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Szevkesztéi  lizenetek

Kedves Olvasé!

A tizenkettedik Biborholdat tartod kezedben. Igen, egy éves az
els6 magyar szerepjaték magazin. Ilyenkor minden djsdg hatal-
mas {innepséget tart, és végiggondolja, kielemzi az egy év mun-
kéjat.

A Biborhold is megtartotta a maga kis {innepélyét, minden fon-
tosabb tagjdt meghivva az eseményre. Sajnos be kell ismerni, hogy
nem volt valami il sikeres az tinnepély.

Tapsvihart varva emelkedtem fel, de diszbeszédem siiket fiilek-
re talalt. A hdrom arkmdgus, Fairlight, Bogumil és Sylva Theomer
komoly mentdlis vitit folytattak, pipdzva, hdrom hintaszékben
kilénb6z8 ritmusban hintdzva. A sarokban Elinor, és Geldon,
Logan vezetésével éppen arrél faggatta (nem til baratsdgosan)
Madnart, hogy miért mesé| 6ssze-vissza mindenféle siiletlenséget
réluk. Nem sokkal arrébb Setét Patkdny veszekedett az étterem
tulajdongsa’val: »Mit képzel, hogy nem arany étkészletet szolgdl
fel? Az Amymanék Erdekvédelmi Szévetségének nevében tilta-
kozom!”" A legkiilénosebb azonban a Maci volt, aki el8szér a leg-
utébbi EKG-leletem feldl érdekl&détt, majd hosszasan dlldogalt a
titkor el6tt, és az orrat nézegette (mint késébb kideriilt, nem a ma-
gusok hintdzésa kovetkeztében el&4llt tengeribetegség, hanem né-
hény olvaséi levél eredményezte ndla ezt a szindrémat - téli 4l-
matlansdgban szenved).

Forditsuk komolyra a szét. A Biborhold egy év alattjelentss kil-
sG valtozdson ment 4t (elég ha csak a legelsS szamunkat hason-
litod 6ssze valamelyik wjabbal), szoros kapcsolatokat épitett ki a
kiilfoldi szerepjaték forgalmazé cégekkel (melynek legjobb példa-
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jat 21. oldalon taldlod). A kezdeti, kicsiny, de lelkes csapathoz,
mely a magazinon dolgozott, id6vel j emberek csatlakoztak, s
mdra mar stabil, dsszeszokott tarsulat késziti a Biborholdat.

Egyediil a célunk nem viltozott: a magyar fantasy és szerepjaték
rajongékat hénaprél hénapra szinvonalas, izgalmas olvasmény-
nyal elldtni. Reméljiik, hogy ennek eleget tesziink.

Természetesen Wjsagunk létezése (hat még a sikere) némelyeket
jelent8sen zavar. A szdmtalanszor elhangzott ,,a Biborhold meg
fog sziinni!”’ kijelentés azonban nem vélt be (és nem is fog).

Roéviden reagalok arra a cikkre, mely egy szdmitégépes maga-
zin mellékletében megjelent. Az irds két fGbb részbdl allt, azels6 a
Biborholdban megjelent, a magyar fantasy talalkoz6t méltaté kri-
tikat elemzi, a masodik felében pedig egyik munkatdrsunkat bi-
rdlja.

Az \jsdg beltartalmat tekintve minden véleményt 6rommel va-
runk. Ezt a kritikét is kdszonjiik, bar dgy véljik, némileg rosszin-
dulatd. Mi mindenesetre nem szintunk volna egy oldalt a ren-
delkezésre 416 tizbdl arra, hogy egy masik szaklap munkatérsat
kritizaljuk (dgy gondoljuk, hogy ti tudjitok legjobban, hogy mi
tetszik nektek, nem kell helyettetek dénteni).

Ami a cikk els6 felét illeti: munkatirsunk végig ott volt a ren-
dezvényen, azt irta le, amit tapasztalt, valamint a Biborhold a ren-
dezésbdl rahdrulé részt (ami igen csekély volt — nem a mi hibank-
bél) idére elvégezte. A Magyar Fantasy Egyesiilet nem rendelke-
zett megfelelS hattérrel a nagyszabasti taldlkozé kivitelére, bar el
kell ismerni rogtonzési képességben nem volt hidny. A témdval,
gy gondolom, nem érdemes tdbbet foglalkozni. Ha gunyoros
akarnék lenni, akkor a melléklet vezet&jének kedvenc mondésval
éInék: ‘a rendezvényszervezés szikma, amit tanulni, gyakorolni kell’,
én azonban inkdbb munkatdrsunk szellemében bucsizom el az
ligyt6l: ‘reméljiik, a kovetkez§ jobb lesz'.

A Biborholddal kapcsolatban - szerencsére - az ellenkez§ vé-
lemények, a pozitiv kritikidk vannak tobbségben, amelyek koziil
hadd idézzek egyet: ,Van egy zsenidlis lapjuk - Biborhold a cime
-, amelynek szerkesztGi elképeszts tuddssal (ez a kiilonb6z6 mi-
tolégidk ismeretét, az emberiség kultirtorténetének alapos tuda-
sét jelzi) és csodds humorral, fantazidval irdnyitjak a jatékosokat.”
(Reform, Demokratikus Hirmagazin, 1993. szeptember. 29. VI/39.).

Elég kellemetlendil ért minket a hir, hogy a Nyugati Plyaudar
aluljéréjaban, az egyik pulton 10 forintért aruljdk a Biborholdat.
Az ligy azéta mdr birésdg elStt van, a szélhdmos komoly birsdgot
lesz kénytelen fizetni. (Maci az tigy hallatdn azt javasolta, hogy
inkébb igy terjessziik az djsdgot, hiszen ti is olcsébban kapjatok
meg, és mi is tdbbet keresiink.)

Végiil egy-két sz6t a mostani szdm tartalmarél. Most egyetlen
novelldt sem olvashatsz, ezért elnézést kériink. Sajnos nem érke-
zett be id8re megfelel8 Gyapjas Stin (reméljitk Madnar hamarosan
felépiil), igy a végén mdst tettiink a helyére.

Setét Patkdny e havi napléjdban olvashattok a rettenetes Mocsdri
Bruttyantérdl, szerepjatékként a GURPS és a Middle-Earth mu-
tatkozik be. Foglalkozunk a kezddkkel (Tandcsok Mesélksknek),
és a haladékkal (A chi-harcos). Allandé rovatként feltiinik a De
Horribilibus Mysteriis. Eziton is készéntdm szerkeszt8ségiink uj
tagjat, Adeptust, aki okkult tudoményokkal rémit majd bennete-
ket.

Massdr Mtyds

Végiil azon boltok cimei, ahol tjsdgunk mindig kaphat6: Com-
puter Garazs (Debrecen, Lérantffy u. 2.), Illyés Gyula kényves-
bolt (Budapest, VI. ker.. Andrdssy 1t 16.), Sdrkanyfészek (Buda-
pest, V. ker,, Barczy 1. u. 3.), Silverland (Budapest, III. ker., Lajos
u.40.).
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KOZEPFOLOE

A 93/6-0s szdmban maér sz6 esett A Gy(rik Ura c. szerepjatékrol,
amelynek J.R.R. Tolkien hazénkban is kozismert azonos cimii mive
szolgiltatta a hatteret. Azt is megemlitettiik, hogy ez a kénnyen meg-
tanulhat6, egyszeri jaték egyben kaput jelent valami sokkal komp-
lexebbre, valami igazdn nagy dologra — ez a K6zépfdlde Szerepjaték
(Middle Earth Role-Playing, MERP), az Iron Crown Enterprises jatéka.
Azthiszem, egy igazi fantasy rajongénak nem kell bemutatnom Tolkien
fantasztikus meséjét, amely a legnagyobb hatéssal volta manapsdg mar
nagy szdmban megjelend - orkok, sérkdnyok és varazslok altal bené-
pesitett vildgokban jatsz6d6 — regényekre és szerepjatékokra. A MERP
azonbannemcsak ennek kdszonhetisikerét, nemcsak ezértannyi-

ra népszeri mind az Egyesiilt Allamokban, mind Euré-

paban.

Természetesen komoly szerepet jatszik a
kivitelezés magas szinvonala is, a nyilvan-
valé tény, hogy a jaték megalkotdi nem
csak egy tjabb, hit pontokbdl és sebzé-
sekbdl 4ll6 rendszert akartak létrehoz
ni, hanem tovébb akartdk vinni Tolki-
en Orokségét, még é16bbé, még valdsa-
gosabba téve a mar amugy is feledhe-
tetlen és hihetetlen részletességgel ki-
dolgozott vilagot.

Bevallom, a jatékkal val6 ismerkedést

nem a szabélykonyvvel, hanem a kiza-

rélag vardzstirgyak leirdsait tartalmazo,

szerény 140 oldalas kiegészitéssel kezdtem.

A kiilonleges képességekkel felruhazott fegyve-

reknek, pancéloknak, kopenyeknek és egyéb vardzssze-

reknek nemcsak a képességeit ismerhetjitkk meg ebbdl, hanem hat-

tértorténetitket, birtokosukat, keletkezésiik meséjét is, amely lehetSvé

teszi, hogy meghatérozhassuk Kozépfolde torténelmében jatszott sze-

repliket. A vardzstirgyak nemcsak egyszerii, +5 vagy +10 médositéjd,

boltban megvasirolhat6 sorozatcikkek: soknak sajat lelke is van. Ter-

mészetesen megtalalhatjuk az sszes, Tolkien meséiben esetleg csak
megemlitett tirgyat. Igen, kedves ol-
vasd, itt mindent megtudhatsz a Ha-
talom Gy(irdird] is.

Hasonl6 terjedelmi kényv szdl a
halhatatlanokrdl: a valdkrdl, maidkrdl
és a tiindékrdl. Ki ne lenne kivancsi
egy részletes lefrdsra Morgothrdl, a
Sotét Ellenségr6l? Melyik az a szerep-
jatékos, akit nem izgat fel a lehetGség,
hogy mindent megtudhat a Gonosz
Vala Szilmarilokkal kirakott Vaskoro-
ndjarél? Vajon hanyadik szintii Gan-
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dalf, és milyen varézslatai vannak? Ki is
val6jiban Elrond? Vagy Bombadil To-
ma? Milyen hatalma van egy Balrognak?
Mindezekre a kérdésekre vélaszt kapha-
tunk ebbdl a kiegészitGbdl.

A Kozépfolde Lényei (Creatures of
Middle-Earth) hasonlé médon épiil fel,
mint az el6z6 két kiadvény. En elsként
az igazi Klasszikusok, a sdrkdnyok és

trollok leirdsat olvastam el.

A fenti informdcidk tdlaldsa olyan, hogy kony-
nyen beépithetSk legyenek barmilyen szerep-
jatékba, bar a konkrét szdmadatok csak az
1.C.E. MERP és Rolemaster jatékaihoz al-
kalmazhatdk.

Maguk a szabdlyok nagyon kény-
nyen elsajatithatéak akar egy gyakor-
lott jatékos, akar egy teljesen kezdd
szdmdra. A készitSk szdmdra szem-
pont volt mindenek elstt, hogy a j6
jatszhatésdg mellett alkotdsuk Ossz-
hangban maradjon Tolkien vildgaval.

Az AD&D-hez hasonl6 osztalyok (jtt

foglatkozdsoknak hivjak Gket) koziil vé-

laszthatunk (cserkész, harcos, késza, bérd,

vardzsld, pap). Az alaptulajdonsédgok a kdvet-

kezék: Eré, Ugyesség, Egészség, Intelligencia, Meg-

jelenés és Intuici. A harcosoknak az Erd, a cserkészek-

nek az Ugyesség, a koszaknak az Egészség, a vardzsloknak az Intel-
ligencia, a bardoknak a Megjelenés, a Papoknak (Animist) pedig az In-
tuicié a legfontosabb. Az alaptulajdonsdgok mellett nagy szerepe van a
szakértelmeknek, dsszesen 48 van beldlitk. A karakter megalkotésanal
minden mas szerepjitékndl nagyobb hangstly helyezddik a fajra és a
kultdrdra. Nem csak a fajoknak (ember,
tiinde, hobbit, torp, ork troll), hanem a
kilénb6z8 kultirdknak (az ember fajon
beliil 15 kiilonféle kultira van) is nagyon
erSs hatdsa van a karakter képességeire.
Minden fajt/kultirat részletesen térgyal
a konyv, még a ruhdzkoddsi szokdsokra
is kitérve. Az alaptulajdonsdgokat dobni
kell, a képességeket mér pontok eloszta-
sévalhatdrozhatjuk meg. A karaktereket
ahéttér pontok felhasznéléséval tehetjitk
egyedivé. A varazslatrendszer kiilonle-
gesen j6, az alapkonyvben kozolt 400 va-
razslat kozott konnyi eligazodni a va-
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razslat listdk segitségével. A béardok és a
készak kilonleges, csak altaluk hasznalhatd
varazslatokat is tudnak alkalmazni. Nem kell
a varazslatok betanulasaval bajlodni, hatalom
pontokbdl folyik a vardzslas. A karakterek
természetesen ebben a jatékban is fejlédnek.
Tapasztalati pontokat azonban nem csak a
szornyek ész nélkiili csépléséért kapunk.
Azért is jar pont, ha ismeretlen tdjakon uta-
zunk vagy ha j6 Stletekkel segitjiik a csapatot.
A jatékhoz egyébként kizardlag tizoldalu koc-
kékra van sziikség.

Amellett, hogy a nagyon sok szabily brilli-
ansan egyszerd, ugyanakkor logikusan meg-
magyarazott és eljstszhaté megoldast kinal

més szerepjatékokban igen nehézkesen meg-
oldott problémékra, még egy igen nagy elénye
van a MERP-nek: a rengeteg kiegészits,
segédlet, kalandmodul és egyéb kiadvany,
amely életben tartja és gyors novekedéshez
segiti ezt a fantasztikiis jatékot. Nem meg-
vetend§ a torekvés sem a kizolt informacidk
adaptalhatésdgara —a legtobb informécié bar-
milyen szerepjatékba beépithet, és ehhez
tablazatok és utmutaték tallhatéak a konyvek
elején. Az Iron Crown Enterprises felismerte,
hogy ez az adaptélhatdsag: az alapvetS fel-
tétele egy jaték novekvS népszeriiségének,
terjedésének. Hiszen ezeket a tabldzatokat
visszafelé is fel lehet haszndlni: a megunt
jatékokbdl 4t lehet hozni a MERP-be a ka-
raktereket, varazstargyakat, és ez bizony igen
sokat nyombhat a latban az 1j jatékot keresé
csapat valasztisakor. A MERP-et az teszi
nagyon j6 szerepjatékka, ami Tolkien vildgat is
jellemzi, az alapossag. A viszonylag rovid (126
oldalas) konyvben minden benne van, ami a
kezdéshez sziikséges. Nincsen a szerepjaték-
nak olyan része és mozzanata, amit nem
emlitenének meg. A MERP mélté a Nagy
Mester m{ivéhez.

Minek az alkalmabdl is késziilt ez az
ismertetS (elsGdleges céljan, az olvasdk td-
jékoztatasan kiviil)? Elészor is, az Egyestlt
Alamokban most jelent meg a MERP vado-
natuj, atdolgozott kiaddsa, a 2nd edition. Az uj
kiadds még szebb, terjedelmesebb, és - ha
egyéltalin lehet — még jobban felépitett, hi-

bétlanabb lesz, mint el6dje. Mésodszor - és
talan ez a legfontosabb a szdmodra, Kedves
Olvasé — az uj kiaddsti MERP ' 94 tavaszin meg
fog jelenmi magyar nyelven. Valoszintleg ezt a
kijelentést sokak részérdl hitetlenked§ fejrazds
kiséri, hiszen mar olyan régéta varjuk egy
magyar nyelv(i, mindenki szdmara kénnyen
megérthetS, ol felépitett, népszeri alap-
torténeten alapuld szerepjaték megjelenését.
Azt hiszem nem kell ecsetelnem, hogy mit
jelenthet ez mindannyiunknak - &lmunk
valéra valdsdt, a szerepjitszds terjedését
akaddlyozé utolsé gat leromboldsit. Re-
mélhetSleg tobb részletet tudunk kozolni a
decemberi szamban.

~tm & ng -
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Ujra itt van Sylva Theomer!

A f8szerkesztd kifogdsolta, hogy mindig ezt az elcsépelt beje-
lentkezést haszndlom. Hidba, én mar csak ilyen régimédi oreguir
vagyok. Tehat ujra itt van Sylva Theomer!

(tovdbbra is kifogdsolom — fszerkeszt)

Nagyon sokan kérik, hogy irjak az AD&D alapszabalyairdl,
amivel mér el lehet kezdeni jitszani. Sajnos ez nem fog menni,
ugyanis a DMG (Mesél8k kényve) és a PHB (Jatékosok konyve)
egytitt kb. 500 oldal, é ha kihagyom azokat az oldalakat,
amelyeken a kezdS jatékosok szdmdra érdektelen szabélyok
vannak (viz alatti harc, szintszivés stb.), akkor még mindig marad
legaldbb 400 oldal. Remélhetdleg ezek a kényvek hamarosan meg
fognak jelenni magyarul is.

Eldon kérdezi a Sdrkanylang vildgabél (Harc és varazslat):

Mivel nem jelent meg ennek a jitéknak a 2. része, magamnak kellett hozzi
kredlnom néhdny ij szabilyt az unalom elfizése végett. A dologbdl az siilt ki,
hogy a jitékosok kissé tilzottan megerdsodtek, viszont vannak olyan jdté-
kosok is, akik még elég gyengék és egy kozepes taldlattdl is meghalhatnak. Mit
tehetnék?

Gyakorlat nélkiil nehéz olyan szabalyokat csindlni, amelyek
nem boritjak fel a jatékegyenstilyt. Ezen minden szabalyalkoténak
at kell esnie, és igen alacsony szézalékban tudnak olyan szaba-
lyokat csindlni, amelyek jé] alkalmazkodnak az eredeti jatékrend-
szerhez. Ez egyébként a tobbi szerepjatékban is gyakori hiba. Erre
az a legjobb megoldas, ha két hétig felfliggesztitek a jatékot, és ezt
az id8t az jj szabalyok pontos kidolgozasaval és TESZTELESE-
VEL téltitek. Utdna pedig érdemes egy teljesen tj, kezdd partit
inditani, ahol mér nincsen meg az el6z6 ,,tpolés” szabalyrend-
szer ut6hatdsa. Szerencsére a Harc és vardzslatban a kezdeti ma-
gas életerével kikiiszobolték az AD&D hibdjat, ahol induldskor
majdnem csak a szerencsén miilik a karakterek életbenmaraddsa.

Hites Levente, tatai olvasénk kérdése:

Mit tegyek, ha a jdtékos mindig beleszdl a DM dolgdba, és ndla mindent
jobban akar tudni?

T6bb megoldds is van. Ha valéban hibit csindltal, és erre hivja
fel a figyelmedet, akkor érdemes megszivlelni a tanacsat, igy ezta
hibat legkozelebb elkeriilod. Ha jelentéktelen a hiba: egy ogdr
1d10 sebzése helyett véletlentiil 1d8-at dobsz, és 8 ezt kifogdsolja,
magyarazd meg azzal, hogy ez egy gyenge ogir, és csak ennyi a
sebzése. Van még egy megoldds, ami gyakran bevélik. Ha leg-
kozelebb belesz6] a jaték vezetésébe, akkor add 4t neki a helyedet,
meséljen 8! De ne tedd meg vele ugyanazt, amit 8, hiszen tudod,
hogy mennyire bosszanté.

Amo6 Muil a kévetkezd gonddal fordult boles személyemhez:
Két hénapja jatszunk Dark Sun-ban egy teljesen kezd6 DM-mel. It kez-
dddnek a problémdk. A DM-iink tilsdgosan is kezdd. Olyannyira, hogy
szinte nem is tudunk jitszani. Jelenleg eqy preservert (megdrz6 mdgus) jat-
szom, dltaldban nem-harcos karakterrel szoktam jdtszani. Jdtékunkban kevés

a vardzstdrgy. Tovdbbd van a partiban egy félorids harcos, aki minden ellen-
felet ledardl eldttiink, igy csak 6 jut TP-hez. Mig én egy jiték alatt szerzek
755 TP-t, addig 6 4250-et! Mivel a DM kedvenc faja a félérids, mindig
eldnyben részesiti a sz6ban forgé karaktert.

Itt t5bb hiba is felmeriilt. Az els8, ami taldn a legstilyosabb (és ez
okozza a t8bbi problémét is), hogy Dark Sun vildgat kimondottan
azoknak a jatékosoknak szantik, akik mar régéta jtszanak, tisz-
taban vannak a szabdlyokkal, és nem kévetnek el hibdkat az
egyenstly rovaséra. KezdS mesélének inkdbb egy olyan vildgot
tudok ajanlani, amelyikben nem ennyire nehéz mesélni. llyen pél-
d4ul a Forgotten Realms és a Greyhawk. Semmi esetre sem ja-
vaslom Ravenloft vildgét, hiszen abban a vildgban legnehezebb a
mesélés. Tanuldsnak j6 egy sajat vilig megalkotdsa is.

Azért taldltok kevés vardzstargyat, mert Dark Sun vilagaban -
mivel tiltott mesterség a vardzslds - ritkdn készitenek ilyemit. Ez
nem a mesél§ hibdja, ez valéban igy van. Viszont érdemes a va-
razstargyakhoz hasonl6 képességfi pszionicistak dltal készitett tar-
gyakat adni.

Kivételezni valéban nem szabad egy fajjal. A féléridsnak
komoly hatranyai vannak. Egy szerepjatékban nem csak a megolt
(elkergetett) szornyekért jar tapasztalati pont. Mint varazslé, te is
el tudod segiteni ajatékot. Vannak olyan szémyek, amelyek ellen
egy félérids tehetetlen. Ezzel kapcsolatban olvashatsz méga Bibor-
hold (92/3) szdméban megjelent ,Hogyan jatsszunk Dark Sun-t?"”
cimfi cikkben.

Elek Szabolcs, egri olvasénk kérdezi:

Ha vardzslattal megnivesztek egy nivény (pl. gyégyfiivet), akkor annak
olyan hatdsa lesz, mint amilyen volt, vagy forditott ardnyossdgban veszit
értékébol?

A megndvesztett ndvénybdl a megnovesztéssel ardnyosan tébb
alapanyagot lehet kinyemi, a gyégyfiivek nem veszitenek érté-
kiikbdl. Tehat ha dupléjara névesztesz egy olyan névényt, amibél
hérom adag 1d3-as gy6gyité italt lehet késziteni, akkor hat adag
1d3-as lesz az eredmény.

