

oldalrél 4lltam elé, akkor nagyon vékonynak
latszédott a tiikorképem, ha a mdsikra,
akkor meg rettenetesen kovérnek! Végiil
lemetszettem egy darabot a kérgéb6l, j6
tiikor lesz belSle. No nem, nem azért, mert
hii vagyok — egyszerfen csak jobb
felkésziilni arra az esetre, ha mér til hosszd
lesz a szakéllam, &s borotvdlkoznom kell...

Egy kisebb ligetben taldlkoztam
valakivel. El6sz6r azt hittem, Zurgblug az,
de sokkal sz8rosebbnek és intelligensebbnek
nézett ki. Csak amikor visongva rdmvetette
magét, akkor jéttem ré, hogy ez egy gorom-
billa. A csata utdn kivdgtam a lapoc-
kacsontjt. Van egy olyan halvdny érzésem,
hogy ez a tirgy még valamilyen kor-
szakalkot6 felfedezéshez fog vezetni. A liget
mésik lakéja, egy pigmeus is rdm fente a
fogat, valészintleg azért, mert az § ebédje
is a gorombilla lett volna. Miut4n lelket ver-
tem belé (belSle?) a bunkésbottal, meg-
prébéltam felkutatni a helyet, ahol lakik.
Héla a més kalandozék 4ltal hagyott nyo-
mok gyakori tanulményozésdnak, némi
nehézséggel sikeriilt az apré ldbak nyomét
kovetni. A faodt mélyén néhény tiiske volt
csak. Véglikon valami csillogott — taldn
méreg?

Kiprébdltam a vadonatdj mdsz6-
karmomat, egy rat-farél szirnyas hernyét
gyGjtéttem. Nem is olyan komplikélt dolog
ez a mészds. F6ként, mert nekiink, drny-
mandéknak ehhez kiilonds tehetséglink van
(legaldbbis Mungé nénikém szerint, aki a
kobuderék el6l mindig a legkdzelebbi fira
menekiilt). A mai lazitds abbél 4llt, hogy a
csontszablydimmal miszlikbe vigtam egy
smirglibokrot. Hehe, err6l senki sem fog
mér smirglilevelet gydijteni!

Lefekvés el6tt Kelduinnal nekidlltunk
botokat gydjteni a granittorony lakéjinak,
de én hamar elfdradtam, és révidesen mér
egy bokor tévében hortyogtam. Mind az egy
szememet 4lomra hinytam kezemben
hérom dréga kis deus ex machindimat mar-
kolva, bar az igazat megvallva kettSt is
odaadtam volna egy igazi szoges bunkéért.
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A mélyen jar6 viharfelhSk elsotétitették a latéhatart,
torlaszukon til lassan lenyugodott a nap. A szirkiilet
északi szelet hozott, a szél egyhanguan szitil6 esét,
amely azonban nem boldogult az elfoglalt virat emész-
t6 langokkal.

A mezd&n, mint néma, alattomos 6ridsok, palaszirke
katonai sétrak sorakoztak. A tabortiizek, f4kly4k itt-
ott fellobbantak, a tépett képdnyegbe burkol6zé 8rok
szitkozédva bajlédtak veliik. Komorak voltak és
elgyotortek. Nem csupan koponyegiik, oltozékiik is el-
rongyolédott mér; néhidny holdforduléval kordbban
makulétlanul csillogé lancingiik megfeketedett, a kion-
tott vér meg az dlland6 nedvesség silany pengéiket is
kikezdte. Mar egymaéssal sem volt kedviik verekedni.
Palinkakészletiik rég elfogyott, az 4zott fahasébok vaj-
mi kevés meleget adtak, a tiizek kériil bven terjengett

a csip8s fiist. A harcosok némelyike bajusza alatt méris
pokolba kivanta urit, s a hosszadalmasnak igérkezs
hadjéaratot.

Békebeli tz egyetlen satorban lobogott csupdn —
mi tébb, itt forralt bor is akadt. A hatalmas, kékre-
zdldre festett 16sz6rbéSl font hadijelvény, melyet
Lequiria seregvezére az esS miatt szallasdra hozatott,
megfakult mar, akér tulajdonosdnak dicsGsége...