Horvéth Déniel, budapesti olvasénk kérdése:

Miért nem lehet vardzslé torp és félszerzet?

A térp8k nem kedvelik a mégiat. Jobban biznak testi erejiikben,
nem tartjak biztonsdgosnak a vardzslatok haszndlatat. Ennek tra-
diciondlis okai vannak, méga torp istenek sem szoktak alkalmazni
varazslatokat. Mindig fegyverrel, teljes pancélzatban dbrazoljak
8ket. Természetesen el6fordulhatnak kivételek. A félszerzetek
azért nem vardzsolhatnak, mert tilsdgosan kelekétydk ahhoz,
hogy éveken keresztiil foglalkozzanak unalmas rindk olvasgaté-
saval. Feleslegesnek tartanak 6rakat eltSlteni egy konyv mellett,
hiszen ennél sokkal hasznosabbakat is csindlhatnanak - példaul
ehetnének. Mérpedig ahhoz, hogy valaki megtanuljon varazsolni,
hosszu évekig kell tanulnia.



Az Asztrilis sik, az AD&D létsikjait bemutaté sorozatunk e havi cél-
pontja, egy lires, anyagtalan semmi. Végtelen sziirkeség, mely minden
irdnybdl koriiloleli a stlytalanul lebegé utazét. Az Asztrdl nem més,
mint egy tranzitsik az ElsGdleges Anyagi sikok és a KiilsS sikok ko-
Z0tt.

AZ ODAJUTAS

Az Asztrdlis sik elérésének két mddja van: asztraltest-projekcidval,
vagy fizikailag. Mindkét médszert tobbféleképpen végre lehet haj-
tani.

Asztréltest-projekci6

Az Asztralis utazés biztonségosabb forméja. Végrehajthat6 a vardzsloi
és papi Asztrdl Vardazslat (Astral Spell), vagy a pszionikus Asztrdltest-
projekci6 (Astral Projection) képesség segitségével. [lyenkor az utazd
asztrilis teste kilép fizikai testébd], és azt az ElsSdleges Anyagi sikon
hagyva utazik. Az asztrdlis testet a fizikaival az tn. eziistfondl (silver
cord) koti 6ssze. Amennyiben az asztrilis test megsemmisiil, az utaz
visszatér az ElsGdleges Anyagi Sikon hatrahagyott testébe. Kémaba
esik, melybdl felépiilhet, ha sikeres testi sokk dobdst hajt végre. Ha gy
kivanja, a kalandoz6 az eziistfondlon visszafelé haladva sajat sikjira
juthat.

Az asztraltest fehér, attetszG, de szildrd alak, melynek a hatabdl né ki
az eziistfondl. A fondl mintegy hirom méterig lthato, ettdl a tavtdl
anyagtalannd valik, nem dtvaghaté.

Az asztraltest-projekcié esetén csak a test, és az azon taldlthatd mégi-
kus tirgyak lépnek be az Asztrélis sikra (ha nem mezteleniil akarunk
utazni, érdemes a ruhat idGszakosan mégikussé tennil).

Az asztraltest-projekciénak megvannak a maga komoly hatuliitsi.
Elgszor is a hétrahagyott testet nem drt valamiféle védelemmel ellatni,
mert kdnnyen megsemmisithetS. S6t az asztréltestl utazd csak azt ész-
leli, hogy hirtelen elt{int az eziistfondl, mely Osszekototte a valddi tes-
tével. A karakter asztrélteste ez esetben 1d10 forduld alatt szertefoszlik,
aminyilvanvalé halaltjelent (ha ez alatt az utaz6 egy mésik sikra lép, ott
yj teste keletkezik).

Még nagyobb veszély, ha a hatrahagyott fizikai testet nem megsem-
misitik, hanem uraljék. [lyenkor az eziistfondl tovabb létezik, csakhogy
a karakter képtelen visszatémi testébe, egészen addig, amig azt meg
nem tisztitjak Ordog(izés (Exorcise) vardzslattal. Természetesen a foldi
vildgon él6k az 6rdog éltal megszallt karakter testét gyakran elpusz-
titjak, maglydra vetik.

Az asztraltestben utazénak szdmolnia kell azzal a haldlos veszéllyel,
hogy elvaghatjik az eziistfonalat, mely fizikai testéhez koti. Erre sze-
rencsére kis esély van, hiszen az eziistfonal szinte mindennek ellenall,
kivéve a githyankik eziist kardjait, az istenek akaratdt, és a szellem sze-
let (psychic wind). Ha mégis elmetszédik a fondl, akkor az asztralis test
szertefoszlik, a fizikai test pedig eltlinik (a karakter csak Kivansdggal
(Wish) hozhatd vissza az életbe).

Az Asztral vardzslat esetén az eziistfonal a létrehoz6 testébe vezet,
majd onnan tovébb a vele egyiitt, egy varazslattal az Asztrdlis sikra
1épSkhoz. Ha ilyenkor a 8 eziistfonalat elvagjak, az dsszes utazé el-
pusztul.

Fizikai utazas az Asztralis sikon

Fizikailag, valés testtel is be lehet hatolni az Asztrélis sikra. A legtobb
mdgikus targy, mely lehetSvé tesziaz utazast erre sikra, a ka rakter fizikai
testével teszi ezt. A Sikvaltds (Plane Shift) vardzslat, vagy a pszionikus
Lehet8ségutazas (Probability Travel) szintén fizikailag zajlik le. Végiil, az
Eteri Ciklon is valds testében juttatja az Asztralis stkra a kalandozét.

A fizikai utazés el6nye, hogy a karakter az Gsszes trgyat magéaval
viheti, s nincs eziistfonala, mely megsemmisithetS lenne.

Nyilvanvalé hatrany, hogy a valédi test megsebezhets és elpusztit-
hat6. Az eziistfonal hidnydnak hatdsa, hogy a kalandozé csakis szin-
tavon (color pool) 4t juthat vissza sajat létsikjara.

A fizikai testtel lehetséges asztralis targyat, ugyanigy asztralis testtel
fizikai tdrgyat felvenni és haszndlni.

AZ ASZTRALIS SfK ALAPTORVENYEI

Az elsé, és hatdsdban a legfeltGindbb jelenség, hogy a szubjektiv idS
sokszorosan lassabban folyik az Asztrélis sikon. Egy nap telik el az El-
sédleges Anyagi sikon, amig ezer év az Asztralison. Ennek tobb hatdsa
isvan. Nem kell élegezni, hiszen két lélegzetvétel kozott lezajlik az akdr
hetekbe keriil§ utazds. A légzSszerveket éré timadasok éppen ezért
hatéstalanok. A varézsitalok hatésideje tigy kitolédik, hogy permanens-
ként kezelhetSk. A hatdsidS akkor kezdédik, amikor a karakter vala-
melyik mésik sikra 1ép. Az Sregits timadasoknak, hasonlé okbél szin-
tén nincs hatdsuk (mint a szellem pillantéds, vagy az Személy oregitése
(Age Creature)). A kalandozénak ahogy levegére, tigy ételre és italra
sincs szitksége az Asztralis stkon (hdromszaz évnek kell eltelnie ahhoz,
hogy a kalandoz6 éhséget érezzen).

Az Asztrélis sik gravitécié nélkili, nincs fel és le irdnyultség. Az el-
hajitott tirgyak megtartjdk mozgdsi energidjukat, és egyenes vonaly,
egyenletes mozgast végeznek.

A sik végtelen sziirkeségében rendkiviil messze el lehet ltni. Az inf-
raldtds viszont nem mékaodik.

Mozogni kétféleképpen lehet: fizikai, illetve mentélis médon. Az elsé
eset Newton torvényére, a hatds, ellenhatés elvére épit. Ha a kalandoz6
elhajit egy tirgyat, vagy kil egy nyilvesszét, akkor annak mozgasaval
ellenkez§ irdnyba elmodul. Mozgdsat egész addig megtartja, amig nem
titkozik neki valami szildrdnak, vagy egy miésik tirgy eldobaséval nem
mddositja palyajat.

Ennél a primitiv megolddsndl sokkal gyorsabb mozgés lehetséges
mentdlis tton. [lyenkor az utaz6 egy megfelelS irdnyra koncentral, és
Intelligencidjatdl fiiggden (10 méter/perc/ Intelligencia) mér repiil is.

Mindkét mozgdsforma haszndlhat6 az utazds sorén, de egyszerre
csak az egyik.

Az ASZTRALIS SIK LENYEI

A legtobb lény dtutazéként van csak itt jelen. Ezek lehetnek az ElsGdleges
Anyagi sik Iényei, vagy valamely kiilsG létsikon honos teremtmények.

Az Asztrélis sikon él6 1ények koziil a githyankikat (Outer Planes Comn-
pendium) kell kiemelni. Ezek a gonosz, velejiikig romlott lények a legen-
dak szerint valamikor az agyszivok szolgdi voltak. Néhany képességiik
miatt az Asztrélis stk atkdnak nevezik Gket.

a ETS K
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Képesek hihetetlen sebességel szaguldani, és eziist kardjaikkal elvag-
hatjdk az utazék eziistfonalait.

Uralkodéjuk, a githyanki lich-kirélynd félisteni hatalommal rendel-
kezik.

HARC £s MAGIA AZ ASZTRALIS SfKON

A stilytalanség nyilvanvaléan megvaltoztatja a harc néhany fontosabb
szabélyat. Rdadasul figyelembe kell venniink az asztraltest és a valédi
test kozotti kiilonbséget, hiszen mindketts el6fordulhat ezen a sikon.
Mindketts sebezhet6, asztrilis fegyverrel ésvalédi fegyverrel egyarant.
Az asztrilpancél nem nyjt védelemet, csak ha magikus (a Nystul mé-
gikus aurdjaval (Nystul's Magical Aura) vardzstarggyé alakitott, és az
Asztrélis sikra athozott pancél nem nyuijt védelmet). Az asztréltesttel
utazé kalandozé AC-je alapban 8-as.

Az Er6 és az Ugyesség nem befolydsolja az Asztrélis sikon a harcot,
ezek helyett rendre az Intelligenciat, illetve a Bolcsességet kell figye-
lembe venni. Azaz az Intelligencia értéke adja meg a tdimadas és sebzés
bonuszt, illetve a Bolcsességbdl kovetkezik a célzds modositd (a meg-
felel§ Intelligencia értéket az Erd, a Bolcsességet az Ugyesség tablizatba
kell behelyettesiteni).

Az asztrélis harcban is lehet feliilr6l és alulrél timadni (Id.: Eteri sik,
Biborhold (93/9)).

A tdvolba hatd fegyverek tav kategéridjaban a maximalis hossz két-
szeresre novekszik, hiszen a stilytalansdg miatt sohasem allnak meg a
l6vedékek. Vigydzzunk arra, hogy mikor hajitjuk el féltve 6rz6tt +3-as
dérdankat, mivel ha nem taldl, megtartva sebességét a végtelenségig
repiilni fog!

A stilytalansdgban a folyadékok gombformat vesznek fel. Ha valami
szilardhoz érnek, korbefolyjik azt. gppen ezérta sav timadds kétszeres
sebzést okoz (a sav vékony hartyat képez). Aki hozzdér egy ilyen ta-
madas dldozatahoz, azt magat is kortilfolyja a sav, 6t is sebezve.

A varézslé legnagyobb problémaja az anyagi komponensek dthoza-
tala, amennyiben asztréltestben Shajtanak utazni (ilyenkor csak mégi-
kus tdrgyakat képesek magukkal vinni). A varazslatoknél fontos val-
tozds, hogy amelyik az Anyagi sikon sik teriiletre hat, az itt gobmb formét
vesz fel, a gomb sugara megegyezik a téglalap rovidebb oldalanak
hosszéaval.

Azok a varazslatok, amelyek falat képeznének (példaul: Energiafal
(Wall of Force)), lireges gombot hoznak létre. A silytalansigban a viz és
a tliz is gdmb format vesz fel.

Az Asztrélis sikon nem miikédnek az extradimenzion4lis teret hasz-
ndlé varazslatok. Az Asztrilis sikra lépéskor miikodésben lev§ extra-
dimenzionlis teret hasznalé varazslatok, és ilyen varazstargyak, vagy
nem funkciondlnak tovabb, vagy megjelennek teljes nagysagukban az
asztralon.

Erdekességek

Elészor a szintavakat kell megemliteni. A més létsikokra nyil6, szivar-
vanyszinekben pompazé kapuknak szimos ismert torvénye van. A
szintavak egyik feliikrl teljesen lathatatlanok, de ha valaki innen halad
at rajtuk, ugyanazt tapasztalja, mintha a masik oldalrdl tenné ezt: egy
miésik sikon taldlja magét.

Azilyen portalok egy része csak egyirdny, azaz csak ki-, vagy beve-
zetaz Asztralis sikra, masik része pedig kétiranyi. A legtobb ilyen kapu
csak idGszakos, egy részitk azonban permanens, ezeket altaliban 6rzik.

A kiilonb6z6 stkokra nyilé kapuk kiilonboz3 szindek. Az utazo sajat
sikjanak mindig eziist szind a szintava, az Alternativ Els6dleges Anyagi
stkok kapui fémszindiek. A kiils sikok mindegyikére més-més szin(i t6
nyilik. A Hét Mennyekre aranyszind, az Iker Paradicsomra borostyan, a
Kilenc Pokolra rubinvérds, stb.

Aszintavakon keresztiilbe lehet nézni arra sikra, amelyikre az nyilik.
A képet koncentrdléssal lehet elhozni (addig a szineket latjuk csak). A
bedllitott kép egy napig ugyanazt mutatja, csak az id6 lejarta utén lehet
mésik helyet megvizsgélni a szintavon keresztiil. A fiirkészett sikon
tartézkoddk nem létjdk, nem észlelik, hogy figyelik Gket (kivéve ha
migiat hasznalnak (példdul: Lithatatlansdg észlelése), vagy ha isteni
hatalmuk van).

A megfigyelS gyakorlatilag biztonsdgban van, a masik sikrél nem
érheti timadds. Ez aldl is van azonban kivétel: a gorg lehelet, vagy a
baziliszkusz- és a cockatriszpillantas dthatol a szintavon. Arra is vi-
gyazni kell, hogy ha a vizsgalt sikon tartézkodé Varédzslat semlegesitést
mond a megfigyeld szintavira, és megdobja a semlegesitést (11 + va-
razslé szintje - figyel szintje), akkor atrdntja sajat sikjara a vizsgalodot
(s6t trsait is, ha egy eziistfonéllal vannak dsszekotve).

Ha egy asztréltesttel utazd kalandozé 4tlép egy szintavon, akkor a
teste fizikaiva vélik.

Az Asztralis stk egy mdsik érdekessége a szdjarat (wormhole). Ezek a
sziirkés, vizoszlophoz hasonlatos jelenségek Elsédleges Anyagi sikokat
kotnek Gssze kiilsG létsikokkal. Ezek azok a kapuk, melyeken ha étlép a
foldi halandé, rogvest egy isteni sikon taldlja magdt. A szujarat vesze-
delmes az Asztralis sik utazéira, mert valami kiilénds biiverével vonz-
za Gket. Ez el6] csak a legalabb 12-es Intelligencidjii kalandoz6 menekiil-
het el, a tobbit magdba szivja a sziijdrat, 4thajitva Gket egy maésik sikra.

A szellemszél a legnagyobb veszély az Asztrdlon. A szerencsétlen
kalandozé csak azt észleli, hogy hirtelen sotét lesz, még az infraltds
sem segit. Maga a sik rdzkédik meg az utazé koriil. Jobb esetben csak
eltéved, rossz esetben elpusztulhat az dldozat.

Végiil meg kell emliteni az Yggdrasil-t (a Vilagfat) és az Oliimposz
hegyét. Ez a két roppant termetfi jelenség dtnytilik az Asztralis sikon, és
kapcsolatot jelent az ElsGdleges Anyagi sik és a kiils6 sikok kozott, me-
lyeket kovetkez3 szamunkban fedeziink majd fel.
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Itt kovetkezik annak a kilenc triciplitinak a leirasa, amely az el6zs KLIMA: Mindenhol

Biborholdba mér nem fért bele. A haromlébi lényekhez tartozé részletes SZERVEZODES:  Kasztrendszer

hattértorténetet és tudnivalékat is az oktéberi szamban talaljstok. Ot ~ AKT{V CIKLUS:  Béarmikor

egyébként egy apré hiba tortént, amiért mindenkinek az elnézését kérjiik: TAPLALKOZAS: Specialis médon elallithaté anyagok
A Trigardhoz és a Gaunthoz tartozé illusztraciok sajnos felcserélGdtek. JELLEM: Térvényes Semleges

PSZIONIKA: Nincs

MORAL: Rettenthetetlen (19-20)

Trilon (dolgozo)

GYAKORISAG: Gyakori
INTELLIGENCIA: Alacsony
KINCS: ) ) Nincs
ELOFORDULASI SZAM: 5-100
VEDEKEZES (ACY): 6

MOZGAS: 12"

HIT KOCKA (HD): 2

ACO UTESE: 18
TAMADASOK SZAMA: 3
SEBZES(EK): ) 1d8/1d6/1d3
SPECIALIS TAMADAS: Nincs
SPECIALIS VEDEKEZES: ~ Nincs
VARAZSLATELLENALLAS:  Nincs
MENTODOBASOK: 13,15,14,16,16
MERET: M
IMMUNITAS] SZINT: L

ERO PONT: Nincs

TP ERTEK: 35

A triciplita tirsadalom hierarchijanak legalian helyezkednek el a trilonok. Ok a dolgozok, 8k végeznek minden, nagyobb szakértelmet nem igénylé
munkafolyamatot. Kiiléndsen jél alkalmasak erre harom kiilonboz6 formaja végtagjuk miatt. Ha énvédelemre kertil a sor, fegyvert nem hasznalnak, de
puszta kézzel is jelentGset képesek sebezni nagy erejiik révén. Szdmuk a birodalomban mintegy kétmilli6.

Triadlon (szakmunkas)

GYAKORISAG: Gyakori
INTELLIGENCIA: Alacsony
KINCS: . Nincs - - @&
ELOFORDULASI SZAM: 220
VEDEKEZES (AC): 4

MOZGAS: 12"

HIT KOCKA (HD): 3

ACOUTESE: 16
TAMADASOK SZAMA: 2

SEBZES(EK): ) 1d3/1d4
SPECIALIS TAMADAS: aramiités
SPECIALIS VEDEKEZES: razoéfogés
VARAZSLATELLENALLAS:  Nincs
MENTODOBASOK: 12,14,13,15,15
MERET: M
IMMUNIIASI SZINT: L

ERQ PONT: Nincs

TP ERTEK: 120

A tridalonok, a trilonok irdnyiti, felettesei végzik a bonyolultabb, szakmai képzettséget igénylS feladatokat, tervezés stb. Két, timadasra is alkalmas
végtagjukon kivill van egy harmadik, igen bonyolult kézfejii végtagjuk, amely alkalmas elektromos toltet kisiitésére (sebzés: 2-12, mentédobas
lehetséges), ilyenkor az ellenfél AC-jébe a pancél nem szamit (kivéve bérpancél). Ha valaki kézzel vagy fémfegyverrel timadja, 1-8 HP-ot veszit a Sokkold
érintéshez (Shocking Grasp) hasonlé effektus miatt.

Szamuk a birodalomban mintegy 100000, nagyobb telepiiléseken, ‘gyarakban’ fordulnak el inkabb nagyobb szamban.
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Trikom (tiszt)

VEDEKEZES (AC):
MOZGAS:

3x1d8 / 3x1d8+5 (kard)
SPECIALIS TAMADAS: Lassitds, gombvillam
SPECIALIS VEDEKEZES: Téizpajzs, regeneralédas
VARAZSLATELLENALLAS: 15%

ENTODOBASOK: 68,279

MERET: E(4m)
IMMUNITASI SZINT: IIL.
ERO PONT: Nincs
TP ERTEK: 11,000

A triciplita tisztek feladata a harcosok, esetenként a jar6rok kozvetlen irdnyitésa, a lordok testSrségének biztositasa. Kival6 harcosok, és emellett rendel-
keznek néhdny varazslatszer(i képességgel is. Harom keziikben hosszi karddal timadnak, ha harcra keriil sor. Van még ezen kiviil harom manipu-
latorkarjuk is, amelyekkel timadva nemcsak sebeznek, hanem méreganyagot isjuttatnak az ellenfél sebeibe. Ha nem dobja meg az ldozat amentSdobist,
hasonlé hatas alé keriil, mint egy Lassitas (Slow) vardzslat esetén (10. szinten). Ha ezeket a karokat nem harcra hasznalja, koronként 2 HP-ot tud minden
egyes karral ‘javitani’ magan vagy birmely mas triciplitin. Erre azért van sziikség, mert a trikomokra nem hatnak a nekromanta varazslatok.

Képesek szemiikbél ellenfeliikre (timadas helyett) sugarat 16ni, amely GOMBVILLAMKént robban (sebzése 6d6, kezelése mint a Villam (Lightning
Bolt), ment8dobés felezi). A harcosokhoz hasonléan képesek Tiizpajzsra (Fire Shield), naponta kétszer, 12 korig tart egy.

A trikomok nemjarnak, a fold felett lebegve kiszlekednek. Maximum 500 méter magasra képesek felemelkedni. Radarszerti érzékszerviikkel észlelika
varazslatot, az él6lényeket és a lathatatlant (ESZLELES). Szamuk kb. 10000.

r GAC: thka
INTELLIKGENCIA:

KINCS: B{aranyttl folfelé)
ELOFORDULASI SZAM: 1
VEDEKEZES (AC): 4
MOZGAS: 15"

HITKOCKA (HD): 12+¢

S

3x1d10+7 + kabitas
SPECIALIS TAMADAS: specializacio, félelem, hipnézis
SPECIALIS VEDEKEZES: Téizpajzs
VARAZSLATELLENALLAS:  25%

MENTODOBASOK: 46,547
MERET: E@m)
IMMUNITASI SZINT: Iv.

ERO PONT: 50 (6. szint)
TP ERTEK: 18,000

A triciplita lordok a triciplita uralkod osztaly alsé rétegét képviselik.Ok vezetik a termelését egy-egy gyarnak, 6k egy-egy triciplita hadsereg vezetsi.
Képességiik az ESZLELES. Ha valaki 10 méterre megkozelit egy lordot, dobnia kell félelem ellen. Pillantéssal képes egyszerre 14 HK-nyi ellenfelet hip-
nézis alatt tartani. Ha ez ellen valaki egyszer megdobta a ment6dobast, azon jra nem prébalkozhat. Ezt megsziintetni csak tigy lehet, hogy valaki sikeres
Varézslat hatéstalanitisa (Dispel Magic) varizslatot mond a LORDra, vagy az eltiinik lat6tavolsagbdl, illetve harcképtelenné valik. A LORD ezt a ké
pességét Eré-hasznalat kbzben nem, de kizelharcban hasznilhatja.