Raphaelus Gur Kitrichi pohos, elkényelmesedett em-
ber volt. Hadvezéri hirnevét nem csatéban tanusitott
hésiességének koszonhette — jobbéra tdvol maradt a
hare stirGjétsl. A hibortt szigordan intellektudlis id&-
toltésként fogta fel, valahogy tigy, mint a gulasakkot;
a mocskos munkat alantasainak hagyta, kezét, dltozékét
sosem szennyezte be ellenségeinek vére, ereje tudatdban
mégis gyakorta fakadt ki ilyenformén &gyasai el6it:

»Vigydzz! Hisz tudod, milyen kénybdrtelen va-
gyok...!”

Ezen az estén, noha tjabb diadalt kényvelhetett
el itt a tengermelléken, nem volt elégedett. Tit-
kolni igyekezett félelmét, papja azonban, szemes
ember 1évén, pontosan tudta, hdnyadan 4llnak.
Percek 6ta hallgattak mindketten, s ez a némasag
lassanként elviselhetetlenné fokozédott. A tenger-
i isten szolgdja — magas, szikér, deresed§ hajat
varkocsba fog6 férfi — a tizbe bamult, majd feli-
totte fejét, s tovabb nyugtatgatta urat.

— Hidd el, nemesensziiletett, egy lélek sem
juthatott ki abbél a varbdl!

Sotéten csillogd bal szeme (a jobbat még sihe-
derkordban veszitette el) most is karbunkulusra
emlékeztette Raphaelust. Jél festene aranyfogla-
latban, gondolta bossztsan a seregvezér. No j6,
lehetne eziist is. Persze Giamani mesternek kel-
lene elkészitenie...

Csak ekkor jutott a tudatdig, mirdl is beszél a
pap- Tekintete megrebbent, a hadijelvény egy fo-
nataval babrél6 ujjai megremegtek.

— Az emberek — kezdte — egy hatalmas, fehér
ménrd] suttognak megint. Egy felszerszamozott
16rél. Azt mondjak, tobbszor is feltiint a tabor
kériil, de eliiget, mihelyt kdzeliteni prébalnak
hozz4... — Ingeriilten hajitott a tizbe egy ma-
rék szért. — Azt mondjék...

— Az emberek faradtak és babonéisak,
rdadisul ostobdk, nemesensziiletett — mo-
solygott a pap. — Ugyan, mit keresne itt egy
felszerszdmozott harci mén? A katonék tud-
jék, hogy annak a véndorénekes fickénak,
| Gorduinnak fehér lova van, hat mindenhové
fehér lovat képzelnek... Gorduin azonban az
erGdben rekedt: sajit szemeddel lathattad a
falakon két nappal ezel6tt is. Onnét pedig
nem menekiilhetett, nem surranhatott ki
észrevétlen! Ha meg netdn mégis felbukkan-
na, fjdszaid nyomban végeznének vele.
Mert halandé ember ez, meséljenek réla
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ak4drhany legendé4t az ostobdk! — Antoh isten
szolgéja legyintett. — Tisztesség ne essék szélvan,
meglepett, hogy igy hurokba dugta a fejét.
Ravaszabbnak hittem az ilanori kutyat!

— De ha mégis kijutott... — A seregvezér hangjabél
csak Ggy stitdtt a rettenet. — Azt is beszélik, dldoza-
tainak lelkét sotét, halottidéz8 szdvetségesének adja
préda gyanant!

— No persze. En pedig iires érdimban Amhe-
Ramunt szolgélom... — A szikér pap elfordult, nem
akarta, hogy ura lassa 4daz vigyorat. Ohé! Hat ennyire
féliink? Egyszerre hinni kezdtiink a nép egyszerti, tom-
paagytu fidnak? Akkor kellett volna meggondolni a
dolgot, amikor hadtizenet nélkil rérontottdl a Dwyll
Unié hatérszéli lovagvaraira! Hiszen koéztudomésy,
hogy az Unié nagymestere j6 kapcsolatot tart fenn a
kontines kalandozéival... Szdmithattdl volna r4, hogy a
megtorlds nem hatalmas seregek, hanem magényos, 4m
annél veszedelmesebb, mindeniivé eljuté kalandozék ké-
pében érkezik! A pap megkeriilte az asztalt, végigsimitott
azon a j6kora, kapcsos konyvodn, amelyben az titvonalak
és er8dalaprajzok lapultak. J6 félszdz pergamen, rajtuk
pbékhéléfinom vonalak, szép szavak. Feliitdtte a kotetet,
Ujabb gy&zelem! De vajon meddig még...? Felpillantott a
seregvezérre.