A LORD kozelharcban mindegyik kezében egy-egy kétkezes kardot hasznal, amelyek kezeléséhez igen jol ért (spedializicié, de csak timadasra és
sebzésre, timadéasszdmra nem). Ha 18-cal vagy tobbel iiti meg ellenfele AC-jét, az ment8dobast dob kévévilas ellen, ha nem sikeriil, kaban all 1-4 korig.

Naponta hiromszor képes tiizpajzsra, 14 kirre egyet. Az Erével az alapképességeken kiviil maximum csak 3. szint(i varazsl6i varizslatokat hasz-
nélhat,

QOsszesen 200 LORD van.
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Feliigyelo

GYAKORISAG: Nagyonitika
INTELLIGENEIA: Civételes
KINCS: Z
ELOFORDULASI SZAM: 1

VEDEKEZES (AC): -4

MOZGAS: 9"/12"

HIT KOCKA {HD}: 1446
ACOUTESE R
TAMADASOKSZAMA: 3

SEBZES(EK): 2d4/2d4/4d10
SPECIALIS TAMADAS: agyonstjtas, Fémforrésités, hipnézis
SPECIALIS VEDEKEZES: sugérzas
VARAZSEATELLENAELAS:  50%
MENTODOBASOK: 3,5,4,3,6
MERET: L'i#5m)
IMMUNITASI SZINT: V.

ERO PONT: 100 (11. szint)
TP ERTEK: 24,000

A triciplita feliigyel 6k egy-egy tartomény korményzdi, a hadsereg legf6bb parancsnokai, Uolin kzvetlen aldrendeltjei. Feladatuk a tartoményok ve-
zetésén kiviil a hadjaratok megtervezése és vezetése. Sajat palotdjuk van, szinte mindegyikiik jelents vagyonnal rendelkezik. A fldon valé jaras helyett
jobban kedvelik a lebegve valé kizlekedést.

Harcba ritkdn bocsatkoznak, ha Sket megtamadjik, inkabb csatlésaikat kiildik harcba. Ha mégis sarokba szoritjak, kedvelt taktikaja, hogy két 1abéval
megragadja ellenfelét (ehhez mindkétszer meg kell dobnia annak AC-jét, aki ezutén csak kiilonleges erdprébaval szabadulhat), és ekkor hatalmas, ziz6-
kalapécsszerti végtagjaval nem kell dobnia az AC-re. Eme ériési végtag olyan iszony1i erejii, hogyha 20-szal it meg egy maximum 100 HP-tal rendelkezé
ellenfelet, akkor azt agyoniiti (sem ment3dobés, sem varazslatellendllas nincs!).

Harmadik, als6 végtagja kisebb generétort rejt. Az igy fejlesztett energidval Fémforrésitéssal (Heat Metal) timad arra, akit valamelyik l4ba megérint.
Ezenkiviil 30 méteren beliil a nem-tricplitak 2 HP-ot vesztenek korénként, a radioaktv tevékenységtdl. 10 kor utén ettS] sugarbetegséget lehet kapni, ami
1-2 hénapon beliil végzetes (csak Gyégyerével (Heal) lehet gyégyitani). Ha ilyen tevékenység kozben pusztul el, radioaktiv robbanés torténik, ami 6d8-at
sebez 4”-on beliil, ment3dobas felezi.

A lordokhoz hasonléan képesek hipnotizélni, egyszerre 24 HK-nyi ellenfelet, és tudnak ESZLELNIL. Tiizpajzsot nem tudnak hasznalni.

Az Er6tmaximum 5. szint(i varézsléi varazslatokra hasznalhatjak. Harc esetén a feltigyel6 Fejlesztettlathatatlansagot (Improved Invisibility) haszndl, és
mindig tartogat szorult helyzetre annyi EP-t, hogy el tudjon teleportélni.

Szamuk 12, ebbl 8 a tartoményok ura, 4 Uolin kézvetlen utasitasainak engedelmeskedik.

Mester

GYAKORISAG: Ritka
INTELEIGENCIA: Kivételes
KINCS: R,S, T {50%)
ELOFORDULASI SZAM: 1-3
VEDEKEZES (AC): 0

MOZGAS: 18"

HIT KOCKA (HB): B+2
ACOUTESE: 10
TAMADASOK SZAMA: 2
SEBZES(EK): 1d4+3/1d3+3
SPECIALIS TAMADAS: Nincs
SPECIALIS VEDEKEZES: Nincs
VARAZSLATEELENATEAS:  30%
MENTOBOBASOK: 10,4,8,10,7
MERET: M
IMMUNITASI SZINT: Iv.

ERO PONT: 150 (12. szint)
TP ERTEK: 7000

A mesterek fizikailag gyengék, de annél hatalmasabbak az Er6 hasznalataban. Minden 5. szintii varazsléi és papi varazslatot hasznalhat. Ezen kivill
még ismerik a kbvetkezs vardzslatokat: Magiatol véd vardzshéj (Anti-Magic Shell), A sebezhetetlenség gbmbije (Globe of Invulnerability), Kévet hussa
(Stone to Flesh), Utat lel6 varazs (Find the Path), Gydgyer6 (Heal), Kovek szava (Stone Tell), Eggyévélas a természettel (Commune With Nature). A biro-
dalomnak 240 mestere van.
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Nagymester

GYAKORISAG: Nagyon-ritka
INTELLIGENCIA: Szupergéniuszi
KINCS: ) ) 5T U —_
ELOFORDULASI SZAM: 1

VEDEKEZES (AC): -6

MOZGAS: 21"/21"

JIT:K 1445
ooy 3

TAMADAS!K SZAMA: 3

SEBZES(EK): ) 3x4d6
SPECIALIS TAMADAS; rothadas, szemek
SPECIALIS VEDEKEZ}ES: i sugarzas
VARAZSLATELLENALLAS:  60%
MENTODOBASOK: 3,4,6,8,5
MERET: L{5-m)
IMMUNITASI SZINT: VI.

ERG PONT: 220 (16. szint)

TP ERTEK: 32,000

A Birodalomban 12 triciplita nagymester talalhato. Ezek alkotjék a Bélcsek Tandcsét, a Térvényhozo Testiiletet stb. Ok Uolin ‘esze’. Mindent latnak,
mindent hallanak, mindenrdl tudnak. Legttbbjiik a févéarosban él. Hatalmas kényvtarakkal és laboratériumokkal rendelkeznek. Mesterek és szamtalan
kismester szolgalja ki Sket. Tekintélyt parancsolé megjelenésiik mellett hatalmas a varazserejiik.

16. szinten tudnak varazsolni, tetszSleges 8. szintii varazsl6i és 7. szint(i papi varazslatokig mindent.

Ha fizikai harcra kényszeriil, hatalmas csapjait hasznalja, amelyek a horribilis sebeken kiviil rothadést okoznak. Ha az ellenfél nem dobja meg
mentSdobasat méreg ellen, egy végtagja rohadni kezd, majd 1-6 kéron belill hasznélhatatlanna valik, 1 hét mialva pedig leesik. 1-6 koron belil
Fert6zésgyogyitassal (Cure Disease) lehet gy6gyitani, utdna Gyégyerdvel (Heal) ill. Regeneracibval (Regeneration).

Fizikai harcban, amikor nem kell az Er tevékenységre koncentrélni, hasznélhatja a szemeit, mindegyik kérben mindet, de egy ellenfélre legfeljebb
kettSt. Ezek funkciéi a kovetkezSk:

1) Biibaj szérnyre (Charm Monster) 2) Hipnézis (Hypnotism) 3) Mégis hatéstalanitasa (Dispel Magic)
4) Gyengitsugar (felezi az erst) 5) Fém forrésitasa (Heat Metal) 6) Telekinézis (200 kg)

A feliigyel6khoz hasonl radioaktiv sugérzasuk van, 3”-on beliil mindenki 3 HP-ot veszit kdronként, 6 koron beliil kovetkezik be a sugérbetegség. Ha
elpusztulnak, a radioaktiv robbanas 6”-on beliil 10-80 HP sériilést okoz (mentédobas felezi). Képesck ESZLELNI.

Ellminator

GYAKORISAG:
INTELLIGENCIA:
KINCS: i i
ELOFORDULASI SZAM:
VEDEKEZES (AC):
MOZGAS:

HIT KOCKA (HD):
ACOUTESE:
TAMADASOK SZAMA:
SEBZES(EK):

SPECIALIS TAMADAS:
SPECIALIS VEDEKEZES:
VARAZSLATELLENALLAS:
MENTODOBASOK:
MERET:
IMMUNITASI SZINT:
ERO PONT:

TP ERTEK:

A megsemmisitd triciplita a legfélelmetesebb ellenfél a csatikban. Agy nélkiili, programozott gyilkologép. Leggyakrabban arra hasznaljak, hogy né-
hényat meginditanak az eHenség vezére felé. Nem lehet Sket meggéllitani, mindent és mindenkit elpusztitanak, aki az ttjukba kertil, hogy végiil megoljék
a kijellt ellenfelet.

Hérom fels6 manipulétorkarjaban buzogényt tart, amelyet tokéletes pontosséggal hasznél. K6zépss harom hatalmas karma iit, szakit, roncsol bor-
zaszt6 hatékonysaggal (20 esetén duplan sebez!). Van még hiarom spedialis végtagja is. Az elsS, forg6-pengés tépSkar ha talal, a testbe hatolva iszonyatos
rombolast képes véghezvinni. A masodik, egy tii, halalos mérget tartalmaz (F t{pusii), amelyet az eliminator naponta dtszor tud hasznélni. A harmadik
kar az ellenfél érzékeny pontjait eltalalva paralizist okoz (mentSdobas ittis van), 3-12 kirre. Egy ellenfélre egy kbrben maximum egy fels6, egy kézéps6 és
egy alsb végtaggal tud timadni.

Vizszintes helyzetbe lebegve, als6 csovét hasznalva képes 30 méter hosszii, 3-9 méter atmérdji langcsévat kiloni naponta haromszor, ami 30 HP-ot
sebez (mentodobas sarkanylang ellen fele21) Ilyenkor mas médon tamadm nem tud

;;;;;
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GYAKORISAG agyon ritka
INTELLIGENCI

KINCS: Nines
ELOFORDULASI SZAM: 1-6
VEDEKEZES (AC): -8

MOZGAS: 15"/24"

HIT KOCKA {HD): 1848

ACO UTESE: 1
TAMADASOK SZAMA: 7
SEBZES(EK): 3x2d10+10 / 3x1d10+méreg / nyelv: specialis
SPECIALIS TAMADAS: kabitas
SPECIALISVEDEKEZES: ~ Nincs
VARAZSLATELLENALLAS:  50%
MENTODOBASOK:2,4,3,3,5

MERET:: = i
IMMUNITASI SZINT: \%8

ERO PONT: 150 (10. szint)
TP ERTEK: 30,000

A taphita testérok Uolin személyes védelmét latjak el. Fizikailag és szellemi hatalomban felette allnak a legtbb triciplitinak. Személyes hatalmuk
azonban nincsen, egyetlen feladatuk Uolin palotajanak Grségét ellatni. Szamuk 16.

Testi erejitk megfelel egy tiizéridsénak. Ugyességiik 21 (+4 reakci6). Harcolni ériasi kardokkal szoktak. Ha valakinek 17-tel vagy tobbel dobjak meg az
AC-jét, az illetd dob kévévalas ellen, ha nem sikertil, kabén 4l 2-8 (2d4) kérig.

Félelmetes fegyver harom farkuk is, amely specialis méreganyagot tartalmaz. Ennek a méreganyagnak négy alkotéeleme van, mindegyik ellen men-
t6dobast kell dobni. Ezeknek az alkotéelemeknek a kdvetkezsk a hatasai: méreg (+2-vel kell ellene dobni, ha nem sikeriil, az ldozat 20 HP-ot veszit);
lassitas (mint varazslat, 10. szinten); gorcsds fajdalom (+2 AC, -2 tmadas, sebzés, mentSdobas); paralizis 3-12 kirre. A Méregsemlegesités (Neutralize
Poison) és a Gyogyerd (Heal) mindegyiket hatéstalanitja, a Bénulds megsziintetése (Remove Paralysis), és FertGzésgytgyitas (Cure Disease) a paralizist,

Magia hatastalanitdsa (Dispel Magic) a lassitast.
A nyelviiket a kévetkezSképpen hasznélhatjék:

1) FOJTOGATAS: A nyelv, hasikeriilt megdobni az ellenfél AC-jét, az ellenfél torkéra tekeredik, és elkezdi fojtogatni, aki az els6 kérben nem veszit HP-

ot, az utdna kov. kérokben 4, 8, 16,32 HP-ot veszit, majd megfullad. Minden
kérben dobhat az ellenfél kiilonleges erSprébat, hogy ki tud-e szabadulni,
de tdmadni nem tud. A nyelvnek ACje -4, 15 HP vesztés utan
visszalvizadik, +3-as fegyver kell a megiitéséhez. Ha egyszer letépte valaki
anyelvet, vagy szétvagtak, aznap nem tdmadhat tobbet.

2) OSTOR: Kiragadhatja a nyelv az ellenfél kezébdl a fegyvert. Ehhez
meg kell dobnia az ellenfél AC-jét, majd az ellenfél dobhat mentSdobést. Ez
alapallapotban 21, -1 az ellenfél minden osztalya és a fegyver plusza utén, -
2 specializacié, -4 dupla specializacié esetén. Tehat egy 17. szintid harcos
kezébdl a +3-as fegyvert mar nem tudja elragadni.

3) TAMADAS: 3-12 HP-ot képes sebezni. Olyan erds, hogy vastag ko-
teleket képes széttépni egy szakitdssal. A Foglyul ejt6 kotelet (Rope of
Entanglement) 2 kor alatt, a Csapdahalét (Net of Entrapment) 3 kor alatt tépi
szét.

Bér legnagyobb hatalmuk az erejiikben van, a test6rok rendelkeznek Erg
képességgel is. Hasznéalhatnak 5. §zint1'1 vallrézslé varazslatokat, 10. szinten
varazsolnak. Ezen kiviil képesek ESZLELESRE és Nyelvekre (Tongues), Eré
hasznalattal.

Uolin

Sokat gondolkodtunk, hogy lekézoljiik-e Uolin képességeit, a tobbi tricip-
litthoz hasonléan. Végiil a szerkesztGség demokratikus szavazata alapjan
a vélasz NEM volt. Ennek oka az volt, hogy nem akarjuk, egy teljes bi-
rodalmat irdnyité félistenbd] esetleg egyszer( ,random encounter” véljon.
Amennyiben a triciplitdk valéban sikert aratnak, és sikeres jatéksorozat
indul beléliik, nem zarkézunk el attél, hogy Uolin statisztikait mégis
lehozzuk - ehhez azonban elegend§ levél sziikséges, t6letek!

Végezetiil sok szerencsét kivanok a triciplitik vildgaban valé kalando-
zashoz, és remélem minden Jatékmester meg fogja talalni azt az egyensilyi
allapotot, amikor a triciplitik még ésszerd kihivést jelentenek a csapat
szaméara, nem pedig legy6zhetetlen, elpusztithatatlan ellenfeleket.

Computer Gardzs BT

4029 Debrecen, Lorantffy u. 2.
Tel./Fax: (52) 348-104

Kelet-Magyarorszagon egyediilallé!!!

Szerepjitékok: AD&D, STAR WARS,

PALLADIUM, stb. Boxed Set-ek,

szabalykinyvek, dobokockak, figurak
kalandmodulok, karakterlapok, naptarak
szakfolydiratok és KLUBELET!

Szémitogépes adatbazisok a legijabb amerikai
fejlesztésekkel, (NPC, spell, sword, stb. generétor).
Jéatékok lemezen és CD-ROM-on, klubtagoknak
CD kdlcsonzési lehetdség.

—

Szémitégépalkatrészek inyenceknek:
486DLC-40 MHz alaplap (128k cache) 18 800

386DX-40 alaplap (8/64k cache) 12 400
286-0s alaplap + 2 Mbajt RAM, mar 9000
170 MBWD1170 HDD, 13 ms 20 000

Sound Blaster 2.0 + software 5920
UltraSound sztereo MIDI hangkartya 19 920

Araink az AFA-t nem, de 1+2 év garancit tartalmaznak.

PARKOLJ LE NALUNK!
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Ongyilkossag (Nekromanta, Megvaltoztatas)

Szint: 4

Szféra: Nekromantika
Hatétav: Erintés
Komponensek: Sz, M, A
IdStartam: 1 nap/szint
Varazslasi id8: 1 forduld
Hatbteriilet: 1 személy
Ment8dobds: Nincs

Ezt a varazslatot azokra szoktdk hasznélni,
akiket kémkedni kiildenek, vagy kiildetésbe
mennek. Akire a vardzslatot rdolvassdk, az az
idtartam alatt puszta akaratukkal véget tud-
nak vetni az életiiknek. Aki igy hal meg, annak
a lelkével sem lehet beszélni a Beszélgetés a
halottakkal (Speak with Dead) va-

Védelem felismerése (Eszlelés)

Szint: 5

Hatétav: 10410 méter /szint
Komponensek: 5z, M, A
[dStartam: Azonnali
Varazslasi idé: 1
Hatéteriilet: 1 él5lény
MentSdobas:  Semlegesit

A mégikus védelmek felismerésére szolgél ez
avardazslat. Minden véd8varazslatnal az ellen-
félnek dobnia kell mentdlis ment8dobést va-
razslas ellen, és ha elrontja, akkor a varazslat
haszndléja tudni fogja, hogy melyik az a va-

Shorinzal sebezhetetlensége (I1lizi6/Fanta-
zia)

Szint: 5

Hatétdv. 0
Komponensek: 5z, M, A
[d8tartam: 1 fordulé/szint
Varazsldsi id6: 1 kér
Hatéteriilet: A vardzslé

Ment3dobéds:  Nincs

Ezt a varazslatot Shorinzal, a halhatatlan il-
luzionista fejlesztette ki évszazadokkal ezel6tt.
Célja az volt, hogy megfélemlitse ellenfeleit
latszblagos sebezhetetlenséggel. Minden iités
utdn eldéntheti, hogy annak mekkora kiilsGje-

razslattal.

Anyagi komponens egy pohdr
viz, amit a vardzslat alanyanak
meg kell innia, és ami halalos
méreggé fog viltozni, amikor
aktivalja a vardzslatot. Megjegy-
zés: nem lehet igy haldlos mérgeket
gyartani.

Atvillalds (Megvaltoztatds, Nek-

romanta)

Szint: 7

Szféra: Osszes
Hatétav: Erintés
Komponensek: Sz, M, A
Id6tartam: 1 kor
Varazslasi id6: 2d4 6ra
Hatoteriilet: 1 pap
Mentddobas: Nincs

le legyen lathaté. Megteheti, hogy
egyaltalan ne latszon seb, vagy akar
meg is novelheti a seb méretét. Ha
nem taldltak el, akkor is csinalhat il-
zib sebet, tetszése szerinti méret-
ben.

Ennek eredményeképp az ellen-
ség moralcsokkenést kaphat, vagy
akdr moralt is kell dobnia a sikerte-
len harc miatt, a meséld belatdsa
szerint.

Egyszer K8szivii Bjélbornnal, egy
hatalmas harcossal szemben védte
meg ez az ige. K&szivii Bjolbomn
megsebezte hatalmas kardjaval. Az
iitésbe majdnem belehalt, de csak
akkora seb ldtszott, mintha csak tii-
vel szirtak volna meg. A harcos azt
hitte, hogy valamilyen varazslattal

Ezt a varazslatot idSs, beteges papok szoktak
alkalmazni, akik belehalndnak egy olyan
vardzslat elmonddsaba, ami Gregitené Sket.
Ezzel az igével megoldhatéva valik, hogy ne
az idGs pap Oregedjen, hanem egy fiatal pap.
Anyagi komponens minden Sregedett év utin
egy darab, legalabb 1000 arany értékd dra-
gakd. Csak olyan papra lehet rimondani a va-
razslatot, aki beleegyezik ebbe. A fiatal pap-
nak mentSdobast kell dobnia halélvardzs el-
len, ha elrontja, akkor mindketten Gregszenek
a hasznalt vardzslatnak megfelels id6t. Az
bregitG varazslatot az Atvllalds uténi korben
kell elkezdeni.

razslat. Ha a vardzslat hasznaléja ismeri azt a
védémaégiat, akkor megtudja a nevét, ha egy
szamdra ismeretlen védelem volt, akkor azt
fogja tudni, hogy mi ellen védi.

Példaul TGzpajzs (Fire Shield) varazslatndl
azt is el tudja donteni, hogy éppen mi ellen
véd.

Ha az ellenfél valamelyik mentSdobésara
20-at dob, akkor egy olyan véddvarazsrol fog
tudni a magus, ami nincs is rajta.

Anyagi komponens egy legalabb 100 arany
értékii dragaks.

immuinissa tette magat vagofegyve-
rekre. Az is lehet, hogy a vardzsfegyver nem
fog rajta. Ezért a kdvetkezs korben elGvette a
madgia nélkiili harci kalapacsat, és ezzel pré-
balkozott. Shorinzal fiirgén ugrott el a nehéz
kalapécs csapasa elSl, de mégis vér frécesent,
és akkora seb latszott, mintha a kezét vagtak
volna le. Késziv(i Bjslborn meg egy ideig pré-
balkozott, létva, hogy a kalapacs milyen j6l
sebzi a vardzslét, de félords eredménytelen
csata utdn annyira kimeriilt, hogy feladta a
harcot és elmenekiilt.
Anyagi komponens egy apré kdszikla.
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%) LEVELETES —

No, megint elérkezett a Lev. Rovat gyartas ide-
je. Ide a bevezetébe altalaban valami marhasagot
szoktam irni, aminek semmi koze sem a fantasy-
hez, sem a szerepjatékokhoz, sem a Biborholdhoz.
Most semmi hiilyeség nemjut az eszembe (ez per-
sze nem igaz, csak a hiilyeségnek vannak olyan
fokozatai, amivel mar nincs pofam férasztani azo-
kata rendes embereket, akik hajlanddk voltak be-
lekezdeni ennek az oldalnak az olvasisiba), a
semmird] pedig mar igy is elég sokat irtam; tehat
minden bevezetS nélkiil kezd6djon a levelezés
unalomig ismételt része a Megrendelés.

MEGRENDELES

Az tjsagot még mindig rézsaszinii csekken le-
hetel6fizetni. (ODIN BT. 1680 Bp. Pf.: 33.) Csekket
minden postahivatalban ingyen kaphatsz. (Utin-
vételle] nem all médunkban tjsagot kiildeni.) Elég
a csekk hatuljan a kozlemény rovatban felsorolni
a megrendeléseket (Pl. 92/1, 93/1,3,5), nem kell
kiilén levélben is elkiildeni. (Ha csak levelet kiil-
desz pénz nélkiil, akkor sikeriilt a legrosszabb
megoldast kivalasztanod.) Ne felejtsétek el, hogy
augusztus 6ta 120 Ft a lap. A régebbi szamokat
persze tovabbra is 98 Ft-ért adjuk. Kedvezmények
utélagos megrendeléshez: ha az elsd 6t szambol
legalabb harmat megrendelsz, akkor 240 Ft-ot kell
fizetned. Ha négyet rendelsz meg, akkor 320 Ft.
Ha megrendeled mind az 6t6t, akkor 360 Ft-os
rekléméron kapod meg Sket. Az ELSO szdma 92/
decemberi volt. Aki emeletes hézban lakik, irja a
csekkre az emelet és ajtdszamot is, hogy a postis
biztosan megtalalja. Utélagos megrendelésnél 1-2
héta vérakozasiidg, az elSfizetSknek az i§j szdmot
azonnal kiildjiik, ahogy kijott a nyomdabél. Egy
j6 hir az eldfizetSknek: tigy tiinik, sikeriil megva-
l6sitanunk, hogy az el6fizet6k hamarabb meg-
kapjék a lapot, mint ahogy az tijsagosoknal megje-
lenik. Terveink szerint a jov6ben 2-4 nappal fog-
juk megelSzni a hirlapterjesztS véllalatokat.
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LEVELEK

A jovében minden levélre valaszolunk! Ez
nem a legijabb sci-fi szerepjaték neve, hanem re-
ményeink szerint a val6sdg. Ha a leveledhez
mellékelsz egy megcimzett, kell6 mennyiségti
bélyeggel elldtott valaszboritékot, akkor megtet-
ted az elsg lépést ahhoz, hogy egy VALASZ ke-
letkezzen aleveledre. Az is fontos, hogy a levelet
hova cimzed. Ha nem a Megrendelésnél is olvas-
haté Pf. cimre, akkor a VALASZ létrej6ttének
esélyei radikélisan csokkentek. (Megjegyzem, a
Rejtvény megfejtését is erre a cimre varjuk.) A
kérdés csak az, hogy ez a VALASZ mennyi id§
alatt sziiletik meg. Ez attol fiigg, kinek szdl a le-
veled. Ha kérdéseiddel a Bolcset célzod meg, ak-
kor j6 esélyed van arra, hogy egy hénapon beliil
se kapj valaszt. Ha csak szerényen a Lev. Rovat-
nak irsz, akkor mar két hét malva olvashatod va-
laszunkat (talan). Kérek mindenkit, hogy olyan
személyes jellegli kérdésekkel ne zaklassanak,
mint pl.: milyen volt Métyéas legutébbi EKG lele-
te, vagy van-e karika a Maci orréban? (Erre véla-
szolok: nincs, én nem vasari medve vagyok.)

Itt szeretném megkoszonni mindenkinek, aki
mér visszakildte az el6z6 szamban megjelent
kérddivet, hogy id6t szakitott ra. Reméljiik a ki-
értékelést kovets esetleges véltozasok a lap el6-
nyére szolgilnak, és mindenki elégedett lesz az
olvasok igényéhez igazitott lappal. (A minden-
kit csak képletesen gondoltam, ha csak harom
ember clvasn4 a Biborholdat, akkor sem lehetne
berme gy valtoztatni, hogy mindharomnak
tetsszen. Tehdt nyilvanvalé, hogy tiz emberrel
mégnehezebb.)

Néhanyan emlitették, hogy a Nyugatindl 10
Forintért lehetett Biborholdat szerezni. Szeret-
nék mindenkit megnyugtatni, hogy ez a kiadé
tudta nélkiil, teljesen illegalisan tortént, a sztoria
birésagon folytatodik.

Hell6 Hegyi Adam! Udvézsllek a levelezési
rovat hasabjain. Tolkienrdl sok helyen olvas-
hatsz, pl.a 92/1-es Biborholdban is, ahol az élet-
rajza mellett, megjelent konyveinek listsjat is
megtalalod. A Neuromancer cimii konyv 1992-
ben jelent meg magyarul Neuroménc cimmel.
Antikvériumban vagy drengedményes arusnal
mégbiztosan hozzajuthatsz.

Részlet egy nem csak dicsérs levélbdl: ,,... A
Bolcs Tandcsaitis szeretem, de néha rossz vélaszt
ad...Nem rossz alapjéban a ,Tanics Meséldk-
nek” sem, de néhény (?) hiilyeség is van benne..”.
Meélyen tisztelt Kovacs Ferenc! Kér, hogy nem
irtal konkrétumokat, mert {gy altalanossagban
elég nehéz megvitatni a Bolces hiilyeségének
fokét. Szerintem nem tdl nagy, és ennek meg-
felel6en sem lehet til sok hiba a vélaszaiban. En
legalabbis nem talaltam semmi komolyat. A t6b-
bi tandcsot, kérést az illetékesnek tovabbitom.

Tobben érdeklsdtek a M.A.G.USA16l, miéit
nem frunk valamit, (tdbbet, még tcbbet, stb.). A
M.AG.US-r6l manapsdg annyit lehet tudni,
hogy van. Vagy még nincs, de nemsokara lesz.
Esetleg az is lehet, hogy sokéara. {géret bven
van, de hogy az igéretek siirii homalyabdl mikor
fog kibukkanni akir egy egészen picike
M.AG.US-ka, azt csak legligyesebb jovébe
l4t6k mondhatnék meg. Annyit azért lehet tudni,
hogy benne van a Vathalla Psholy utolsé negyed-
évi tajékoztatéjdban. De mir a fél évvel
ezel6ttiben is benn volt. Ha valaki mindendron
tényeket akar, annak csinalhatunk egy Osszealli-
tast, amiben az eddig igért megjelenési
idSpontok vannak novekvé sorrendben (inyen-

ceknek kozolhetjitk csokkendben s).

Hanula Zsolt, az augusztusi rejtvény egyik
nyertese néhény viccet kiildott be.

Zsolt! Orslok, hogy oriilsz a nyereménynek,
de ha jatszani is akarsz, akkor kiildd vissza a Je-
lentkezési Lapot! A viccek:

- Hogy hivjék az egykari figgdnytartot?
(Unikarnis)
-Mivel mos hajat az 6smagus?
(Vidal Sassoon’s WISH & GQ-val)
- Mit esznek az elementalok?
(Elementili sajtot)
- Hogy hivjak a Tdlélgk Foldje legjobb humoris-
tajat?
(Ghalla Miklés)

Kdszi a vicceket, nekem a Vidal Sassoon tet-
szett legjobban. A legjobbkor jottek, elég sokan
hidnyoljak a humort az Gjségbdl. Persze amikor
volt kiilén humor rovat, akkor mindenki felesle-
gesnek tartotta. Néhanyan a felesleges sz6t rovi-
debben rossznak, sz..nak irtdk, de bizonyara
csak takarékoskodtak a tintaval.

Szeretnél néhany jésag pontot gydGjteni? Ha
igen a dolgod mindGssze annyi, hogy irsz Kis
Szabé Zsoltnak (6724, Szeged Gyongyvirag u.
20/B. 487-206), akinek csak néhdny kényv hi-
anyzik a boldogségahoz. Pl: Ravenloft, Battle-
system, és a hidnyzé MC-k (Spelljammer, Al-
Qadim, Greyhawk).

Az amat6r koltdk és vandor bardok ugy don-
tottek, hogy ebben a hénapban nem kell verset
gépelnem, ezért az Irodalmi Alrovat miikddését
tovabbi versek érkezéséig felfiiggesztem. Arra
nem merek vetemedni, hogy én kreéljak az olva-
s6k helyett valamit, amire batran azt mondhat-
ném: ez vers. Nézd, még rimel is. Inkibb
befejezem ezt az oldalt. (Remélem elég nagy
betiikkel szedik ahhoz, hogy kilegyen az egy ol-
dal))

Biicstizom minden magustél, harcostdl stb.
Viszlata jové hénapban.

Maci
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Napjainkban mar annyi a TSR és egyéb szerep-
jatékra szakosodott cégek altal megjelenitett ki-
advanyok szdma, hogy nehéz téjékozédni, mit is
érdemes megvenni, és mit nem. A szeren-
csésebbek a DRAGON Magazinban utdnanéz-
hetnek és par mondatos leirast talalhatnak a
megjelend konyvekrsl, masoknak csak a bol-
tokban jut péar perc, hogy belelapozzanak és
megallapitsak, érdemes-e pénzt kélteni az adott
kiadvéanyra. Természetesen az izlések is kiilon-
bozdek, két ember véleménye ritkdn egyezik
ugyanarrdl a kiadvanyrol. En most az Athas vi-
lagahoz az elmalt hénapokban megje-

lent kiegészitd konyvekrdl szeretnék

par sz6t irni, a jatékmester szemszogé-

bél nézve a kiadvanyokat. Ekozben

persze igyekszem a vilagrol minél ke-
vesebbet elarulni, hogy a kalandokban

rejl6 meglepetések megmaradjanak.

Dragon’s Crown
(A Sarkiny Korondja)

Ez a vastag doboz elsé latasra ijesztS
lehet, hiszen 4ra meghaladja a Dark
Sun kezdékészlet arat. Cime alapjan
csak az athasi foldrajzban igen jartasak
tudhatjék, hogy ez egy hegylanc nevét
takarja, mely a Gytris Hegyeken
(Ringing Mountains) tal talalhaté. Eh-
hez képest a doboz belsé lapj:én egy tér-
képet taldlunk, mely a Tiiz Utjat (Road
Of Fire) abrazolja. Mit is rejteget ez a
doboz?

A dobozban egy modul hazédik
meg, mely terjedelmében eltér a meg-
szokott6l. Harom darab 100 oldal korii-

li flizet tartalmazza a torténet leirasat,
valamint egy 32 oldalas, a modul hely-
szineinek térképeit tartalmazé fiizet,

két nagyméretd térkép két varazsloto-

ronyrol, a hat — régebbi modulokbdl mar ismert
— eldre gyartott szerepl§ karakterlapja, valamint
a Dark Sun kiadvanyoknal megszokott kiséré-
novella a doboz tartalma. A novella kellemes
olvasmany, érdekes torténetet ir le, &m a mo-
dulhoz semmi kéze. Elelmesebb mesélsk esetleg
sajat torténetet kredlhatnak az itt leirt esemé-
nyek koré.

A modul elmeséléséhez nem art, ha a Dragon
Kings konyvbdl elolvassuk a magas szinti pszi-
onicistakrol szol6 fejezetet, valamint szinesitheti
a mesét, ha atnézziik a Valley of Dust and Fire

(Por és Tiiz Vilgye) kinyvbél a megfelels része-
ket.

A torténet igen Gsszetett, a jatékosoknak tbb
részfeladatot is meg kell oldaniuk, amig telje-
sithetik a végsd kiildetést. Egy gonosz Gsszees-
kitvés a pszionikus képességek teljes eltorlésével
fenyegeti a vilagot, és természetesen a jatékosok
feladata, hogy ezt megakadalyozzak. Ittjegyzem
meg, hogy a torténet téméaja szerencsére olyan,
hogy azt barmilyen vilagnézetii karakterekkel el
lehet jatszatni, hiszen a veszély mindenkit fenye-
get és mindenkinek célja lehet annak megaka-
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Dune Trader

by Anthony Pryor

dalyozésa. Ez azért fontos, mert az eddigi mo-
dulok nehezen, vagy sehogyan nem voltak elme-
sélhetSek olyan csapatnak, amely példaul temp-
lomos (templar) karaktert tartalmaz, a Dragon’s
Crown-t — kis médositasokkal — barmely csapat
végig tudja jatszani gy, hogy nem titkozik ér-
dekeivel.

Ami a modul erSsségétilleti, a doboz tanisa-
ga szerint 4-6 darab 10. és 13. szint kozotti ka-
rakternek ajanljak. Ami azt illeti, a sajat csa-
patomat véve alapul, szerintem ez kis tilzas,
ilyen magas szintl karakterek esetén a mesé-

Kiegészﬂésel(rol

16nek szitksége lesz arra, hogy egy kicsit emelje
az ellenfelek szinvonalét, vagy sfirfin tarkitsa a
torténetet egyéb talalkozésokkal, amelyek a tor-
ténetben nem szerepelnek. Természetesen itt is
elsddleges szempont, hogy a jatékosok élvezzék
a jatékot, de azért nem art, ha megtanuljak ret-
tegni a f6bb ellenségeket. Ezt elGsegitends a ja-
tékmestereknek javaslom, hogy belatasuk sze-
rint erdsitsék az ellenségeket.

Ami a jatékosok szamara sziikséges informa-
cidkat illeti, az elsg kotet elején részletes Gssze-
foglalot talalunk ezekrél. Ezeket Athason régéta

kalandoz6 jatékosok vagy mar tud-
jék, vagy az adott csapat elStorté-
ue  netének megfelel elemekkel helyet-
tesithetjitkk. A modulban fontos sze-
repet jatszik egy-két, a korabbi Dark
Sun modulokban megismert nem-
jatékos karakter (pl. Korgunard,
Hamanu, Agis, stb.). Ezeket azoknak
a jatékmestereknek, akik a korabbi
modulokat nem mesélték el a csapa-
tuknak, megfeleld, a jatékosok éltal
mar ismert karakterekkel kell helyet-
tesiteni.

A torténet roviden:

A jatékosok Tyr-b6l indulnak, mi-
utdn Agis vagy Korgunard elmondta
a teenddjiiket. ElsG feladat egy Gsi te-
kercs felkutatésa, mely egy gonosz
pusztit (defiler) rejtekhelyén talal-
haté. Ehhez fel kell keresniiik a Fe-
kete Homok Lovasainak (Black Sand
Riders) taborhelyét. Innen tGtjuk Urik-
ba vezet, ahol be kell jutniuk
Hamanu palotéjaba és itt elintézniiik
a két hatalmassig — Korgunard és
Hamanu - kozotti megbeszélést. E
megbeszélés  kovetkezményeként
egy urikiakbdl all6 csapattal egyiitt
indulnak a meg6rzsk (preserverek) Gsi
tornyanak felkutataséra, ahol talén megtalalhat-
jak a veszély kulcsat. Az qt keresztiil vezet fél
Athason, sok kiilénleges dologgal talalkoznak,
mire eljutnak a Hordalék Tenger Morghaz nevii
szigetére ésbeszélnek az dreg megGrzével. Az itt
megszerzett informaciéval most mér az uriki-
takkal versenyt futva indulnak vissza a széraz-
fold felé. Ekozben kapcsolatuk megszakad Kor-
gunarddal. Az eltiint vardzslé nyomat kutatva
jutnak el a Gyiiriis Hegyek kozé, ahol egy fél-
szerzet klant ismernek meg, majd a Héts6folde-
ken (Hinterlands) thri-kreen hordakkal keriilnek
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szembe. Sok megprébaltatés utin érkeznek meg
végiil a nagy hatalmu pszionicistdk tornyaba a
Sarkany Koronéjéban, ahol jra sszefutnak az
urikitakkal is. Innen kezdve mar csak a karakte-
reken mulik Athas jovéje

Mint az a rovid Ssszefoglalasbél is kitiinik, a
torténet Athas U teriileteivel és annak lakéival
ismerteti meg a jatékosokat. Kapcsolatba kertil-
nek olyan nagyhatalma lényekkel is, akik segit-
ségiikre lehetnek tovabbi kalandozasaik soran,
vagy esetleg 6rok ellenségeikké valnak.

A Dragon’s Crown-ban egy kiilon fejezet fog-
lalkozik a kiilonféle, a torténethez nem, vagy
csak lazén kapcsol6dé epizédok (encounter) le-
frasaval, ugyanakkor a fontos helyszinek kozotti
utazasok szabad kezet adnak a jatékmesternek,
hogy az igy tehesse még élvezetesebbé a torténe-
tet.

Osszességében a Dragon’s Crown modul kii-*

lénleges csemege az Athas vilagaban
kalandozéknak, és még azok szdmara
is tartogat sok értékes informéciot a vi-
lagrél, akik irtéznak az elSre gyartott
modulok mesélésété].

Valley of Dust
and Fire
(Por és Ttiz Volgye)

Azt hiszem, ez az a kotet, melyre min-
den Dark-Sun rajong6 mér régéta va-
gyott. A konyv lényege, hogy Athas
legtitokzatosabb, leghatalmasabb és
egyben legkevésbé ismert lényének
lakhelyét, annak lakéit és kornyékét
abrézolja.

A kotet tartalmazza a Hordalék
Tenger és az azon valé utazés lehets-
ségeinek lefrasat, részletezve a na-
gyobb szigetek helyét, lakéit és kap-
csolataikat. Uj lehetSségeket olvasha-
tunk az eredeti szabélykonyvekben ta-
lalhatékon kiviil, részletes lefrasat az
idGjarasnak, a kiillonboz6 részeknek
(partmenti vidék, mély tenger) és G
encounter lehetdségeket ismerhetiink
meg.

Innen vezet tovabb a képzeletbeli utazas Por
és Tz volgyébe, ahol ismét az adott teriilet la-
kéit, fontosabb helyeit illetve a kozlekedés lehe-
téségeit ismerhetjiik meg.

Az 0t kovetkezé allomasa a Tiz Gyiirije
(Ring of Fire), amely egy hatalmas lavatenger. It
is az eddigi logikét koveti a kényv mindent meg:
tudhatunk ezekrdl a tertiletekrdl is.

Az utolsé allomés Ur Draxa varosa. Ez a szin-
te hihetetlen helyen 1év6 és méretekkel illetve la-
kosokkal rendelkez8 varos minden eddigi cso-
dét feliilmdl. A teljes kultira és népesség leira-
san kiviil megtalalhatjuk itt véros térképét (mely
nagy méretben és szinesben egyben a konyv ki-
egészitGje is), valamint a varos kdzpontjanak, a
Szentélynek (Sanctum) bemutatasat is.

()sszességében a konyv tartalma léleg-
zetelallits, 4j tavlatokat nyit Athas vildganak
megismeréséhez. Egy-két dologra azonban
nem art odafigyelni. Sajat tapasztalataim,
illetve becsléseim szerint 15 osztalynél ala-
csonyabb karakterekkel nem érdemes megko-
zeliteni ezt a vidéket, hiszen akkor tul komoly
akadalyokba iitkdzhetnek a jatékosok és lehet,
hogy el sem érik aticéljukat. A mésik dolog az,
hogy az itt megismert lények, emberek és
torténések alapvetSen megvaltoztathatjak a ka-
rakterek jovéjét, ezért jol gondoljuk at, hogy
mikor utaztatjuk jatékosainkat ezekre a teriile-
tekre.

Nem elhanyagolhat6 szempont az sem, hogy
a jatékosok érezzék meg a hely fantasztikussa-
gét, a beldle drado er6t és azt, hogy itt valéban
minden lépésukre vigyazniuk kell.

Esetleg Athas vildgaban j csapatot indit6
mesé]l6k szamdra megfontolandd, hogy ezen a
teriileten, Ur Draxa varosaban inditsak el a csa-
patot, mely a megszokottaktdl teljesen eltéré
hétteret biztosithat nekik. Az ilyen csapatok in-
ditasardl is talalunk egy fejezetet a konyvben,
sok hasznos informéacidval.

A kényv mindenképpen érdekes olvasmény,
azonban kizar6lag mesélék szémara, mert a ja-
tékosok szamara elveszti varazsat a vidék, ha
korabban maér olvastak réla. A jatékmester is
igyekezzen minél jobban megtartani a konyv-
ben is felismerhetd titokzatossagot, ezzel is no-
velve a fesziiltséget.

The Ivory Triangle
(Az elefintcsont hdromszog)

Ez a doboz a Gulg és Nibenay varosa valamint
S6 Kilaté (Salt View) 4ltal hatéarolt haromszog
részletes lefrasat tartalmazza sok kiegészitGvel.

A doboz tartalmaz egy nagyméretii, szines
térképet a vidékrsl, melyen minden emlitésre
keriil§ hely is jel6lésre kerilt.

Egy 96 oldalas kényv tartalmazza a teriilet
minden fontosabb, lakott részének leirasat, me-
lyek keresked§ erGdokre illetve fosztogat6 tor-
zsek tiborara vannak bontva. Ezeknél a helyek
lefrasan kiviil a fontosabb karakterek és az atla-
gos lakosok statisztikait is megtalaljuk. Ezek
mellett olvashatunk az itt talalhat6 foldrajzi te-
riiletek sajatossdgairél, az utazasi lehet6ségekrdl

és a kifejezetten e helyen talalhat6 szor-
nyekrdl is.

A két varos (Gulg és Nibenay) leirasat
két 32-32 oldalas konyv tartalmazza.
Ezekben olvashatunk a véros tirsadal-
mardl, épitészetérdl, egy atlagos lako-
hézrél, a lakosok életérdl, a piacokrdl, a
véros iranyit6irdl, a hadsereg felépitésé-
18], a kiillénféle karakterfajtak valamint a
Rend (Order) és a Fatylas Szovetség
(Veiled Alliance) szerepérdl.

A vérosok lefrasat kiegészitends egy
nagy, szines térkép is talalhaté mindkét
vérosrdl, valamint egy-egy keménylapos
osszefoglal6 a jatékosok, és egy-egy ha-
sonlé a jatékmester szdméra a két varos-
rél. Ezek tartalmazzak az utaz6k szama-
ra a szitkséges informéacidkat a varosok-
1dl, illetve a jatékmester szdmara a leg-
fontosabb  helyszinek, karakterek és
céhek leirasat.

Kiilén lapon talalhaté a Nibenay-i piac
teljes arlistaja, mely, a Dune Trader-ben
talalhato tablazatnak megfelel6 modosi-
tasok elvégzése utan barmely varosban
alkalmazhatd¢.

Szintén kiilon lap tartalmazza az ezen
a vidéken elfogadott naptarat, mely tar-
talmazza a legfontosabb Gnnepeket és

csillagképeket is, és tiloldalan egy kiegészitett
encounter tablazat talalhatd.

Es végiil ebbd] a dobozbdl sem hidnyozhat a
mar megszokott novella, mely ismét érdekes tor-
ténetet tartalmaz, j6 dtleteket adva egy esetleges
Gj sztorira.