— Még tegnap elvégeztem a szertartdst, nemesenszii-
letett. Az istenek tandcsét kértem, az § szavukat hallgattam.
Gorduin nem juthatott ki a varbél. Végeztél vele, drvendezz
hat!

— De...

— Ne vond kétségbe az égiek bolcsességét, uram! — A
pap mindenttudé mosollyal tarta szét két karjat. — Tudnod
kell, hogy nem tévednek soha. Nekik...

Tal4n mondott volna tobbet is — de nem tehette. Ep bal
szeme elkerekedett, a természetes foglalatban sotétls kar-
bunkulus elhomélyosult. A szikar férfi megingott, leha-
nyatlott: halott volt.

Raphaelus Gur Kitrichi hunyorgott. Képtelen volt
megmoccanni. Ertetleniil meredt a tetem tarkéjabél kimere-
d6 hajitét8r markolatéra, s a tdbort vezs sotétség hirtelen
megelevenedett darabjira, mely e pillanatban valt lathatéva
az asztal tiloldalan.

A seregvezér holmi démonnak, mas létsikok iszony-
taté teremtményének vélte — pedig Tier Nan Gorduin,
a bard — ahogy arrél oly sokakat, oly alaposan meg-
gy6zott a hadjaratokban, baltermekben és halészobék-
ban egyarant — e vilag szlilotte volt, akdrcsak Kitrichi;
egyenes szald, sotét haja, sziirke szeme, éles vonasu
arca rendszerint bizalmat, legfeljebb féltékenységet éb-
resztett embertarsaiban.

Igaz, most valéban rémisztének latszott. {gy akarta.
Oldalra billentette fejét, Kharéban késziilt nyil puskajat
a seregvezérre emelte.

— Amint hallottam, vartal mar... — Egy 1épést tett
el6re neszteleniil, ahogy ragadozék jarnak az éjszaka-

ban. Arcélét rétre szinezte a t{iz fénye. Latnivalé

volt, az elmult hetek eseményei 6t is keményen pré-

béra tették. Lepillantott a nyitott kényvre, ajka mosoly- 1 ‘
ra randult. — Litom, semmir8l sem feledkeztél meg.
Rendet tartasz a hézad t4jan, hdbortban, békében
egyarant.

— Orség...! — Kitrichi hangja elflé suttogés volt
csupén. Odakint senki nem mozdult, északi szél zigott ’
a panyvak kozott.

— Darton szine elétt 4llnak. — mondta csendesen
a bard. Fiilelt. A tdvolbdl nyerités hallatszott. Erre aztin
elmosolyodott megint, eztttal foiradtabban, s egy kicsit
szomorian. — Ideje mennem, nemesensziiletett. S t4-
voznod kell neked is.

— Megegyezhetlink — stigta a seregvezér. — A ma-
gadfajtanak...

Nem fejezte be.

Tisztjei néhany 6réval késébb talaltak ré, szivében
két fekete tollt nyilvessz8. Asztaldra borulva hevert, vére
dtitatta becses konyve utolsé lapjait...
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— Higgy nekem, Tharr papjai ellen nem kiildhetsz senki
mést... — A boszorkdny lassan ingatta fejét. — Még ha
taldlsz is Erionban valami bolondot, aki szintigy kétélnek
all, bizonyos lehetsz benne, hogy sosem latod viszont!

A terem vaskos falai kdzdtt sokszoros visszhangot vert
szava. A boszorkdny smaragdzéld ruhét viselt, a gyertydk
gyér fényében smaragdszinben langoltak a szemei is. Voros
hajkoron4jat abbit-acélbél késziilt, tekergs kigyot formézé
pant fogta Gssze, szemernyi kétséget sem hagyva afeldl,
hogy e teremtés a Fidiori Bels6 Boszorkdnyrend tagjaként
gyakorolja praktikait.