Ezt a kiadvanyt nem csak azoknak ajanlom,
akik ezen a koryéken tengetik életiiket, hanem
bérmely jatékmesternek, hiszen sok 6tletet adhat
més teriiletek részletes kidolgozésara is.

Meg kell tehét allapitani, hogy a TSR mindent
megtesz, hogy az eddigi legkeményebb vilaga
egyben a legérdekesebb, legvéltozatosabb és leg:-
jobban kidolgozott is legyen. Ezt nagyban el6se-
gitik a fent emlitett kiadvanyok.
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K&zépfolde

Gondolom mindenki, aki szereti a fantasyt, ismeri Tolkien miiveit (legaldbbis
a fantasy miiveit, nyelvészeti munkai kevésbé népszertiek). A paratlan nép-
szeriiség egyik kovetkezménye, hogy egyre tobb konyv jelenik meg, amit
Tolkienrél irtak. Ezek a kényvek két csoportba sorolhaték, vagy a miivet pré-
béljdk értelmezni (az egyikben kiilon fejezetet szentelnek a Frodd, mint

Anti-Faust gondolatnak és részletesen &sszehasonlitjak Tolkien é Goethe
konyveinek héseit), vagy a vildggal foglalkoznak. Gondolom, az utébbiak
jobban érdeklik olvaséinkat. A béséges konyvtermésbdl csak négyet emelnék
ki. Az elsG Robert Frost Teljes Kozépfolde Kalauza (A Complete Guide to
Middle-Earth, 1979 Ballantine, New York). Ebben a kényvben minden targy,
személy és hely megtalalhatd, amit Tolkien megemlitett méveiben. A cim-
szavak rovid magyardzatb6l és az emlitések helyének felsorolasabél allnak.
Elengedhetetlen segitség barkinek, aki behatébban akar foglalkozni Tolkien
vilagaval. Megvallom én még a Szilmarilok olvasasa kézben is gyakran fel-
itottem.

A masodik kényv David Day Tolkien Bestidriuma (A Tolkien Bestiary,
1979 Mitchell Baezley Int. Ltd., London). A kozépkori szerzetesek gyakran
irtak bestidriumokat, melyekben felsoroltdk az 6sszes él6lényt, amirdl valaha
is hallottak. A konyvek természetesen béven tartalmaztak olyan lényeket is,
melyek csak a képzelet sziil6ttei voltak. Egyes bestidriumokban hosszas, és a

kor tudoményos elvarasainak megfe-
lel bejegyzéseket talalhatunk példaul
a sarkanyokrdl. Ezeket a koteteket
gyonyorien illusztraltak — minthogy
nyomtatds nem volt — kézi munkaval.
\ David Day bizonyos értelemben ezek-
nek a szerzeteseknek az utéda. Kony-
‘ vében dsszegyiijtotte az Osszes allat- és
novényfajt, amit Tolkien csak megem-
lit kényveiben. Minden egyes bejegy-
zés gondosan elmagyarazza az adott
faj eredetét, megjelenését és szerepét a
torténetben. Ebben még nem kiilonbo-
zik Foster Kalauzitél, az igazi kii-
lonbséget az illusztracidk jelentik. Ti-
zenegy miivész dolgozott a rajzokon.
Minden egyes bejegyzéshez kiilon kép
van és a vilag torténetét szines tab-
likon mutatjdk be. A miivészi szin-
vonal nem hagy semmilyen kivanni-
valét maga utdn. Ennek a konyvnek az
a legnagyobb értéke, hogy szép. A
konyv elején talilhat6 térkép sajnos
tobb ponton is hibds, a Halhatatlan

Foldek dbrdzolasa nem felel meg teljesen a val6sagnak, Nimenor térképe
pedig egyéltalan nem egyezik meg a Tolkien jegyzeteiben taldlhatéval.

Tizenkét évvel a bestidrium utan jelent meg David Day midsik kényve az
illusztralt Tolkien Enciklopédia (Tolkien the Mlustrated Encyclopedia, 1991
Mitchell Baezley Int. Ltd., London). A XVIIL. szdzadban késziiltek az elsG en-
ciklopédidk, céljuk az volt, hogy Bsszegyjtsék mindazt a tudést a vilagrdl,
amit az emberiség addig felhalmozott. David Day enciklopédidjanak is ez a
célja. Ot nagy fejezetben targyalja Kzépfoldét, ezek a kovetkezSk: Torténe-
lem, Foldrajz, Szociol6gia (népek és kultirak), Természetrajz és Biogréfia
(Kdzépfolde hires személyiségei). A cimszavak jéval bévebbek, minta Foster
Kalauzéban talalhatSk, sok segitséget nyijthatnak Tolkien vildgdnak jobb
meggértéséhez. Az illusztraciok stilusa sokkal kevésbé egységes, mint az el626
konyvben taldlhatéaké. Sok van, amelyik az én izlésemnek til elvont, bar
azok is valamilyen tj nézpontot jelentenek.

Az utols6 kényv, amit megemlitek, Karen Wynn Fonstad Kozépfolde at-
lasza (The Atlas of Middle-Earth, 1981 Houghton Mifflin Co., New York).
Karen Wynn Fonstad neve nem lehet ismeretlen az AD&D jatékosoknak, &
készitette el Krynn és az Elfeledett Birodalmak atlaszit is. Az els§ részben
torténelmi térképek talalhaték, nem csak a vildgot, de kiilénlegesen fontos
helyszineket és a csatik rajzit is. Ezek utdn a regiondlis térképek kovet-
keznek, melyek egy-egy kisebb teriiletet mutatnak be. A konyvet a tematikus
térképek zarjak, ezek Kozépfolde éghajlatit, novényzetét, nyelveit mutatjdk
be. Mindenkinek nagy segitséget jelenthet az atlasz, aki mélyebben akar fog-
lalkozni Kézépfoldével.
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Uj rovatunk témaja a HORROR. A misztikum, a borzongds, a rettegés. Kiegészitéseket, NPC-ket, szérnyleirasokat adunk itt kizre, melyeket meseirdshoz
hasznosithatnak a kalandmesterek (jatékosok tehat lehet6leg NE tanulményozzék behatban ezeket az oldalakat). Els6sorban a horrorjatékok kiralyahoz,
a Cthulhu hivéséhoz (Call of Cthulhu, Biborhold 93./4.) szeretnének segitséget nydjtani, de etté] fiiggteleniil az itt kozolteket nemesak a Cthulhut jat-
széknak ajanljuk! Ha szeretitek a misztikumot, van kedvetek borzongani, mindegy, mit jatszotok — vagjatok nekd!

De Horribilibus Mysteriis ~ azaz A Rettenetes Mitoszokrdl. Ezt vilasztottuk az e lapokon kizreadandé egyediildlls gydjtemény Gsszefoglalé ciméiil. A gydjte-
ményben irdasztalok mélyén rejtdzd megsdrgult kéziratok, komyvtdrak kulcsra zdrt szekrényeiben porosods régi-régi kitetek fejezetei keriilnek napuildgra. Olyan is-
meretekhez juthat itt az Olvasd, melyekrdl taldn jobb lett volna, ha sohasem hall. Ezért hit csak a merészek haladjanak tovdbb...

A szemelvények kizreaddja Adeptus, aki jobbnak ldtja nem felfedni kilétét - a féltve Orzott gépiratok, emberbdrbe kotitt kédexek felkutatdsdval mdr igy is elég nagy
kockizatot vdllalt, s nem akarja tovdbb kisérteni a sorsot. Meglehet, a rovat hamarosan megsziinik, de nem feltétleniil az olvask érdektelensége miatt... Adeptus, bir
megprdbilja munkdjt teljesen titokban végezni, éjszakinként mdris furcsa, Glilkods szerzeteket vél felfedezni a hiza kozelében...

Mindenki htven Grizze tehdt az itt leirt titkokat, tartsa j6l elzdrva ezt a hénaprdl hénaprdl béviils példitian kollekcidt, mert nemcsak magdt, de a vildgot is veszélybe

sodorhatja...

Kezd6diék hit a kisérteties utazds Gsi, titokzatos szobrok, katdblik és barlangok, rettenetes iratok, szirnyil titkukkal magdnyosan éld vénséges vardzsiok és elszint

kutatok kozé...

1. Féli6

Waughphilch torténete és leirédsa - I. rész

Waughphilch egy apré, poros, elfeledett falu valahol Amerikéban, a
mexikoi hatdr kozelében. Eredete a homélyba vész, de valésziniinek
latszik, hogy valamikor a XV -XVI. szdzad kémyékén foglalhattik el a
telepesek az indidnoktdl. A vérosrél egyetlen kéziraton kiviil (ami mar
a telepesek korabdl vald) semmilyen megbizhatd irdsos anyag nem ma-
radt fenn, igy a hely el6torténetérdl nem sokat tudhatunk. Az egyetlen
tdmpont a kdrnyékbeli indidntorzsek leszdrmazottainak — akiket az in-
didnok kozott végzett XVI. szdzadi pusztités és a torzsek tobbszords
elvandorldsa miatt roppant nehéz felkutatni — homalyos emlékei egyes
mendemondékrél, melyek még iik-tik-likapjuk idejébSl maradtak fenn
egy, a pusztasdgban 4116 borzalmas varosrdl, melynek lakéi elfajzott,
tarsaiktdl elszakadt indianok voltak, és egy Gsi, kegyetlen vallds hitére
tértek, véres szertartdsokban tobzddva. Az emlékek tobbnyire csak ida-
ig terjednek, ez tehat a legtobb, amit a régi Waughphilch-rdl tudhatunk,
ha ugyan valéban Waughphilch a mendemondakban szerepl§ varos.
Ezt alatdmasztani latszik, hogy bar a falu kézponti épiiletén, a - jobb

hijinnevezziik igy ~ templomon vildgosan kimutathaték az indidn md-
vészet & jelképrendszer elemei, maga az épiilet mégis sokkal régebbrdl
valé; talin még egy ember eldtti faj munkdja, az ott €16 indidnoknak
teh4t valami koziik kellett legyen az &si hitvilighoz. Erre mutat a hely
neve is: Waughphilch — ilyen indidn sz6 nincs; a sz6 hangzdsa barbar,
nyers serdt sugall. Furcsa, hogy mdig fennmaradt ez a név, de tgy
latszik, senkinek sem volt ereje eltépni a ki tudja, milyen Gsi szdlakat,
amik ezt a titokzatos nevet ehelyhez kapcsoljak. Akarhogy is, ha errdl a
vérosrdl szblnak a monddk, Waughphilch-nek és lakéinak akkoriban
elégborzaszténak kellett lennie ahhoz, hogy emlékiik ennyi generacion
at fennmaradjon.

De barmi is volt valaha ez a hely, egy biztos: ma maér csak drnyéka
egykori dSnmaganak, vagy taldn mér az sem. Pusztuld, rothadé falucs-
ka, mellyel senki sem tor8dik. Térképeken, vérosjegyzékekben nem
szerepel, vonat nem visz oda, még a posta sem jér arrafelé. Nem tudni,
mikor és miért kezd3dott ez a pusztulds. Talan a Sakél-esettel, melyrgl
alabb még sz6lunk. Annyi mindenesetre bizonyos, hogy ma mar az
egész Allamokban valésziniileg a Waughphilch-t8] 30-40 mérfoldre

északnyugtra 1év6 Sandville nevi varoska lakéi az egyetlenek,
akik egyaltaldn tudjak, hogy létezik, de Sk is igyekeznek kiverni
a fejitkbSl. Waughphilch nem zavar vizet, csendesen omlado-
zik, s a sandville-ieknek jobb is igy. Még élnek koztiik, akik em-
lékeznek, mit meséltek nagyapdik az esetrdl, amikor foldrengés
razta meg a vidéket, mert megjelent a rém, amit Waughphilch
feketemagusa idézett meg.

A kézirat

Waughphilch-rél néhdny utalason kiviil (egy-egy ttleiras-
ban, gazdaségi vagy missziondriusi jelentésben elejtve) egyetlen
irdsos emlék maradt fenn, ami biztosnak latsz6 adatokat nyujt.
Ez a bizonyos emlék egy kétoldalas f6li6, a XVII. szézad kor-
nyékérdl. ElbeszélGje az egyik varoslaké; vilasztékos beszéde
és a szovegben felbukkané rengeteg vallasi utalds alapjn va-
16szindleg paptanonc vagy kispap lehet. A kézirat szovege tore-
dékesen maradt rank, nem mindentitt olvashaté. Megfogalma-
zdsa jellegzetesen barokkos-archaikus, ezért e helyiitt inkdbb a
tartalmat foglaljuk dssze a sz6 szerinti idézés helyett.
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A bevezetd szerint az elmondasra keriils torténet Isten dicsGségét és
anemes, emberi helytillds igazét hirdeti. Az iromany ezutdn elmondja,
hogy Waughphilch, ez az aprécska telepesvéros sokdig nyugalomban
éldeggélt. Lelkipdsztoruk, Tioment atya szent ember volt, kitlint Snmeg-
tartéztatdsdval és bolcsességével. Elt azonban a védrosban egy gyans
figura is, akit a kézirat csak az ,Atldtsz6 Mancsti Sakal” néven emleget,
s akitdl 5rdégi praktikai miatt mindenki félt. Az atya egy id6 utdn meg-
elégelte a Sakal istentelenségét és egyik éjszaka néhany emberrel, a ron-
tés ellen keresztet és szenteltvizet hordozva ratort a hdzaban. A Sakal
éppen valami rettenetes imadsagot mondott; a betolakod 6kat meglatva
felkidltott, és egy ismeretlen nyelven kezdett kéntélni hangosan, de az
atya emberei elnémitottdk, megkotozték, butorait, szereit osszetorték,
hézat felgydjtottak. Miutdn a haz porig égett, helyét az atya beszérta
szenteltvizzel, hogy az 6rdégi erSk ne timadhassanak fel Gjra. A Sakalt
osszekdtozve kaloddba zértak, és kitették a templom el6tti térre, hogy
ott szégyenliljon meg biineiért, amig a vros tandcsa dont sorsa fel6l. A
Sakal azonban mésnapra virradéra eltdint.

Eltelt egy-két év. Egyszer csak a papot rettenetes féjdalmak és la-
tomasok kezdték gyStérni. Hamarosan rédjott, hogy ujabb sitani
praktikdk késziilnek valahol. Néhdny emberrel felkerekedett, hogy
megkeresse a baj forrdsét. A véros kozelében voltegy régibarlang. Errél
mindenki tudott a varoslakdk koziil, de valamennyiiik keriilte. Ide
vezetettaz atyanitja; megérezte, hogy ottlakozik a biinds. Embereit kinn
hagyta, s szorgosan imaddkozva behatolt a barlangba. A barlang mélyén
egy kSoltdrnal talilt ré a Sakélra, amint hangosan kantalt és gesztikulalt,
elStte harom néger rabszolga véres holtteste (,,az Sitdnnal beszlgete és
dldoza néki, borzaszté paktumot kotvén Vele” - ahogy a kézirat irja); az
oltdr s6tét szobranak kristdlygémbje vorosen izzott (a templommal
egyiitt az oltdr is minden bizonnyal az indidnok eldtti id6bsl valé; az
indidnok valdszintileg kegyhelynek hasznalhattdk). Az atya ledofte az
istenkdroml6t, majd behivta embereit, hogy elvigyék a testet, s
elégessék. O benn maradt, mondvan, el kell pusztitania a lényt, amit a
Sakdl megidézett. Az elbeszélore, legkedvesebb emberére bizta
reverenddjat, hogy ne szeny-nyezhesse be a megidézett mocskos
lény.

Az atya emberei a barlang el6tt allva hamarosan hatalmas robajt hal-
lottak; a fold megremegett, a barlang beomlott. Az emberek rémiilten
elmenekiiltek, s a falut6l nem messze elégették a Sakdl testét. A pap
reverendéjat a falubeliek diszes cereménidval eltemették, a barlangot
pedig még nagyobb félelemmel kezdték keriilni, mint addig.

Ennyit mond el a f6li6 elsé oldala. Az eredeti példany utols6 sorai
kozt még talalhatd egy idegen kéztS] szarmazo besziirds, ami szerint a
Sakal, mielStt kiszenved, azt horgi, visszatér még.

Amaisodik oldal teljes egészében ennek az idegen kéznek a munkéja.
Ez mar nem is Osszefliggs torténet, csak néhany odavetettnek ting
megjegyzés. Ezek szerint a Sakdl hamvai elt(intek, és 3-4 évvel az eset
utin maganyos lovas érkezett Waughphilch-be. A Sakalt kereste. Egye-
sek a falu Jeremy nevii bolondjdval lattak egyiitt; a fivi viskéjaban egész
éjjel égett a limpa, Mdsnap a fiit holtan taléltik. A néhany sorbél 4ll6
misodik oldal ezzel zérul: ,, Az igaz Isten adja, hogy az Sakil ne szaba-
dulhasson az Pokoltiizbél”’

A kéziratnak tdbb mdsolata létezik: az egyik egy spanyol nyelv{i kré-
nikdban; ez csak az els6 oldal sz6vegét tartalmazza, az idegen kéz dltal
beszirt sor nélkiil. A masik egy torok imakonyv kétésében taldlhatd; ez
a teljes szoveget tartalmazza. Néhany egyéb masolat is létezhet még
magangydjtemények régi irataiban, pontosan azonban egy ilyenrél sem
tudunk.

Akunde Gumeoxi Toa, a Sakal

Akunde Gumeoxi Toa, a sotét lelki varazslé a XVI. szdzad elején
sziiletett Gorogorszagban. Egy torok rabszolgakeresked§ tizentt éves
kordban elrabolta, és Térokorszagha hurcolta, hogy eladja rabszolgé-
nak. Egy pederaszta 6piumkeresked$ vette meg. A fiti undorodott a
kornyezetts]; nem telt el egy év, és megszokatt. J6 ideig kéborolt a varos
kornyékén, mig a Rihamumak, az Orzsk Szektdjanak, a hirhedt keleti
feketemdgus-orgyilkos-szektdnak két tagja ritaldlt. A rejtekhelyiikre
hurcoltdk a fitit, hogy késSbb feldldozzak. Szerencsétlenségiikre kileste

Oket az egyik vdroslaké, és néhany 6ran beliil nyakukon volt a rend-
Orség, A szektatagokat megolték, a fitit pedig visszavitték urdhoz. Az ir
éktelen haragra gerjedt; szomyt biintetést szabott ki a fitira: bal kezénél
fogva a falhoz szegez-
tette; enni-inni csak any-
nyit kapott, hogy épp ne
haljon éhen. Lassan akar-
ta elsorvasztani az enge-
detlen szolgét. (A tenye-
rén itdtt lyuk soha nem
forrt be, egész életében
megmaradt, és részben
béndvé tette Akunde bal
kezét.)

Két hét miilva azon-
ban a fid eltint - cella-
jdban csak az &rok te-
temét taldltdk. Hogy ho-
va tint, titok. Annyi biz-
tos, hogy a Szektdrdl koz-
tudomdsi volt: semmit nem hagynak megbosszulatlanul.

Két év milva kiilonos halaleset tortént a vérosban: az egyik hirhedt
opiumkereskedére valamelyik reggel hatalmas szoggel a fejében talal-
tak rd...

Akunde Gumeoxi Toa hét évet toltstt a Rihamurban - aminek tagjai
kiszabaditdsa utdn gy dontdttek, felveszik a megplt szektatagok he-
lyébe —, hét sotét évet. Hogy mi folyt a Szekta titkos barlangjai mélyén,
senkisem tudja, de akiélve kijott koziilik, szornyd igéket ismert és nem
félt mdr semmit3l. Ezért azonban stilyos drat kellett fizetnie: épelmé-
jlségét kellett odaadnia és 6rok hiiséget kellett fogadjon a Szektdnak.
Az engedetlenek biintetése minden esetben halal volt.

Hét év utdn tehdt Akunde elindulhatott a maga 1itjan, de mindig a
Szekta érdekeit tartotta szem elStt. Dél-Eur6paba utazott, itt lelt rd egy
oregre, aki valaha szektatag volt, de szakitott a Szektdval, mert ratallt
egy konyvre, amit sajat céljaira akart felhasznélni, nem akarta a sza-
balyzat szerint a nagymestereknek atadni.

A konyv egy titleirs volt, érdekessé azonban csak az utols6 oldalai
tették, melyeket egy masik kotetbdl kivagva illesztettek oda. Az oldalak
egy régi isten, Worhullel kultuszardl széltak, s egy idézés is szerepelt
rajtuk, mellyel Worhullel Gyermeke hivhaté fel. Az dregnek e hatalom
birtokldsa volt dédelgetett 4lma, de mar til 6reg volt ahhoz, hogy azt
valéra vélthassa.

Az ifjlira bizta életét és titkat: ha akarja, Olje meg 6t s adja at a titkot a
Rihamurnak, vagy tartsa meg s hasznositsa sajat céljaira. Akunde gon-
dolkodéba esett. Amikor két nappal késbb visszatért az 6reghez, mar
csak egy szétszabdalt holttestet taldlt a koszos kis putriban. Elhatdrozta,
hogy elbiijik a Szekta el6l és folytatja az Sreg kutatasait.

Tudta, hogy a Rihamur keze messzire elér. Tudta, hogy most mar 6t
is kovetik. Igyekezett megtéveszteni Gket: Gsszevissza utazgatott ~ kis-
virosokba, ahol nem lehettek beépitett emberek —, és tbb helyen sajét
halalhirét koltotte. Mikor Lisszabon kizelébe ért, egy kis falucskdban
meggyilkolt egy parasztot, aki termetre hasonlitott rd, s elcsufitott te-
temét a szobdjéba rejtette, hogy 1ild6z6i azt higgyék, utolérte végre a
sorsa, majd al6ltozetben sietve Lisszabonba ment, s tengerre szallt -
Amerikaba.

Hosszii-hosszii iddbe telt, mig az indidnok kbzt barangolva tudomast
szerzett Waughphilch-r8], a valaha ott él6k kultuszardl. Rogton tudta,
hogy ez az, amit keresett: a kultuszban felismerte a véres isten,
Worhullel kultuszat, melyrél az 6reg konyvének titkos oldalai széltak.

Nem volt kénny(i megtaldlnia a vérost, de harom évvel az Ujvildgba
érkezése utan ez is sikerlilt. A falu mdr a telepeseké volt, a vardzslé
nagy szerencséjére — a naiv telepeseknek fogalmuk se lehetett, hol is
vertek tanyat. TetszetSs mesét talalt ki, amivel elaltathatta a gyandjukat,
s kieszkozolhette, hogy letelepedhessen. Nem fogadtdk szeretettel,
érezték rajta az idegenséget, de megengedték, hogy letelepedjen, mert
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sziikség volt Gjabb emberekre - a falu gazdaséga mér ekkor sorvadé-
félben volt. Eltdrték ugyan, de hamar gyanitani kezdték, hogy furcsa
praktikékat @iz, és egyre jobban kikozosftették. Sakéléhoz hasonlé arca
és csonka keze miatt Atlatsz6 Mancsu Sakélnak kezdték cstifolni.

Akunde nekilétott felder{teni a vérost és kdrnyékét. A helyiektSl meg-
tudta, hogy van a kézelben egy kétes hirG barlang. Még aznap éjjel meg-
kereste. A barlang mélyét kSomlas torlaszolta el; s a torlasz kibonta-
séhoz tobb hénapi munka kellett. De sejtése végiil beigazolédott: a ké-
omlds mogott az indidnok dldozati kamréja és a kSoltar rejt6zott, amirdl
az breg konyve is beszélt. Megtalalta Worhullel kultuszdnak egyik koz-
pontjit. Az oltir mocskos kovei kozt sértetleniil allt a balvany,
Worhullel szobra, mancsai kozt egy kristalygombbel.

Az idézés, mint tudjuk, nem sikeriilt. A vardzslét leleplezték, mialatt
a szertartéshoz sziikséges hosszas elSkésziiletekkel bibelsdett. Eletét a
falu bolondjanak koszonhette, aki nem értette, miért bantjak a Sakalt.
Amikor a hazit felgyjtottak, észrevétleniil kimentette az reg konyvét
(melyben benne volt az idézés Akunde 4ltal gorogre leforditott sz6-
vege), és amikor Akundét kaloddba zarték, az els§ adandé alkalommal
kiszabaditotta.

Akunde bejirta a kornyez8 vidékeket, de sehol mashol nem akadt
nyomdra a kultusznak. Waughphilch-be hiizta a tudat, hogy mér egész
kozel jart az idézéshez. Visszaért hat megint, de ismét megbukott.

Hogy utolsé szavai a visszatérésr6l valdra valnak-e - ki tudja? Ham-
vait, amiket a bolond fitt 6sszegyiijtott, az 6reg konyvével egyiitt ma-
gaval vitte a Szekta itéletvégrehajtSja, aki Akunde haldla utdn par évvel
érkezett a faluba, késve bar, de rataldlva a hiitlen beavatottra.

A Szektét 1753-ban sikeriilt felszdmolni. A tagok szétszéledtek, s a
konyvek és targyak, amik valaha a Rthamur gyGjteményét alkottak,
szétszérédtak szerte a vilagban. Hogy hol rejtézhet a hamvveder? Ki
tudja? Valahol ott pihen, és vannak, akik ismerik az igét, mellyel a ha-
lottak felhivhatok poraikbdl...

Statisztikak
STR 14 CON 15 SIZ 10
INT 16 POW 15 DEX 15
APP 11 EDU 10 SAN 0
HP 12

Sebzésbénusz: 0

Fegyver: t6r 76 /68 %, sebzés 1D6; szablya 66/60 %, sebzés 1D8+1

Képességek: Astronomy 37%, Chemistry 23%, Conceal 30%,
Cthulhu Mythos 33%, Hide 39%, Martial Arts 67%, Occult 18%, Ride
55%, Sneak 53%; Nyelvek: sajét: gorog és arab, tanult: angol 70%, olasz
24%

Varazslatok: Kapcsolat Worhullellel; Ima Worhullelhez (az utébbi
kettSt 1d. lent); Hasonlésdg Feloltése (Consume Likeness); Ibn-Ghazi
pora (Powder of Ibn-Ghazi); Kiszaritds (Shrivelling) Feltimaszts
(Resurrection); Sétét Uralom (Black Binding)

Yarazstargy: Worhullel balvanya

Ebbdl a balvanybdl mindbssze harom létezik a vildgon. Ebbél kettd
hollétér6] semmit sem tudunk, a harmadikrél minddssze annyit, hogy
hosszii ideig a Waughphilch melletti barlang kSoltdran 4llt, onnan
azonban a XVI. szazad vége felé eltiint (feltehetSleg ugyanannak a
Rihamur-szektatagnak a keze lehet a dologban, aki -elvitte
Waughphilch-bdl a Sakal iratait és hamvait), holléte azéta ismeretlen.

Worhullel bélvénya fekete kdbS] késziilt és magdt a vérszomjas istent
dbrazolja, mancsai kozt egy kristalygolyéval. A bélvany elkészitésének
titkdt ma mar senki sem ismeri, csak a valaha Worhullelt szolgdlé 6si faj
sdmdnjai értettek hozzd. A balvanyt k6zonséges médszerekkel nem le-
het elpusztitani (nem lehet eltdmi vagy szétszedni). Ha valakinek mégis
sikeriil valamilyen tton-méddon, a felszabadul energia hiisz méteres
korzetben minden €1lényt elpusztit, tovabbi 6tven méteren beliil pedig
mindenkit egy dimenzidkapun keresztiil Worhullel szine elé teleportél.

Abalvany el6tt Worhullel hivei dldozatokat mutattak be isteniiknek;

a séménok a kristélyon keresztiil kapcsolatba tudtak 1épni az istenség-
gel illetve meg tudték idézni Worhullel Gyermekét (1d. az alabbi két
varédzslatot!).

Varazslatok

Kapcsolat Worhullellel

A Kapcsolat Istenséggel (Contact Deity) varézslatok szabélyai vo-
natkoznak ré, ezen kiviil szitkséges hozza egy, az istenségnek szentelt
oltar, melyen ott 41l Worhullel balvanya. A balvany kristdlygtmbie a
kapcsolat létrejottekor felizzik. A kapcsolatteremtd a kapcsolat sordn
transzba esik, agya felett Worhullel rendelkezik, aki viziékban kom-
munikil vele. Ha nem-hivé prébél kapesolatot teremteni az istenséggel,
a kapcsolat létrejottekor azonnal sz6myethal.

Ima Worhullelhez

Ez tulajdonképpen egy megidézés-varazslat, azonban kiilonleges
szabélyok vonatkoznak ra. A varézslat sikeréhez legalabb két emberi
lény feldldozasa sziikséges. Létrehozasdhoz elsSként kapcsolatba kell
lépnia tavoli dimenzi6bar tanyazo istenséggel (1d. el6z5 varazslatot). A
kapcsolat létrejottével a vardzsl6 belekezd az Imaba, melyben kérleli az
istent, kiildje el neki Gyermekét. Ez 2 POW pontot, minimum 10 MP-tés
20SAN-tigényel. Ha az ima meghallgatasra talal (erre 10% plusz annyi-
szor 5% az esély, ahdny MP-t a minimum 10-en feliil a vardzsl6 fel-
aldoz; az esélyt novelheti az dldozatok nagy szdma is), Worhullel el-
kiildi Gyermekének lelkét, ami - a kristdlygdombon 4t beszabadulva e
dimenzi6ba - belekoltozik valamibe ~ ha a varazslo nem tudja uralma
ald vonni (ehhez a Gyermek POW-jat tuil kell dobnia sajat POW-javal az
Ellenéllasi Tablan (Resistance Table)), magaba a varazsl6ba.

Reméljiik, az Olvas6 SAN-veszteség nélkiil juttott il a lefrtakon, épel-
méjiiségére nagy szikség lesz még az elkdvetkezbk sordn. A folylatds egy
honap miilva kovetkezik, ebben szerepelm fog az tijkori Waughphilch leljes
lefrdsa, valamint eqy ismertetd.n véres istenrdl, Workullelrdl és Gyermekérdl.

Adeptus
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2. KIADAS

» Az ICE Kozépfolde Szerepjatékanak atdolgozott, Gj kiallitasu és tovabbfejlesztett
kiadasa.

* A karaktergeneralas soran még nagyobb hangsilyt kap Kozépfolde hangulata.

e Illusztralt és tokéletesen kidolgozott Karakter Mintédk segitségével a kezdk és a
Gyfirtik Ura Kalandjaték ismerdi is gyorsan elkezdhetik a jatékot, anélkiil,
hogy at kellene ragniuk magukat a szabalyokon.

e Kibgvitett Kozépfolde kultira/faj leirasok, 1j kultira/faj hattér lehet§ségekkel.

o Uj szabalyok a magia és a varazslas veszélyes természetérél.

» Tokéletesen illeszthets az ICE Gytiriik Ura kalandjatékahoz.

» Az els6 kiad4s tobb tucat kiegészit§ kiadvanya valtoztatas nélkiil
felhasznalhat6.

* Még tobb masodlagos képesség és leiras.

e Atdolgozott gyégyitévarazslatok, melyek a kritikus sebekre 3sszpontositanak.

J U] opcionalis foglalkozasok — Bolcs, Felfedezs, Betord, Szerzetes, Alakvalto,
Idéz6 és még sok mas.

* A jatékosok konnyen tanulhatjadk meg a szabalyokat az 4j vezérvonalak és
karaktermintak segitségével.

* Az tj illusztracidk, a kultirak és a magia dj kezelése még jobban visszaadja
Tolkien vilaganak izét.

o Uj kiegészitések sora — melyek egy része a kontinens egyedi birodalmaival és
népeivel foglalkozik — segiti a jatékot.

* J. R. R. Tolkien trilégidjan, a modern irodalom legnépszertibb fantasy miéivén
alapul.

1994 tavaszan megjelenik
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—GURPS

Steve Jackson jatékrendszere

Generic Universal RolePlaying System, azaz
az Altalanos Univerzalis SzerepJaték Rend-
szer a leghivatalosabb elnevezés szerep-
jaték, mely valaha is napvilagot latott.

Steve Jackson, az lan Livingstone-nal ko-
zbsen publikalt lapozgatds konyvei altal Ma-
gyarorszagon is népszeri ir6 miive gyors si-
kert aratott szakmai kérokben és elnyerte a
Legjobb Szerepjaték cimet is.

El6bb-utébb minden mesében — legyen az
sci-fi, fantasy, vagy horror - felmeriil az id6-
utazds kérdése. Egybefiiggs torténetek
hosszi lancolatat lehet kikerekiteni abbdl,
hogy hogyan éllja meg a helyét a varazslé
vagy a barbar harcos a 21. szdzadban, vagy
éppen forditva, mit kezd egy korunkbeli, me-
leg vizhez, autéhoz és hamburgerhez szokott
ember az 8skorban, a dinoszauruszok fold-
jén. Egy ilyen torténet életrekeltéséhez a me-
sél6knek szamos tj szabdlyt kell alkotniuk,
hiszen a szerepjatékok egy bizonyos kérnye-
zetre épiilnek.

Egy olyan szabalyrendszer létrehozasénak
gondolata, mely mili6tsl fiiggetlen, nem dj
keletd. Fantasy, sci-fi, vadnyugati, cyber-
punk, lovagkori, horror, és még ki tudja
hényféle szerepjaték létezik. Mennyivel egy-
szer(ibb lenne, ha egy adott szabalyrendszer-
re lehetne réilleszteni ezek barmelyikét, azaz
a jatékosnak és a meséldnek csak egy szisz-
témat kellene ismernie? Ez gondolat az alapja
a GURPS-nek, mely valdban szerepjaték
rendszer, mert vilagtol, kornyezettd] fiigget-
len szabaly gy djtemény.

Egy ilyen tipusd, altalanos érvényi rend-
szernek szembe kell néznie a komplexitas
problémaéjaval.

Az &skortdl a szupertechnologizalt jovSig
barmilyen kérmyezetben hasznalhaté rend-
szer csak sok-sok szaballyal képzelhets el. A

misik szempont, a szerepjatékok egyik leg-
fontosabb térvénye a jatszhat6ség, ez azon-
ban éppen a szabalyok mennyiségi csékken-
tésével érhetS el. Ez az az oll6, ami miatt nem
sziiletett meg sokaig az Univerzélis rendszer,
illetve a prébalkozasok kudarcba fulladtak.
Steve Jackson a GURPS-szel a szerepjatszas
torténelmének iij fejezetét nyitotta meg. Bar a
rendszernek van jénéhany gyenge pontja,
miikédik. Ha valaki egyszer megismeri, nem
szivesen valt 4t mésikra, és raadasul a valtas
eleve sziikségtelen, hiszen a GURPS barmi-
lyen vildghoz knnyen hozzaidomithaté.

Hogy mi volt Steve Jackson alapkoncepci6-
ja? Ha végiglapozzuk a kiadé prospektusat
rogton a szemiinkbe 6tlik. Van egy szabaly-
gytjtemény, az alapkészlet (GURPS Basic
Set), mely tartalmazza a jaték elkezdéséhez
szitkséges fGbb szabélyokat, aztdn vannak
kornyezeteket leiré kiadvanyok, mint a
GURPS Fantasy, GURPS Camelot (Arthur ki-
raly kora), GURPS Cyberpunk, GURPS
Ultra-tech, GURPS Horror, GURPS Space,
GURPS Supers, stb. egyéb vilighoz sziiksé-
ges alszabélyokkal és leirdsokkal. Tovabba a
héttérinformacidkat tartalmazé kiadvanyok,
mint a GURPS Bestiarium, a GURPS Magic,
vagy a GURPS Psionic, melyek teljesebbé te-
hetik a jatékot.

Steve Jackson jatéka az egészen egyszerii
alapoktél épithetd fel a lehets legdsszetettebb
szerepjatékig. Az alapkdnyvben minden, a
kezdéshez szitkséges szabaly megtalalhato,
de a kiegészitS kiadvanyokkal mindez to-
vébb és tovabb bévithets. Ha valakinek kevés
a Basic Set-ben taldlhaté varazslat mennyi-
ség, megveheti a GURPS Magic-et és maris
Gjabb szaz varazslattal rendelkezik, ha valaki
Uj varadzstirgyakra vagyik, csak a GURPS
Magic Items-t kell beszereznie.

Itt emlitem meg azt, hogy a GURPS, akér a
Star Wars, csak hat-
oldald kockakat
hasznal. Ennek nagy
elénye, hogy barki
azonnal jatszhat a ja-
tékkal, nem kell sze-
repjaték  szakiizle-
tekbe rohangalni a
killénb6z6  oldali
kockakért.

Ezen a két oldalon
lehetetlen lenne a tel-
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jes GURPS-t bemutatni, csak az alapkészlet
(Basic Set) roévid ismertetésére vallalkozha-
tom. A jatékot a ndlunk legismertebb AD&D-
hez hasonlitom majd, hiszen ez az az RPG,
amit minden hazai szerepjatékos ismer.

Az els6 szembe6tlS kiillonbség a karakter
megalkotdsandl jelentkezik, ugyanis nincse-
nek kasztok, nincsenek szintek, nincs tapasz-
talati pont. Az elsé kaland el6tt, a jatékos kap
100 karakter pontot (character point), mely-
bdl létrehozhatja karakterét. EttSl a pont-
mennyiségtSl eltérs értékkel is kezdhetd a ja-
ték, példaul a szuperemberek 300 ponttal in-
dulnak.

Karakter pontokért lehet megvasérolni az
Alaptulajdonsédgokat, Megjelenést, Anyagi
Helyzetet, Hirnevet, El6nyket, Hatranyokat
és Képzettségeket. Vannak amelyek karakter
ponttal névelhet8k, illetve ha csokkentjitk
Sket akkor karakter pontokat kapunk, ame-
lyeket esetleg masra elkolthetiink. Ez a ,be-
vésérlés” modszer elég bonyolult, de maga-
ban hordozza a sajét karakter létrehozdsanak
varazsat. Nem a kockadobas véletlenjére kell
hagyatkoznia a jatékosnak, karaktere pont
olyanlesz, mintamita jatékos kitalalt. Haez a
sok szamitgatassal és toprengéssel jard karak-
tergeneralizélasi folyamat neheziinkre esne,
akkor a GURPS-ben is lehetSségiink van koc-
kadobassal létrehozni karakteriinket (azon-
ban ezt senkinek sem javaslom, érdemes ki-
probélni a , bevasarlast’).

A kalandozasok sorén a jatékosok tapasz-
talati pontok helyett tovabbi karakter ponto-
kat kapnak, melyekért 1ijabb Képzettségeket
véasarolhatnak, vagy novelhetik Alaptulaj-
donséagaikat. {gy a karakter folyamatosan fej-
16dik, mindig abba az irdnyba, amerre a ja-
tékos kivanja. Ez a médszer rendkiviil flexi-
bilis, az AD&D kotottségeitSl mentes. Mig az
AD&D-ben a kivalasztott kasztunk teljesen
megszabja a karakter jOvGjét, addig a
GURPS-ben egy kezdetben a fegyverforga-
tdshoz vonzédé egyéniség idSvel a magia
mestere is lehet (és nem felejti el, hogy hogyan
kell forgatni a kardjit, mint ahogy az
AD&D-ben a dual-class teszi!)

Minden szerepjatékban az els§ fejezet az
Alaptulajdonsagokkal foglalkozik, igy van ez
a GURPS-ben is. Steve Jackson jatékaban
mind&ssze néggyel taldlkozhatunk, az Eré-
vel, az Ugyességgel, az Intelligenci4val és az
Egészséggel. Az Alaptulajdonsagok 1-t5l
20-ig vannak felsorolva a tdblazatban, bér va-
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16jaban barmeddig novelhetdk (a 20-as Alap-
tulajdonsag 175 pontba keriil és minden
egyes ponttal 20 folott Gjabb 25 karakter
pontra van sziikségiink.) Az Alaptulajdonsa-
gok egyforman értékesek, egyik sem élla ma-
sik felett, midegyikre sziikség van.

GURPS egy masik nagy ujitasa, hogy min-
den a Képzettségekre épiil. A serf6zés, az
uszads, a kardforgatds éppiigy Képzettség,
mint a vardzslés, a pszionika, vagy a lopako-
dés és rejtdzkoddés. Mindegyiknek megvan a
maga ara, a jatékos megveheti Sket kezd & ka-
rakter pontjaibdl, vagy késébb, a kalandok
folvamén elnyert pontjaibdl. Ily médon bar-
milven karakter kialakithatd, és sokkal élet-
szeriibb egyéniségeket jatszhatunk.

Szintén az egyedi személyiségek kialakits-
saban segitenek az Elényok és Hatranyok.
Eiénv példaul a Veszély-érzékelés, a Fajda-
lomtiirés, Inmunitas betegségekre, Magikus
ellenallas, vagy a Gazdagsag. Hatrany tobbek
kdzott a Vaksag, Vérzékenység, Alkoholiz-
mus, Vérszomj, Gyavasag, vagy a Pechesség.
Ezeknek a jellemvonasoknak kisebb vagy
nagyobb kihatasuk van ajatékra, és ettdl fiigg
karakter pontban szamitott értékiik. El6nydk
vasarolhaték karakter pontokért, mig ha va-
laki kivéalaszt maganak egy hatranyt, azért
karakter pontokat kap.

A GURPS-ben a karakter létrehozisa igen
hosszi folyamat (az els6 karakter megalko-
tasa akdr napokig is eltarhat), hiszen minden
lehetSséget figyelembe kell venniink. Ha sze-
retnénk elérni, hogy karakteriink régton va-
lamilyen komolyabb varazslattal rendelkez-
zen, akkor nem lesz pontunk mésra, és a mé-
gus nem lesz képes megvédeni magat, nem
tud sem tiszni, sem lovagolni, se futni (rdadé-
sul siiket, vak és pipos lesz, hogy megfelels
mennyiségl pontot gydjtsiink 6ssze a ,va-
razslathoz”). Természetesen ha valaki ilyen
megfontolatlan, akkor hamar megérzi azt,
hogy nem érdemes ,tapolni”, mert a karak-
tere az elsG alkalommal megfullad, vagy letiti
egy ork, mert a vardzslatat mar ellGtte.

A GURPS varéazslatrendszere a manapsag
mér elfogadott vardzslat pontos (spell points)

szisztéma. Azaz minden egyes magus
rendelkezik egy = bizonyos
varazslatponttal, valamint ismer néhany
Minden varédzslat konkrét
mennyiségii pontba keriil, ha magus létrehoz
egyet, akkor a megadott mennyiséggel
csokken varazslat pontjainak szdma. Az
elvesztett pontokat pihenéssel lehet vissza-
kapni. Természetesen minél komolyabb aha-
tasa egy varazslatnak, annal tobb pontba ke-
riil a létrehozasa.

mennyiségi

varazslatot.

A harc szintén érdekes megolddsi a
GURPS-ben, a kritizal6k altaldban a jaték
gyengéjeként emelik ki.

A harcnak két fokozata van az Egyszeri
(Basic Combat) és a Tovabbfejlesztett (Ad-
vanced Combat) szisztéma. Az Egyszer( harc-
ban a kezdeményezés utan tamadast do-
bunk, melyet a védS aktivan, vagy passzivan
hérithat. Passziv védekezés esetén csak a
pancélt és a pajzsot kell figyelembe venni, ha
aktivan védekeziink (mely ellépést, pajzzsal
vagy fegyverrel héritést jelent) akkor még j6-
néhany mast is. Mindkét esetben a tdmadas
ellen héritést kell dobni, ha ez jobb mint a t4-
madés, akkor nem
ér minket sériilés.

Természetesen sike-
res taldlat esetén
sebz&diink, mely-
nek értéke alacsony-
technolégia  szintd
vildgokban (ilyen a
fantasy is) nagyrészt
a fegyverforgatd
Erejétdl, mig magas-
technolégia  szinti
vilagban a fegyver-
tél fiigg. A Tovabb-
fejlesztett harc, me-
lyet kiilon fejezet-
ben taglalnak, bo-
nyolultsagaban ve-
tekszik a tablas stra-
tégiai jatékokkal. Ez
nem is csoda, hiszen
Steve Jackson sza-
mos ilyen jatékot ké-
szitett. Ez az a része
a GURPS-nek, me-
lyet lehetetlen lenne
roviden  osszefog-
lalni. A lényeg, hogy
hexrdcson zajlik, és
minden mozgasnak
(ezalatt nem csak a
lépést, hanem a for-
dulast, a fegyver-
hasznélatot, a hari-
tast, és még sok min-
den mast értenek.)
adott koltsége van,
melyet le kell vonni
az egy korre vo-
natkozé lehetséges
mozgés pontokbdl.
A jatékban
taldlati  hely

van
(hit

location) rendszer is, mely meghatérozza,
hogy hol érte a taldlat a karaktert, és mi a
sebesiilés hatdsa. Ez f6ként akkor jelentkezik,
ha a taldlat Kritikus (Critical Hit). Kritikus
talalat nem mas, mint 3-as, vagy 4-es timadas
dobas. Egy Kritikus sebzés a fejre akar azon-
nali halalt is okozhat!