A férfi, a Toroni Birodalom gréfja, akihez szavait intézte
az imént, kedvtelve méregette. Kreol bérével, gleccserkék
szemével, kiilonos, fehérszdke fiirtjeivel j6képlinek szdmi-
tott maga is. Negyvenesztendés sem volt még, és bolondult
a szebbik nemért. Szives dromest eljatszadozott volna a
boszorkadnnyal is, 4m a kigy6ét formdzé pént 6vatossdgra
intette.

— Ugyan Kalkira! Eszakon egy tucat kalandozé is akad,
aki képes elhozni nekem 6t! Vagy van merszed mast 4lli-
tani?

A boszorkany felkacagott, azutin megrazta fejét.

— Arra céloztam minddssze, hogy Tier Nan Gordu-
in az egyetlen olyan ritermett zsoldos, aki pillanat-
nyilag elérhet6 — Hirtelen dsszevonta szemoldokét.
— Ne lopjuk hat a drdga idé6t, gréfom! Vagy azért
hivattdl, mert tudod, hogy nélkiilem sosem tal4lnal
véllakozét erre a feladatra, vagy azért, hogy erényessé-
gemet tjfent prébara tedd. Az elébbi esetben hallgat-
nod kell rdm, az uté6bbiban — fagyosan elmosolyodott
— ... nos, ne szdmits semmi j6ra!

— Merész vagy, leAny ... — A gréf tovabbra is kedv-
telve méregette Kalkirdt. — Hogy a krénba lehet egy
né ennyire magabiztos?

— Azt hiszem, sok egyéb dolgot nem értesz te J
vellink kapcsolatban... — A boszorkény az ablak-
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hoz lépett, és kitekintett. A kék hold magasan jart,
beeziistozve a tdjat, a messzeségbdl ideldtszé tengert
és a viz felett szétteriilt flistdt. Par szdz mérfdldnyire
nyugatra, a part mentén lequiri portydzék daltak. A
horizonton feltorlédtak a stlyos eséfelh8k. Vihar ké-
sziilt.

A grof Kalkira mogé l1épett. Tétovan a dereka felé
nytlt, azutdn gyorsan visszahtizta a kezét. — No igen...
— mondta rekedten. — Nem értem péld4ul, miért segit

elmélyiilt suttogésba fogott. Kézlendgje Kalkirat is ér-
dekelte: 6vatosan kdzelebb hiizédott, de nem sikeriilt
elkapnia egyetlen sz6t sem. Gorduin hétradélt széké-
ben, borét kortyolgatta, gy bdmult az égbolt ablak-
négyszdgbe foglalt szeletére. Varta a folytatést és varta
a hajnalt — édesmindegy volt neki, melyik jon el6bb.

— Sok az ellenséged, nemdebar, Gorduin uram? —
érdekl&dott végiil a gréf. — Szdmolatlanok az én rossz-
akaréim is. S gyanitom, mostani véllalkozdsunk utdn

|

nekem egy rendbé-
li boszorkdny. Ha-
csak...

A lany megper-
diilt a sarkan, Ggy
sziszegte a gréf arca-

a:

— Akadnak dolgok,
uram, amiket nem is kell
értened!

A toroni hétralépett,
erdnek erejével kellett el-
forditania fejét.

— Rendben van. Kiil-
dess ezért a... Gorduinért!
Ha valéban tugy térténik
minden, ahogy megjo-
venddlted, busdsan meg-
jutalmazlak mindketts-
toket. Ha azonban nem...

— Ne fenyegetézz,
gréfom! Megtanulhattad
volna, hogy ezzel a ma-
gunkfajtdnal nem érsz
célt — mosolygott Kal-
kira. — Erd be ennyivel.
Magam is azt akarom,
hogy valaki elragadja 6t
Tharr hiveit6l. Hogy mit
kezdesz vele azutan, en-
gem a legkevésbé sem ér-
dekel. Tier Nan Gorduin
pedig, ha jél tudom, is-
mét pénzsziikében

-

tovdbb szaporodnak
majd haragosaink... i
— A béardra sandi-
tott. — Aggaszt a do-
log?

— Csak amennyi-
re az égzengés.

A toroni elnyomott
egy mosolyt. — Mindjért
gondoltam. — Eldreha-
jolt, kutaté pillantést ve-
tett a sététbe dltozott fér-
fira. — Hanem ha igaz,
valakinek igencsak a ter-
hére vagy. Olyasvala-
kinek, akit én nem sze-
retnék ellenségemnek te-
kinteni. Ugy sejtem,
sziinteleniil a nyomod-
ban jar — meglehet, fiil-
tandja volt a koztiink el-
hangzottaknak is.

Gorduin tekintete rez-
zenéstelen maradt. Réve-
teg mosolya meghok-
kentette a gréfot. Krdnba
ezekkel a kalandozékkal!
Halédla napjaig nem fog
tudni kiigazodni rajtuk!

— Famulusom — bé-
kott a plposra — érzé-
kelt valakit a kézeledben.
Am mindhidba pré-
bélkozott, nem sike-

P gl g

van, s még hélas is lesz, hogy papokkal verekedhet a
koltségemre... — Elhtizta sz4jat. — Mondjék, kiildénds
dromét leli az ilyesmiben. Nem okoz csalédéast, meg-
14sd!
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Gorduin kortyolt a predoci éborral telt kupabdl, s
csak mosolygott hazigazdaja és reménybeli megbizdja,
a gréf Amulatan. Két 6ran 4t hallgatta figyelmesen, mit
véarnak t6le, par kérdést tett fel kézdnydsen — akkor
komorult el csupan, mikor a toroni oldaldn egy kurta

termetd, plipos, meghatdrozhatatlan kord és fajui
figura bukkant fel. A lény ura fiiléhez hajolt, és

riilt megbizonyosodnia az idegen jelenléte feldl... Hidd
meg azonban, sosem tévedett még! Bizom a megér-
zéseiben. Vigyazz, Ilanor sziilétte, vigyazz! Felmér-
hetetlen a hatalma annak, aki ide is kdvetni tudott
téged, méghozza Ggy, hogy igazdban még azt sem tud-
hatjuk, csakugyan jelen van-e... Azt hallom, megfontolt
ember vagy. Egy efféle madgus megharagitdsa nem vall
kiilondsebb megfontoltsagra. Ugyelj jobban, mindket-
ténk érdekében kérlek!

A feketébe dltozott férfi felallt. Konnyedén meghajolt
a grof és a sarokba htzédott Kalkira felé, s az ajtéhoz
indult. Miel6tt kilépett volna, hatrafordult, s taldnyos
arccal bélintott.

O tudta, miért.



SERMITOEERES ROVAT

El&szor is szeretnék vdlaszolni annak
a néhdny levélirénknak, akik a szdmité-
gépes rovat ellen szavaznak. Felmé-
réseink szerint az aktiv szerepjatékosok
87%-anak van otthon szdmitégépe, és
legtébbjlik ezt jatékra (is) hasznalja. Azt
hiszem, ez mdr dnmagdban indokolja
eme 1-2 oldal 1étezését. Mdsrészrél,
igyeksziink olyan jatékokrél irni, ame-
lyekrél leirds még szdmit6gépes lapok-
ban nem szerepelt, vagy pedig olyan
informédciékat, kiegészitéseket kozliink,
amelyeket még nem lehetett olvasni
sehol sem. Végezetil a harmadik érv az,
hogy legaldbb annyi levél, szavazat,
dicséret szél e mellett a rovat mellett,
ahdny ellene.

A mostani jiték, amellyel foglalko-
zunk, ugyan nem szerepjaték, de tudva,
hogy az olvasék kézott sok sci-fi ill. Star
Wars rajongé is van, reméljiik, hogy
méltan tarthat érdeklédésre szdmot.

X-WING (PC)

Amiéta a Star Wars film és szdmi-
tégépes jatékok léteznek, mindenki
szeretné kiprébdlni, milyen is lehet egy
X-szdrnyd vaddszgép pil6tafiilkéjében
tilve TIE-vaddszokat tildézni vagy pro-
tontorpedét 16ni a Haldlcsillag szivébe.
Sajnos, a vektorgrafikds videgjaték
halvdny mdsaként megsziiletett szdmi-
tégépes dtiratokon kiviil nemigen volt
semmi, ami erre alkalmas lett volna.
Ennek nyilvdn részben a magas jogdij,
részben az igazi hatdst visszaad6 hardver
volt hidnya. A VGA kartydkkal felfegy-
verzett 386/486-os AT-k és az Epic/
Wing Commander minéségii szimu-
latorok létrehozdsdra képes szoftveres
szaktudds végiil megteremtette a sziik-
séges kornyezetet.