A szamos egyéb szabalytnem irom le, csak
annyit fizok hozz4 az eddig leirtakhoz, hogy
az altalam ismert szerepjatékok koziil a
GURPS harci rendszere a legbonyolultabb.
Talan részben ezért mondhatom azt, hogy
Steve Jackson jatéka csak a profiknak javasol-
haté nyugodt szivvel.

Mindezentiil egy kezddnek is érdemes
beszerezni a Basic Set-et, mert a rengeteg
apr6, de zsenidlis szabdly barmilyen mas
rendszerbe atvihetS. A neves ir6 munkéjan
meglétszik, hogy évtizedek tapasztalata all
mogotte. A rendszer alatdmasztja a szabalyt,
hogy szellemes, zokkenSmentesen jatszhatd
RPG-t nem lehet egy-két év alatt irni. Csak a
play-testing, a probajaték éveket emészthet
fel. Egy vérbeli szerepjatékos polcardl nem
hidnyozhat a GURPS.
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Mitolséqgiai

Khinaita

A gordg mitoldgia tiizokddd szornyetege, Ttiphdn és
Ekhidna gyermeke.

Mitosz: A gorog mitolégia szamos szomyetegé-
nek anyja a kigyétestd Ekhidna. Az aranyalma-
kat 6rz6 szazfej(i sarkany, a sas, amely Promé-
teusz méjan lakmarozott, Kerberosz és Orthosz,
a Szfinx, a nemeai oroszlan, és a lernéi hidra,
mind-mind az 6 gyermekei. E szornycsapat tagja
Khimaira is. Lassuk a torténetét:

,Elt..Karidban egy pusztité szormyeteg, a Khi-
maira, a széz fejébdl tiizet okadé Tiiphén és a ki-
gyotestd Ekhidna fajzata, akit Karia kiralya,
Amiszédarosz nevelt fel az emberek veszedel-
mére. Eliilr6l oroszlan, hatulrél kigyd, kozépen
kecske volt ez a Khimaira, s mind a harom sza-
jabol tiizet lehelt, amellyel felperzselte a vidéket,
ésirtozatos kart tett ajoszagban. lobatész azt pa-
rancsolta Bellerophontésznak, hogy dlje meg a
szOrnyeteget, s bizton remélte, hogy az el fogja
pusztitani Bellerophontészt, hiszen nem egyet-
len ember, de egy egész hadsereg szamara is le-
gy6zhetetlen ellenfélnek tartottak idaig. De Bel-
lerophontésznak olyan lova volt, amelynek a ter-
mészetét nem ismerte Litkia kirélya. A szarnyas
Pégaszosz hatén felemelkedett a magasba, aho-
va nem értek fel a Khimaira harom torkabél fel-
csap6 langnyelvek, s gy a hés felalr6l nyilazta le
a szornyeteget. Hamarosan jelentette a kiraly-
nak, hogy a feladatot végrehajtotta.”

RPG: A fantasy bestidriumok koziil egyet sem
ismerek, amelyikben ne szerepelne a khimaira.
Ez a zsarnoki szorny idelis ellenfél a hsok sza-
mara. Néhol eltérnek a mitolégiaban szerepl6 le-
frasoktol. igy van ez az AD&D-ben is, ahol a khi-
mairanak az oroszlan-, és kecskefeje mellett nem
kigy6, hanem sarkényfeje van. F§ eltérés még,
hogy ennek a szornyetegnek van szarnya, mely
tovabb noveli veszélyességet. Mit csinalt volna
szegény Bellerophontész, ha a khimaira felszallt
volna mellé a levegsbe?

A Kalandok és Sarkdnyok emelett a khimaira
egy valtozatat, a gorg6mairét is lefrja. Ennek a
szormynek kozépen olyanateste és aszarnya, mint
egy voros sarkanyé, eldl oroszlanfeje van, hatul
pedig gorgd (az AD&D-ben a gorgé bikaszerii
lény, melynek lehelete kévévaltoztat). Ez a lény
képes langot és kévévaltoztatd leheletet fjni.

A khimairak faja nem egységes. Ha az egyed-
ben a sarkény rész domindl, akkor maganyos
lényrdl beszélhetiink, ha az oroszlan rész akkor
pedig kis, egybever6dott csapatokrél.

Ezek a sz6rnyek rendldviil életképesek, hiszen
taplalkozhatnak hussal (mintoroszlén, vagy sar-
kany), vagy novényekkel (mint a kecskék). A
khimairak ha tehetik, inkabb az elsst valasztjak
- lehetdleg embereket vagy torpoket fogyaszta-
nak.

A sarkény rész még egy jellemvonassal ltja el
a khimairat: a kincsgy(ijtés szenvedélyével. A
szdmyeteg minden utazo és kalandozo csapatot
megtdmad, hogy minél hatalmasabbra novel-
hesse felhalmozott kincskészletét.

Otletek khimaira-vaddszoknak: Ha tudjuk,
hogy nemsokara szembe keriiliink egy khimaira-
val, nem art gondosan felkésziilni. A kovetkezs
szempontokra figyeljiink: a tizlehelet, a repiilés,
és az egy korben rank zadul6 rengeteg téma-
dés.

A tizlehelet ellen szimos varazslattal véde-
kezhetiink, nem beszélve a magikus targyakrol.
ljakat, és mas tavolba haté fegyvereket vigyenek
magukkal a harcosok, hogy a szornyeteget akkor
is meg tudjak sebezni, amikor repiil. Végil, ha
kézelharcra keriil a sor, a legjobb pancélt visels,
legtobb sebet elviselni képes kalandozé élljon a
lénnyel szembe.

A f6ldén probaljuk meg kérbevenni a khimai-
rat. A teste ott a legsebezhetdbb, ahol a kecskére
emlékeztett, és ott a legkevésbé, ahol a sarkany-
ra.

Ha gorgémairaval keriiliink 6sszeiitkozésbe,
akkor szamolnunk kell a kévédermeszté lehelet-
tel is. Ha masik létsikrél kivanjuk megtdmadni,
ne felejtsitk, hogy ez a lehelet az Eteri és az Aszt-
ralis sikra is hat.

Meséldknek: A khimaira veszélyes szornyeteg,
de nyugodtan mesélhetjiik, ha hasznaljuk a halél
csak -10 hp alatt szabalyt. Nem igy van ez a gor-
gbmairaval, melynek a kdvéviltoztatd lehelete
teljesen kikapcsolhatja a karaktert a jatékbdl, ha
nincs elég magas szintG magus a partiban (6 ké-
pes visszaalakitani a folyamatot). Ez més ,szob-
raszszornynél” is igy van, tudni kell, hogy mikor
hasznaljuk.

Kalandétletek:

~ Ahogy Bellerophontész, ugy a
parti is megszabadithatja a vilagot
az dtkos szornytél. Kharbolosz bar-
langjaban lakik a khimaira, aki az
Olajfa-hegyeken é4tvezet§ orszagit
kereskedéit és zarandokait pusztit-
ja. A csapat visz-szaéllithatja a ke-
reskedelem biztonsagat.

- Az elGbbi otlet egy Héraklész ti-
zenkét probajahoz hasonlatos mese
egyik fejezete is lehet. A parti ra-
termettségét prébara teends, vagy
éppen a csapat elveszejtésén pré-
balkozé nemestr feladatokat ad-
hat.

Az eddigi Mitolégiai ABC-kbél
elég szép listat ossze lehet mar al-
litani, mely most a khimairaval is
béviilt.
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Manticota

Indiai eredetit, hibrid szorny. Legjobban az emberhiist
kedveli.

Mitosz: Ktesziasz (i.e.400 k.) igy irja le a Manti-
corat: négylabi lény, néi feje van, szarvakkal.
Széjaban harom sor foga, testén szérnyak van-
nak, de gyorsabban fut, mint ahogy a madar re-
piil. Teste szigonyszerii skorpiéfarokban végzé-
dik. Bér a kinézete ijesztd, hangja olyan akar a
fuvolasz6. Legjobban az emberhiist kedveli.

RPG: Szinte kivétel nélkiil minden fantasy jaték-
ban szerepel a manticora. A lefrasok nagyjabél
megegyezSek. Egy oroszlantest(i, emberarcd,
szarnyas lény. Farka végén tiiskék talalhatdk,
melyeket képes ,kil6ni”. Némelyik jatékleiras-
ban nincs szarnya, mashol pedig nem képes tiis-
kéit kildvelni.

Az abrazolasok egy kérdésben mindig meg-
egyeznel’c a manticora kedvenc eledele az em-
berhis. Eppen ezért a manticorak lehet6leg em-
beri telepiilés kozelében élnek. Kedvelik a szik-
lakkal tarkitott tdjat, hiszen kihasznalva szar-
nyaikat, otthonukat tigy valaszthatjak meg, hogy
az emberek ne tudjak ket meglepni.

A manticordk kimondottan Gvatos lények,
csak akkor tamadnak, ha biztosak a gyézelmiik-
ben. Gyakori taktikajuk, hogy a leveg6bdl araszt-
jak el zsakméanyukat repiil6 tiiskéikkel. Mivel
ilyenkor leginkabb az fjak veszélyesek rajuk,
azok kezelGit timadjak meg elsGként.

Mindegyikiik-

nek sajat territo-

repiilni. Az idomitasi probélkozasok nagyrésze
kudarcot vallott. Néhany szekta azonban, akik
megfelel§ taplalékkal (értsd: emberi hiis) lattak
el kedvenciiket, sikerrel jart. Az idomitott man-
ticora is kiszamitahatatlan, és bar nem tamad
gazdajara, hatasként nem hajland6 szolgalni.

A manticoréak sz6rméje felbecsiilhetetlen érté-
ki. Csak a legnagyobb hdsok képesek megsze-
rezni egy ilyen tréfeat.

Otletek manticora-vaddszoknak: Ha mantico-
rat akarunk vadaszni, két kiindulasunk lehet:
vagy megkeressiik a fészkét, vagy csapdaba csal-
juk. Az els6 lehetGséget akkor alkalmazzuk, ha
az adott teriileten csak egy vagy két olyan hely
van, mely fészekként széba johet (ne felejtsiik el,
amanticoradk megkozelithetetlen helyen laknak).
Ha az egész vidék hegyekkel van teli, akkor éle-
tiink végéig bolyonghatunk, keresve a mantico-
rafészket. Ha keresésre adjuk a fejiinket, akkor
valahogyan repiilniink kell. Széba johetnek va-
razslatok (Repiilés (Fly)), varazstargyak (példaul
A repiilés csizméja (Boots of Flying)) és repiils 16-
nyek (griff, érids sas, pegazus, stb.). A fészkében
meghiiz6d6 manticorat sem lesz konnyi legy6z-
niink, de még mindig jobb, mintha § tdémadna
rank varatlanul.

A mésodik lehetSség: a csapdadllités. Kihasz-
nalva a manticora soha nem csdkkeng végyét az
emberi hils irént, térbe csalhatjuk az oroszlan-
szdrnyet. Acsoljunk egy kis kunyhét, valahol a
territériumon beliil, de lehetSleg tavol barmi-
lyen falutél vagy varostdl. jatszuk el, hogy tele-
pesek vagyunk. El6bb vagy utébb lecsap majd a

manticora a védtelen farmerokra. Akik azonban
fjakkal, nyilakkal és varazslatokkal fogadjak.

Ha kalandozasaink soran hirtelen egy orosz-
lantestii, emberfeji szomyeteg repiilne felénk,
elsé dolgunk az legyen, hogy megvizsgaljuk a
szarnyat. Amennyiben a saséhoz hasonld, tollas
szarnya van, akkor androszfinx-szel, ha dene-
vérszamya akkor manticoraval talalkoztunk. A
masodik esetben azonnal timadjunk.

Meséldknek: Amennyiben egy teriileten sokaig
gardzdalkodik egy manticora, annak igen ko-
moly hatésai lehetnek. Az egyszerd emberek el-
vérjak vezet6iktd] és a katonasagtol, hogy 1épje-
nek az iigyben, pusztitsak el a szérnyeteget. Ha
hossz iddn 4t nem sikeriil megszabadulni a
szornytdl, akkor az emberek kozott feliiti a fejéta
rettegés, majd a félelemtdl vezérelve elhagyjik
otthonukat, hogy mas vidékre koltozzenek. Ezt
ne felgjtsiik el. Egy gazdag és békés, a birodalom
kozpontjaban fekvé terilleten valdszeriitlen,
hogy manticora garazdalkodjon. Ez sokkal in-
kabb a tavol es6, kevésbé lakott teriileteken for-
dulhat el8.

Kalandotletek:

- Az el6bb abrazolt szitudcié. Manticora tizedeli

Abhail varos lakosait. H8s6k kerestetnek...

- Az élet békésen zajlott az isten hata mogotti

kis telepiilésen, Morvafalvan. Azonban mosta-

néban minden megvaltozott, éjszaka kantalast

és kiilonos, hatborzongatd sikolyokat és sivitaso-

kat lehet hallani a Keleti 5zél kolostorabél, me-

lyet mér évekkel ezel6tt elhagytak a szerzetesek,
és amely mar majdnem
teljesen romokban all.

riuma van. Az
atlagosan 20
négyzetmeérfol-
des teriilet leg-
aldbb egy em-
beri telepiilést
tartalmaz.

A manticorat
képességei ide-
4lis hatassa ten-
nék, hiszen
gyorsan fut, te-
herbiré és képes

De mindezentiil, gyere-
kek és fiatal lanyok tlin-
nek el nyomtalanul. Ha
a PC-k nyomozésba fog-
nak, kiderithetik, hogy
egy kisebb, gonosz pa-
pokbél all6 csapat rejté-
zik a kolostorban. Szent
allatuk, a manticora
azonban éhes, mindig
éhes...

- mm -
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TULELOK

BEVEZETO

Ez az, amit nem kell elolvasnod, ha a Biborhold
rendszeres olvaséja vagy... Vagyis, hogy mi az a
Tilélok Foldje. Ez Magyarorszigon az els§ levélben
jitszhat6 fantasy szerepjiték. A TF egy hatalmas,
mintegy 300.000 négyzetkilométeres félsziget. A
kontinensen dils, mindent feléget6 termomdgikus
hdborii elsl szdzdval menekiilnek ide az életben
maradottak, innét kapta a nevét is a hely. A jitékosok
egy-egy fantasy karaktert irdnyitanak. Ez lehet
Jhagyomdnyos”™ faji, azaz ember, elf, torpe, troll,
gném, vagy a TF egy egzotikus faja, az driymand, az
alakvdlts, vagy a kobudera. Minden fajnak
meguannak a maga eldnyei és hdtrinyai: némelyik
azonnal nyilvinvalévd vdlik, misok hosszabb tdvon
befolydsoljak a karakterek életét. A jitékosok 9
naponta kapnak egy fordulét, Utasitds Lapjuk
alapjin. Az UL-en irjik le, hogy mit szeretnének a
kivetkezs, forduloban csindlni — egyszerre max. 20
parancsot lehet kiadni. A beérkezd UL-eket egy
szimitdgépes rendszer dolgozza fel, a Jatékmester
feliigyeletével. A vélaszokat a jitékosok postin kapjik
meg, 5-8 oldalas, lézernyomtatéval készitett levél
formdjiban. Ez lefrja, hogy mi tortént a parancsok
hatdsdra, plusz kiildiink egy részletes karakterlapot és
egy térképet. Mivel a jiték mintegy ezer jdtékos
befogadisdra van felkészitve, el lehet képzelni, hogy
milyen Oridsi felfedezésre virG teriilet, hiny sziz
szorny, tdrgy, vardzslat és kiildetés vdr a jitékosokra.
Ebben a jitékban nemcsak a szdmitégép, hanem ms,
ravasz jitékosok dltal irdmyitott karakterekkel is
stiriin dssze fogsz futni! Szdvetségek kothetSk és
hdboriik indithatok, mentdlis kapcsolatha lehet lépnia
mudsik jdtékossal vagy akdr meg is lehet lopni. Bir a
Jaték persze pénzbe keriil, egy tdjékoztatd kinyvet és
egy jelentkezési lapot ingyen elkiildiink annak, aki az
alibbi cimre fr:

Beholder Bt.
1680 Budapest,
Pf. 134.

A TF a Beholder Bt. nevével fémjelzett egy éve
sikeresen miikodo jaték, amelynek mingségére,
megbizhatésagara garancia a tobb szaz hiséges
jatékos. A Beholder Bt.szervezésén kiviil megje-
lend vagy meghirdetett esetleges jatékokért,
azok mindségéért cégiink nem villal garanciat.

FOLDJE

fantasy szerepjaték

Informéciomorzsak: december elején megren-
dezésre keriil az Els6 Ghallai Olimpia. A ver-
senyre minden tapasztaltabb kalandozé nevez-
het. Hogy milyen feltételekkel, arrél a mostansag
esedékes fordulgjaban kap téjékoztatast. Min-
denjatékos a neki megfelel§ stlycsoportban ver-
senyezhet. Az Olimpia résztvevéi paros viada-
lokban mérhetik 8ssze tudasukat mas kalando-
z6kkal, selejtezSk, majd egyenes kieséses dontSk
forméjaban. Az arénéban lezajlott eseményekrdl
minden jelenlevd soron kiviili forduléban kap
tajékoztatast. Minden kategoria els6 harom he-
lyezettje értékes jutalomban részesiil.

Még egy hir: minden 50. fordulé feletti karak-
temnél valami igen érdekes dolog van késziil6-
ben. Rengeteg a taldlgatds, de pontosat senki
sem tud. Talan a kovetkezd szamban mar lesz-
nek b6vebb informéaciéink.

SETET  PATKANY NAPLOJA

410. Nap

Kellemes helyet taldltam egy hatalmasra nétt
makrézsa bokor alatt. Talan abédité illat tehette,
de sokaig nem volt kedvem tovabballni. Akadt
néhany latogatém is. Nem voltak til érdekes fic-
kék. Az az alnok elf, akinek a multkor visszaad-
tam a deus ex machingjat, lopni prébalt tSlem.
Nem, hogy teheti meg ezt egy j6, plane ha ilyen
konnyen felismerhetd, mint 5. Régton kiszirtam
a csillogd szemét, ahogy a kozelbe probalt lopéz-
kodni. Nem értem minek prébélkozik egy pro-
fival szemben. Mikor meguntam a semmittevést,
ehhez nekem elég sok id6 kell, elindultam a mo-
csar felé. Nem sok kedvem szembeszallni egy
szintszivéval, de Leah haragjatdl még jobban fé-
lek. Megprébélom titba ejteni az oltirt, amitaz a
joszandéka alakvalts épitett nekem. Sajnos nem
nagyon emlékszem, hogy merre volt. Nincs na-
lam szekszténs, nem tudok j6 térképeket készi-
teni. Ahogy beértem az erdébe, rogton nekem
esett egy pokvadasz. Elég nagy pokhasam van,
de a labaim szdma nem stimmel. Hidba prébal-
tam ravilagitani erre az apré differenciéra, a
szornyet nem érdekelték a rendszertani finomsa-
gok. Persze a csontszablydmmal irtottam, a go-
csortds bunkéval esélyem se lenne. Igy se volt
sok. Szerencsére elszaladt a dog, miel6tt teljesen
kikésziiltem volna. Koriilnéztem, oltar sehol. Pe-
dig Leah szakallara eskiiszom, hogy valamerre
erre volt. (Van Leahnak szakalla?) Talan keletre

van innen. Oltar sehol, viszont itt is nekem esett
egy pSkvadasz. Mi van, ezek itt gytiléseznek?
Mindenesetre ez sem értett jobban a biol6gidhoz,
mint a haverja. J6] megagyalt, de én azért na-
gyobbakat csaptam ra. Odébb mentem par mér-
folddel. (Oltar sehol, most mér biztos, hogy Leah
borotvalkozik.) Na, itt meg egy sz6ros pdk esett
nekem. Brrr, ilyen rondét keveset lattam, pedig
volt egy-két kislany a falunkban, akik olyan cst-
nyak voltak, hogy még a batyam sem kezdett ki
velitk. Valami zoldes valadék csopogott a csép-
rag6jarél, nem volt tdl biztats. Ilyenkor mért
nincs itt egy pokvadasz se, hogy kisegitsen?
Ugyesen védekeztem, de azért nem sikeriilt el-
keriilndm, hogy eltallja a bal karomat. Azonnal
megduzzadt és iszonyatosan fajni kezdett. Gyor-
san lekdptem haromszor, ahogy a nénikém tani-
totta, remélem elkeriilom a fert6zést. Elértem a
dozmongok fészkéhez. Hidba mondom mar hé-
napok 6ta, hogy nem érdemes a forgalmas helye-
ken letdborozni, megint egy csomdan pihentek
itt. Talén a sajat karukon megtanuljdk a leckét.
Az elfnél nem volt semmi érdekes. Azért elvet-
tem a lapockacsontjat, majd eldobom par mér-
folddel odébb, semmi szitkségem ra. Az alakval-
té nével mar tobb szerencsém volt. Az erszényén
hasalt a kis ravasz, de a zsebében is tartott két
aranyat. Ezeket elraktam, biztos nem volt nagy
sziiksége rajuk. Most mérirany kelet, Ggy hallot-
tam arra felé van a mocsar. Szembejott még egy
pokvadasz, ezt sem sikeriilt lebirkéznom, pedig
derekasan prébélkoztam. Kiértem az erdSbdl.
Egy tintacsiga legelészett békésen a fiben. Mogé
lopakodtam és j6l a vékonyaba vagtam a csont-
szablyamat. Felsikitott aztan felém fordult és le-
képott egy nagy adag tintaval. Hat haver, ahhoz
korabban kell felkelned, hogy az én biromet to-
vabb feketitsed! J6l megforgattam benne a szab-
lyat, a kékalapéccsal is megcsapkodtam. Kite-
rillt a szerencsétlen. Sopankodva néztem a sza-
jabol kicml§ tintét. Sajnos nincsen nalam semmi,
amibe fel tudnam fogni, pedig valamire biztos j6
lehet. A csata zajéra felfigyelt egy alpesi tehén is,
dithédten rohant felém. Nem adtam neki esélyt,
felkésziiltem a harcra. J6 nagyot csaptam bele a
bunkéval, de & sem tétlenkedett, feloklelt a szar-
véval. Hanyatt estem, a marha meg atrohant raj-
tam, j6l Ossze is taposott. Ekkor vettem csak ész-
re, hogy mogottem egy izletes (marmint tehén
szempontbdl) durtafurta bokor van. En barom!
A tehén csak azért rohant, hogy legelhessen. Ha
egyszeriien félreallok, nem lett volna semmi ba-
jom. Gyorsan atgondoltam, mi tortént velem az-
nap. Megvert harom pékvadasz, egy sz6ros pok
meg egy alpesi tehén, én meg csak egy tintacsi-
gaval tudtam végezni. Elég! Se oltar, se szintszi-
v6 (bar ez ut6bbit nem banom annyira). Ideje le-
pihenni. Sokaig nem tudtam elaludni, igy mart
a seb, ahol a pok megmart.