Az X-Wing lélegzetdllité sebességii,
hiromdimenziés X/Y/A-szdrnyd szi-
mulédtor. Ldzad6 pil6taként TIE-kéte-
lékekkel, rohamosztag-szillitékkal, bi-
rodalmi drsiklékkal, kalézokkal kiizd-
hetiink. Fontos szdllitmdnyokat, szemé-
lyeket kell elfognunk vagy megmen-
teniink, és végiil persze a Haldlcsillag
megsemmisitése a cél. A folyamatosan
mozgé Grhajék vildgdnak dinamikdja, a
lélegzeteldllité hanghatdsok (artu csipo-
gds, a mellettiink elsiivité TIE diibor-
gése) digitalizdlt beszéddel és persze a
film zenéjével fiiszerezve tdkéletes pre-
cizitdssal teremtik meg a Csillagok

Héabordjdnak atmoszférdjit. A mértani
ardnyokat is megtartottak, débbenetes
élmény, amikor pardnyi vaddszgé-
plinkkel elsiivitiink egy gigantikus csil-
lagrombolé felszine felett. Az egyetlen
probléma taldn az, hogy a jaték egy kissé
nehézre sikeredett. Eme ismertet§ nem
titkolt célja az, hogy bemutasson néhany
stratégiai triikkot, amellyel a kiildetések
kénnyebben teljesithet6k — til sok is-
mer§sém, barditom mondta ugyanis,
hogy azért nem jatszik a jatékkal, mert
mar az els6 néhdny kiildetés utdn
elakadt. Az irdnyitdst jelentd billentyiik-
rél viszont nem kozliink tdblazatot, mert
ez mdr tébb djsigban is megjelent.

Mint az utébbi idék szimuldciés
jatékai kozilil mindben, itt is rengeteg
érdemrendet, kitiintetést és elSléptetést
szerezhetlink, ezéltal belopva valamit az
RPG-k nyélcsorgaté karakter-fejlesztge-
tésébdl. Miel 6tt éles bevetésre indulnank,
tréningezhetiink egy gyakorlé-akadaly-
palydn, ahol az irdnyitdssal bardtkozha-
tunk meg. Itt adott id6 alatt kapuk alatt
kell dtrepiilni, és kdzben célpontok
lelévésével gydjthetiink plusz idét. A
holo-szimulatorban térténelmi kiildeté-
seket jatszhatunk le. Ez gyakorlatilag
majdnem mindenben megegyezik az éles
jitékkal, csak ha itt felrobbanunk, a ka-
rakteriinknek valé6jdban semmi baja sem
torténik, mig az éles jatékban éltaldban
azonnal kezelésbe vesz minket Darth
Vader egy kinzégép tdrsasdgdban. Sok
torténelmi kiildetésben még 16ni sem
I16nek rank, igy kénnyen elsajatithatjuk
a mozgé célpontok kilévésének techni-
kdjat. Az X, Y és A-szdrnyu gépekkel is
6-6 ilyen kiildetést jatszhatunk végig (és,
ha madr teljesitettiink valamilyen éles fe-
ladatot, akkor annak a holo-szimul4ci-
6jat is djra-jatszhatjuk).

Az X-szdrnyd gép nagy tlizerSvel
rendelkezik (egyszerre négy lézerdgyu-
val tud 16ni), és kdzepesen mozgékony,
az A-szdrnyd nagyon mozgékony, és
rengeteg rakétdja van. Az Y-szdrnyd a
leglassabb, de egyediil ez van elldtva ion-
dgyukkal, melyekkel harcképtelenné
tehet mds drjdrmiveket.

Az éles jaték hdrom kiildetés-soro-
zatbél 4ll, az els§ kettében 12, a har-
madikban 12+2 (az utolsé két misszié
mar nem az lirben, hanem a Haldlcsillag
felszinén jtszé6dik) feladatot kell teljesi-
teniink. Itt mdr nem mi déntjiik el, hogy
milyen tipusi Grhajéval repiiliink, ha-
nem a komputer vélasztja ki szdimunkra.

—

L=

Sajnos ez a déntés néha nagyon buta,
eléfordulhat, hogy egy lomha Y-szir-
nytdval kell kiirtanunk egy komplett
birodalmi flottdit. A hdrom kildetés-
sorozat koziil barmelyiket csindlhatjuk,
de ezen beliil az djabb feladatot csak
akkor kapjuk meg, ha az el6z6t teljesitet-
tiik. Jdték kdzben lehetéség van az ESC
gomb megnyomadsa utin végtelen rakéta,
sebezhetetlenség és iitkdzhetetlenség
bekapcsoldsdra, de ha ,,csalé”” médban
teljesitiink egy kildetést, akkor azért
nem kapunk pontot, és nem mehetiink
4t a kdvetkezd misszidra sem. Annak
kiprébdldsara persze ez is j6, hogy hdny
protontorpedé kell egy Nebulon-B fre-
gatt vagy egy csillagrombolé szétlové-
séhez, mert ez normadlis kériilmények
kozott gyakorlatilag lehetetlen. (Ha vala-
kinek mégis sikeriilt szétlnie egy csil-
lagrombolét éles jatékban, kérem irja
meg, hogy hogyan csindlta.)

Bér az els6 néhdny kiildetést, valamint
a gyakorlépdlydt egész kényelmesen
lehet egérrel jatszani, de sok mds
missziét lehetetlen igy teljesiteni. Tehat,
akinek nincs analég joystick-je, és
szeretne X-Wing-et jtszani, els6 lépés
az legyen, hogy elmegy a boltba, és vesz
egyet. Joystick nélkiil ugyanis lehetetlen
egy gyorsan mozgé (rhajéra , rdtapad-
ni , azaz folyamatosan kévetni hdtulrél.
Mirpedig ez elengedhetetleniil sziiksé-
ges ahhoz, hogy a TIE vaddszokat és
elfogé vaddszokat szét tudjuk 16ni. Az
egeret azért nem dart a kezilink ligyében
tartani, mert ha valamire tdvolrél rare-
pliliink, akkor egérrel sokkal precizeb-
ben lehet célozni.

STRATEGIA

Most pedig ldssunk néhdny stratégiai
triikkkdt, amely taldn segit a lehetetlen-
nek tiné feladatok megolddsaban.

Amikor elindulunk, nyomjuk meg
kétszer az F10-et és egyszer az F9-et. Igy
a pajzsunk nagyon gyorsan fog téltédni,
ezéltal valamennyire védettek lesziink,
a lézerdgyunk pedig nem fog lemeriilni
a folyamatos 16voldozés kdzben. Kivételt
jelenthetnek azok a kiildetések, amikor
nagyon gyorsan oda kell érniink vala-
hovd, ilyenkor maximum egy F10-et
nyomjunk. Ezutdn érdemes az X-el bedl-
litani, hogy ne egyes l16véseket, hanem
dupldkat alkalmazzunk. Az X-szdrnyud-
ndl az X djabb megnyomdsdval négyes
16vést is bedllithatunk, de ezt lassiséga
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miatt csak lomha és nagy pajzzsal
rendelkezé célpontok ellen alkalmazzuk.

Ezutdn ismerkedjiink meg a célpon-
tokkal, a T vagy Y nyomkoddsaval. Sok
kiildetés van, amelynek az elsé 10-30
masodpercében szitdva 16nek. Ilyenkor
kapcsoljuk be a kamerdt (C gomb) és
nézziik vissza, hogy mi is 16tt szét. Leg-
kézelebb a T/Y gombokkal erre/ezekre
dlljunk rd, és ezek megsemmisitésével
kezdjlik a harcot.

Gyorsan mozgé célpontok lelévése:
miutdn befogtuk az ellenfelet, alljunk be
ugy, hogy a bal oldali (eliilsé) radar
kézepén ldtszédjon. Soha ne repiiljiink
szembe az ellenfélel, mindig hatulrél
tdmadjunk. Prébdljuk meg az & sebes-
ségét felvenni a +/- gombokkal, a biz-
tosabb kovetés érdekében. Ha til gyor-
sak vagyunk (irsiklék, szdlliték, TIE-
bombazdk) akkor dllandéan elmegyiink
a cél mellett, ha tdl lassdak, (TIE-
vaddszok, elfogok) akkor meg 4lland6an
elveszitjlik a célt. Ha a szdlkereszt zdldre
valt, akkor érdemes 18ni. A bombdazék
nagyon veszélyesek, néhdny protontor-
pedéval 6t kilométerrsl is képesek
szétléni a védend§ szillitét vagy egyéb
objektumot. Amikor feltlinnek a rada-
ron, azonnal repiiljiink a kotelék f&lé,
majd rijuk fordulva, keriiljiink a hituk-
ba. Kézvetlen kbzelrdl, rakétikkal sem-
misitsiik meg Sket.

Az akndk (mines) specidlis, az (irben
lebeg6 objektumok, amelyek minden
kézeledbre 16nek. A legkozelebbitdl kb.
1.3 kilométerre dlljunk meg (vagy na-
gyon lassan haladjunk feléje). Ez az a
tav, ahonnét egy akna még nemigen taldl
el, de a célzoberendezés mar be tudja
fogni. Ugyesebbek mar 2 km-r8l, célzé
nélkiil is levaddszhatjdk Sket. Rakétdval
a bombdazékon kiviil csak a teherhajékat
(freigher) és a korvetteket érdemes ta-
madni, az Grsiklékra és szillitékra ne
pazaroljuk (kivéve, ha nagyon kevés id§
all rendelkezésre: pl. a ldzaddkat rejtd
teherhajon landolé rohamosztagos-szal-
1itét azonnal vaporizéljuk két dupla pro-
tontorpedéval).

Ha védeniink kell valakit: el&szér
mindig a bombdazékat, aztin az elfogé
vaddszokat (interceptor) aztin a sima
vaddszokat szedjiik le. A védend§ objek-
tumtél semmiképp se tdvolodjunk el,
kivéve, ha a kdzeled8 bombazdk elé me-
gytnk.

Ha rakétdt 18nek rank (R2 szélni fog)
keressiik meg a T/Y-nal, majd prébal-
junk mindig dgy repiilni, hogy az eliilsé
radar kézepén maradjon. Ha egyik
pajzsunk komolyan megsériil, az S hé-
romszori megnyomdsdval osszuk szét az
épen maradt pajzs energidjat.

Remélem, hogy ez a néhdny tipp so-
kak szdmdra jelenti a kiilonbséget a dii-
. hodt gépkikapcsolds és a sikerélmények-
™ ben gazdag jaték kozott.

-tm-

REJTVENY

Az al4bbi rejtvény helyes megfejtSi
kozott egy Tome of Magic-et és a
Talélsk Foldjén tiz ingyenfordulét
sorsolunk ki. A bekiildési hatdridé jd-
nius 25.-e. A marciusi rejtvény helyes
megoldéi kdziil a Call of Cthulhu sze-
repjatékot Oroszi Zoltan Hatvani ol-
vasénk, a TF-en a tiz ingyenfordulét
Abonyi Zsolt Budapesti olvasénk
nyerte, gratulalunk.

A mostani rejtvénylink megfejtése a
Kéosz-ciklus (John Caldwell) egyik
szerepl8jének neve. A megfelel§ vila-
szok melletti betiik helyes sorrenbe
rakva adjdk a megoldast.

1. Az aldbbiak kozil az egyik nem
sarkany. Melyik az?

A.) Smaug

H.) Susu

L.) Gothmog

R.) Tiphon

U.) Tiamat

2. Kinek van ,,listje” az al4bbi istenek
kézul?

3. Melyik szerepjaték épiil Tolkien
vilagéra?

A.) Chill

E.) TMNT

M.) Rifts

S.) MERP

X.) Aliens

4. Mi Han Solo hajéjanak a neve?

I.) Ezeréves Sélyom

L.) Szazéves Sélyom

T.) Szazéves Sas

U.) Ezeréves Sas

Z.) 13 és % éves Adrien Mole titkos
napléja

5. Az aldbbi lovagok koéziil valamelyik
tagja volt a Kerekasztalnak. Melyik?
A)) Sir Roland

E.) Sir Gawain

M.) Sir Guinevre

S.) Sir Uther

V.) Jacques de Moley

6. Az alabbi ,,istenek” koziil az egyik
nem lovecrafti, melyik 62

F.) Dagda A.) Azathoth
I.) Nagy Manitu C.) Nagy Cthulhu
K) Iuz E.) Yog-Sothoth
P.) Odin U.) Baphomet
Y.) Nuada X.) Shub-Niggurath
S
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