411. Nap

Aludtam egyet, aztan Gsszeszedtem a cSkméko-
mat. Gyorsan rendet raktam a holmimban. Elhaji-
tottam néhény felesleges holmit, koztitk a malt-
kor lopott lapockacsontot is. Gyorsan megettem
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egy gyongymangoét, mert mdr kezdtem nagyon
éhes lenni. Vagy harom 6rén keresztiil gyogyit-
gattam magam a legkiilonb6z6bb médokon, va-
rézslattal is, de még igy sem érztem til fickésnak
magamat. llyen bérben dngyilkossag lenne a ve-
szélyes mocsirba merészkedni. A mi falunktél
nem mesze volt ugyan egy mocsar, de oda senki
sem mert egyediil bemerészkedni. Csak a legna-
gyobb iinnepeken vittiink valami aldozatot a
Blofftyents Szellemnek. Leah szakilla! (fa, az
nincs neki. Leah bajsza!) Mi van, ha ebben a mo-
csarban is ott lakozik a Szellem, vagy ha nem 06,
akkor mondjuk az unokabétyja. Mondjuk a Bruty-
tyant6 Szellem. Biztos nem Griilne neki, hogy el-
hagytam a hitét. Jobb lesz, ha visszaszaladok az
oltarthoz és ott imadkozom. Remélem Leah ad
majd valami segitséget. Gyeriink vissza az ol-
tarhoz, remélem most mar megtalalom. Persze az
Ut nem volt valami kéjutazas. Nem is értem mért
nincs valami rendfertarté eré az utakon, akkor
nyugodtan lehetne utazni. Most jut csak eszembe,
az a rendfenntart6 erS biztosan érdekldne egy-
két tirgyam eredete felSl. Inkabb a szornyeket
valasztom. Rogtén nekem is jott egy buréstya,
persze nem tudtam lenyomni, de legalabb nem
tojt belém. A buréstya utan egy gatvakond ugrott
nekem. Ezt legalabb sikertilt kifektetnem. Néhany
1épéssel odébb egy szdros pokkal taldlkoztam.
Elegem van a sz6rés pokokbél. Pékvadaszok, mit
csindltok, hogy igy elszaporodhattak ezek a
csufsdgok? Szerencsére a széros pok futdsban
nem olyan j6, mint egy gyakorlott menekiil§ (én).
Beljebb az erdSben még egy sz6ros pokkal hozott
ossze a sors. Nem is kezdtem el harcolni, gyorsan
elfutottam. Majdnem belebotlottam Jackye Chan

412. Nap

Gyorsan imadkoztam egyet. Leah megdicsért és
Gj varazslatot is adott. A varazsfesték segitségé-
vel barmilyen szintire t tudom festeni abrém és
a hajam. Remélem sikeriil majd atvagnom né-
hény balekot. Sajnos egy tj feladatot is kaptam,
héarom trikomis szarvat kell szereznem. Nem tu-
dom, merre él ez a dog, de tartok tdle, hogy nem
lesz kénnyi ellenfél. Nézegettem az acélpengs-
két, amit Chantél loptam. Ha hozzdillesztem egy
ormanygéte csonthoz, furulyat tudok késziteni.
Nem hiszem, hogy megcsindlndm. Még a falu
himnuszat se tudtam tisztan kiénekelni, pedig
abban csak harom hang volt. Gyertnk a vad kelet
felé, rettegjetek szintszivok. (Sajnos én is eléggé
rettegek a mocsari szellemtdl.) Megpillantottam a
foldon egy apré kis quwargot, kéjes 6rommel ta-
postam szét. Az erddben tijra nekem rontott az a
mocskos pékvadasz, aki a miltkor igy mega-
gyalt. kacagva apritottam fel. Gigy tiinik a harcban
sokkal fontosabb az 6nbizalom, mint a fegyveres
tudés. Lemasztam egy kiitba, 6ridsi topranypolip
lakott benne, mar megtanultam, hogy azok ellen
szuréfegyver nélkiil semmi esélyem. Sikongatva
masztam fel, mikdzben a csépjaival a fenekemet
mardosta. Irany napkelet! Egy sorényes ubuk jott
nekem, ezek a dogok nagyon rossz modortak,
nem s kezdtiink bajcsevejbe. Hiaba vertem majd-
nem laposra a bunkéval, elslisszolt a mocsok. Azt
hiszem nemsokara elérem a vildg keleti végét,
csak nehogy véletleniil leessek. Ez a nap nem volt
hidbavalé, sokkal hatalmasabbnak érzem ma-
gam. Ugy érzem, sikeriilt bebizonyitanom a vi-
lagnak, hogy életképes felfedezd vagyok.

413. Nap

Az a sorényes ubuk nagyon felbosszantott.
Amint kipihentem magam, visszarohantam
kikésziteni. Nem tartott sokdig a harc, mar
igy majdnem olyan lapos volt, mintha egy
alpesi tehén csorda rohant volna 4t rajta.
Kinyertem hét tiiskét, hétha én is tudok majd
dobényilat késziteni beldle. Az ubuk farkét
felakasztottam a tréfedim kozé. Nagyon j6l
mutat. Hamarosan tovébb frissitettem a
tréfea gyljteményemet. Egy szerencsétlen
pupos buréstya akadt az utamba. A garokk
szarvat gyorsan lecseréltem. Most mér elég
szép a gyljteményem. Megint siiri erdébe
értem, ronda sziirkészold ocsménysaggal ta-
lilkoztam. Nagyon buta egy allat, ez abbdl is
latszik, hogy nincs feje. Ocsmany massza az
egész. Eszembe jutott milyen néven em-
legették az ilyeneket mifelénk: agglomerétor.
Hogy mit agglomeral, arré] poffenetem sincs.
Férfi a férfival kiizdott meg. (Lehet, hogy az
agglomerator né volt?) Sokéig harcoltunk,
csapas csapdst, riposzt riposztot kovetett.
Csak nem mindennapi tigyességemnek ko-
szonhettem, hogy megusztam ép bdrrel.
Gyakorlottan futottam el a csata szinhelyérgl.
Sirdly taborozott a kozelben. Kedvesen elbe-
szélgettem vele, biiszkén mutogatta a fegyve-
reit. Megkértem, hogy mutassa a mogotte
lev bokron, hogyan apritanak a szerszdmok.
Amig elfordult, gyorsan elcsentem egy réz-
darabot tSle. Ez volt legfeliil a pakkjaban. A
kozelben sziilhetett meg valamelyik kalando-

érdekeset pillantottam meg,
ezt nem hagyhatom ott. Gyor-
san zsebrevagtam aztan fede-
zékbe hazédtam. Kicsit tavo-
labb egy fa tovében jobban
megvizsgaltam. Kis miityir,
olyan, mintha fémbdl lenne.
Ha pockolom, egész jopofa
hangja van. Jackye biztos nem
tudott volna mit kezdeni vele.
Taldlkoztam Daronellel, biisz-
kén mesélte, hogy mér Gis pap.
Valami Fairlight nevii senki-
hézi szemfényvesztSnek dldo-
zott be. Allitélag a magia és

taborhelyébe, Valami nagyon

pénzistene. Nem hiszem, hogy
ereje mérhetS lenne a simaarcd [
Leah hatalmahoz. Sikeriilt
megtalalni az oltart! Egy gyil-
kos sallank iildogélt a tetején.
gyorsan Leah birodalméba ira-
nyiftottam a szentségtorst. Az
oltar tévében vert tabort Skin-
head is. Hiéba keresi majd sze-
gény a madartollait. Nem
kezdhettem neki, a tabora mel-

lett kantalni, inkabb lepihen-
tem kicsit odébb. Még mindig
dithdng bennem a p6k mérge,
alig tudtam elaludni.

z6, egy tapasztalatlan burés-
tya-fi esett nekem, a burds-
tyak rémének. Nevetséges!
Peckesen lépdeltem eldre,
amikor egy allkapocs repiilt
felém. Ahogy kozelebb ért
lattam, hogy valami éllat is
van mogotte. Lerdngattam
magamrdl bestiat és pépesre
vertem. Az allkapcsa épen
maradt, gyorsan levdgtam
kortile az éllatot. Szunydka-
lashoz késziilddtem, amikor
a kis tisztdsomra tort egy ka-
szabol6 séska. Ez se kdszont
illend&en, most mar nem is
fog. A taborombdl mintha
litszana a mocsarbdl felszél-
16 kdd. Vajon taldlkozok-e
majd a Mocsdr Bruttyanté
Szellemével? Vajon bossziit
fog éllni, amiért elhagytam a
testvérének hitét? Félelem-
mel telve tértem nyugovéra.
Tul sokat nem tudtam nyu-
godni, még mindig elképesz-
t8en fdj a mérgezett seb.
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A Dél-kelet 4zsiai harci miivészetekkel gyakran talalkozhatunk a szerepjatékok vilagaban. A legydzhetetlen karate-harcos vagy a titokzatos ninja sokak
fantézidjt megmozgatja. Az AD&D-ben is van lehetSségiink arra, hogy egy-egy ilyen harcmiivész bérébe bijjunk. A Keleti Kalandok (Id. Biborhold
93/9) sok harcmiivészeti lehetSséggel csabitja a rajongokat. Egy fontos kérdéssel azonban nem foglalkozik.

Ha végiglapozunk egy harcmiivészeteket ismertets kényvet, akkor észrevehetjiik, hogy az iskolak leirasat mindig azzal kezdik, hogy az irdnyzat a bels§
erdre, vagy inkabb a kiils§ erdre helyezi-e a hangsilyt. Az dn. kiilsG iskolak a fizikai erét, az alloképességet, a mozgékonysagot és robbanékonységot
fejlesztik elsGsorban. llyen iranyzatok példaul: a legtobb karate stilus (kyokushinkai, shotokan, goju-ryu, stb.), a taek won do, a legtibb kung-fu iskola
(példaul: choy lee fat, wing tsun, imadkoz6 séska), vagy éppen a thai box.

Az eurdpai ember szémara nehezen megérthetd, és sokak szerint soha el nem sajitithat6 belss erds iskolék kizés jellemzje a misztikus chi* felhasznélésa
harc kézben. A belss erds iskolék tanuléi elszor megtanuljék érzékelni a chi-t, bels energigjukat, majd késébb mozgatni, dramoltatni. Ilyen iskoldk
példaul: a kinai Tai chi chuan, Pa kua és a Hsing-i, vagy a japan Aikido. Az igazi bels§ er6s mesterekrdl legendak szélnak. Ezeket a mitoszokat és
torténeteket felhasznalva egy (j pszionicista készletet irunk le az alabbiakban, a chi-harcost.
-

* a chi (gjtsd: csi) a kinai eredetie a Keleti Kalandokban hasznilatos, japan eredetti ki-nek. Mivel Kindb6] ered a belsé energiat felhasznal6 harcmivészet
elve, ezért hagyomanytiszteletbd] én inkabb ennek a hasznalatat javaslom.

Leirds: A chi-harcos egy kiildnleges harcos,
aki megtanulja bels energidit iranyitani, és azt
harc kizben felhaszndlni. Gyakorlatilag egy
specializalédott pszionicistirél van sz6. E
kaszt minden tagja kiilonleges filozéfikus-val-
lasi oktatdsban részestil, melynek keretében
megtanulja chi-jét hasznalni. Ahhoz, hogy va-
laki erre a nehezen elsajétithaté képességre
szert tegyen, hosszi-hosszii éveken 4t kell
gyakorolnia. Ennek a tanulési folyamatnak
szerves része a meditdcié, az elmélkedés. {gy
mdr érthets, hogy azok a néhanyak, akik iga-
zan jaratosak ebben a mévészetben, a vilagtol
elzartan élnek. Az ebbe a készletbe tartozé ka-
rakternek egyedi hattértorténetének kell len-
nie, mely megmagyarazza, hogy miért is lett
chi-harcos.

Gyakori, hogy a bels§ energiat valldsos
szemszOgbS] nézik. Kolostorokban, templom-
komplexumokban oktatjdk a titkos mévésze-
tet.

A készletet kiilonleges felépitése miatt lehe-
tetlen feladni, amennyiben a jatékos ezt va-
lasztja, akkor a karaktere palyafutisa végéig
chi-harcos marad.

A bels§ energiat nehéz alkalmazni a harc-
ban, ahhoz, hogy valaki chi-harcos legyen, a
kovetkezS megkotéseknek kell teljesiilnie: Bol-
csesség 15, Intelligencia 11, Egészség 11.

Szerep: A chi-harcos misztikus, tudasat dlca-
26, és csak ritkdn hasznalé karakter. Altaldban
zarkozott, maganak valé. Nyugalmat szinte

sohasem vesziti el a toménte-

len meditaci6 és elmélkedés
eredményeképpen.

A chi-harcos a természet
torvényeiszerint él. Tudatosan
torekszik arra, hogy mindigal-
kalmazkodjon a kornyezeté-
hez -, Mindigarra tissz,amer-
rea folyé6 folyik!”. Eppen ezért
jelleme csak igazi semleges,
vagy semleges j6 lehet. Ha
ettSl eltér, nem tud chi-képes-
ségeket hasznalni.

A chi-harcosok egyszerfek,
gyakran mfiveletlenek, azon-
ban sugarzik belSliik valami
megmagyarazhatatlan ~ bol-
csesség. Bizonyos rendek a
miveltséget teljesen elvetik,
azt valljdk: ,a faragatlan fa ne-
hezebben térik, mint a meg-
munkélt”,

Masodlagos ismeretek: irmok, halisz, erd§-
keriilé

Fegyveres szakértelmek: A belsG energia ara-
moltatdsa leginkabb lagy, korives mozdula-
tokkal lehetséges. Ez befolyéasolja a chi-harcos
fegyver készletét is, mely ezt az igényt kovets-
en elsGsorban korives csapasokkal hasznédlha-
t6 fegyvereket tartalmaz. Lancosbuzogany,
cséphadard, bot, dérda, hajlitott pengéjii kar-
dok (handzsér, szablya) és rovid fj - ez a va-
laszthaté fegyverek listaja.

Nem-fegyveres szakértelmek: Bonusz: Gy6-
gyités, Osi t5rténelem. Ajdnlott: Herbalisztika,
Hipnotizaci6, Osi nyelv, Valldsismeret, Vak-
harc.

Pancélzat/Felszerelés: Pancélban nem lehet-
séges hasznélni a belsS energiat, ezért érthets,
hogy a chi-harcos sohasem visel pancélt.
Ugyanez igaz a pajzsokra is.

A chi-harcosok egyszerd szerzetesek, vagy
remeték. A vilagi hivsagok értéktelenek a sza-
mukra. Ruhdzatuk egyszer(i és praktikus. Fk-
szereket nem viselnek.

Specidlis Elény6k: A chi-harcos specializa-
l6dhat (st tobbszordsen specializdlédhat) a
pusztakezes harci formdk koztl barmelyikre
(Id. Harcosok Konyve (Fighter's Handbook),
vagy a Papok Konyve (Priest’s Handbook)). Ja-
vasolt a haremtivészet (martial art).

Pusztakezes harcra vonatkozéan a THACO-
ja gy csokken, mint a harcosoknak, valamint
koronkénti tdmadds szdma is a harcosénak
megfelelen alakul. Fegyverekre a csavargbk
(rogue) THACO tabldzata a mérvadé.
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Természetesen Uigy érdemes meg-
vélasztani a chi-képességeket, hogy
létre tudja hozni ket karakteriink.
Azaz els§ szinten nem érdemes
olyan képességet kivélasztani, mely
40 pontot igényel, hanem sokkal in-
kabb olyat, melyhez csak 4, vagy 5
pont sziikséges (ezt tobbszor is ké-
pes egy nap haszndlni).

A chi-harcos abban a korben,
amelyikben chi-képességét hasznal-
ta, rendszerint még timadhat is (a
legtdbb képesség a pusztakezes ta-
madas hatdsat médositja). Egyszer-
re (egy korben) legfeliebb egy chi-
képesség indithat6 be, de egy kordb-
ban médr mikodésbe lépett, és
még tartd chi-képesség mellett
nyugodtan tjat is létrehozha-
tunk.

A chi-harcos sajét életerejét is elé-
getheti, hogy névelje képességeinek
hatésat. Azaz a karakter egy HP-ért
egy chi-pontot kaphat, az igy elvesz-
tett HP sebzGdésként szamit.

A chi-harcos egy id8 utdn rend-

kiviil jdratos lesz a pancél és pajzs

nélkiili harcban, éppen ezért a Védettsége

szempontjabél minden egyes szintlépésekor

eggyel nd az Ugyessége (ezt érdemes kiilon

vezetni, hogy lassuk, mikor csokkenaz AC). A

maximalis AC csokkenés -6. Hangstlyozom,

nem n a karakter Ugyessége, csak a harc kbz-
beni AC-je médosul.

A chi-harcos szdmos, elképesztd mutat-
vényra képes, melyeket egyiittesen chi-képes-
ségeknek hivunk (ezek leirasat 1d. alabb). Min-
den 1. szintdi chi-harcos rendelkezik eggyel
ezek kozil, hogy melyikkel, azt a jatékos vé-
lasztja meg. Amikor a chi-harcos tijszintre lép,
mindig vélaszthat egy tjabb chi-képességet,
igy novelve tudasat. Gyengébbek kedvéért:
egy 12. szint( chi-harcos tehat tizenkét chi-ké-
pességet birtokol.

A chi-képességek felhaszndlasakor a karak-
ter a bels§ energidit megfelelGen fokuszalva és
dramoltatva jut el a kivant hatdshoz. Azonban
minden ilyen alkalommal csokken a chi-ereje,
melyet csak pihentetS alvassal nyerhet vissza
(legalabb hat 6ra, egy nap maximum egyszer).
A belsS energia mennyiségét chi-pontokban
mérjiik, ahogy a pszionicista mentdlis erejét
pszi-pontokban. Minden egyes alkalommal,
amikor a karakter chi-képességet hasznil,
csokken a chi-pontjainak szdma, a csokkenés
chi-képességenként viltozo.

A kezd§ chi-harcos chi-pontjainak szdma
megegyezik a Bolcsességével. Azutén pedig
minden szintlépéskor 6 + magikus védelem
modosité értékkel (magical defense adjustment -
lasd Bolcsesség tablazat, Player's Handbook)
nd. Azaz egy 17-es Bolcsességli karaktemnek 1.
szinten 17, 2. szinten 26 (17+6+3) chi-pontja
lesz.

Vigydzzunk, nehogy a karakte-
rink belehalion valamelyik belsé erSs
képességének haszndlatiba. A karakter

chi-pontja nem emelkedhet a maximalis
folé.

Specidlis Hatrinyok: A chi-harcos legna-
gyobb hitranya, hogy sohasem viselhet pan-
célt, és nem hasznélhat pajzsot.

Bér a pszionicistihoz hasonléan irdnyitja
belsG energiait, joval kevesebb képességgel
rendelkezik, és ezek is sokkal inkdbb harc-ori-
entaltak.

A chi-harcos sok szempontbdl inkabb a vad
talentumokhoz hasonlatos, sem mint az
igazi pszionicistikhoz. Példdul nem zirt az
elméje, barki kontaktusba (contact) léphet
vele.

Fajok: Chi-harcos csak ember lehet, mivel
csak a mi fajunk képes megtanuini belsg erejé-
nek dramoltatdsat, ami elengedhetetlen felté-
tele az e kasztba tartozdsnak.

Roviden a chi-erdrol: A chi-er§ a jatékszaba-
lyok szempontjabdl ugy kezelend, mint a
pszi. Azaz a pszionikus karakter érzékeli, bar
némileg tompéabban, kevésbé korvonalazot-
tan. A varazslatoktél kiilénbozik, tehat anti-
mégikus terekben véltozatlanul funkcional. Ez
érvényes a Magia hatastalanitisa (Dispel
Magic) varézslatra is.

A chi-harcos kevésbé ura az elméjének, mint
a pszionicista, ezért 6 nem képes fenntartani
chi-képességeinek hatasat. A létrehozas pilla-
natéban el kell dontenie, mekkora energiét 61
bele az adott képességbe. Azaz a jatékosnak
meg kell mondania, hogy mennyi chi-pontot
haszndl fel, és ettd] fiigg majd, hogy meddig
tart a hatds.

Fontos kiilonbség még a pszi és a chi kozott,
hogy az utébbi hasznélatdhoz mozdulatok
sziikségesek, akdr a varazslashoz. Ugyanis a
chi-harcos a belsd energidit nehézkesebben
dramoltatja, mint a pszionicista, ezért sziik-
séges a szdmdra a kiilonb6zs pézok felvétele.

A chi-képességek leirasa:

achiBarcos

A chi-harcos képes kitiriteni az elméjét, meg-
fosztani minden f6lésleges gondolattdl. llyen
esetben sokkal nehezebb, sét lehetetlen kon-
taktusba (Contact) 1épni vele. Ha pszionicista
be kivan lépni egy ilyen elmébe, sikeres men-
talis timddsokra van sziiksége (azaz a chi-har-
cost Ugy kezelhetjiikk, mint egy pszionicis-
tat).

Ez a képesség nem mentilis védelem, minta
Vasakarat Tomya (Tower of Ironunll), nem dob-
hat magénak védelmet a chi-harcos! Ha a td-
madd pszionicista megdobja mentalis tima-
dését, méris rendelkezik egy kapoccsal.

Ebben az éllapotban a Babondzds/Blivolés
iskola vardzslataival szemben ellendllébb a
karakter, +2-t kap mentSdobasaira ezek ellen.

Ha a karakter nyugalomban van (joga-iilés,
fekvés, stb.) konnyebb kitiriteni a gondolatait,
ilyenkor egy chi-pontba kertil egy korig alkal-
mazni a képességet. Mozgds (futds, lovaglas,
harc, stb.) kizben ez mar lényegesen nehe-
zebb, ilyenkor koronként hdrom chi-pontra
van sziikség.

métersugarikor

A chiminden é16lényt dtjaré belsS energia, me-
lyet a chi-harcos érzékelhet ezzel a képesség-
gel. A fényviszonyoktdl fliggetlendil a karakter
Jatia” maga korul az él6lényeket. Ez a latds
egy ot méteres sugarti koron beliili, melynek
kozéppontja maga a chi-harcos.

Ezzel a képeséggel a lthatatlan lények is
lathatéva vélnak. Magikus sotétségben is m@-
kodik a chi-érzékelés.

Az érzékelés egyik gyengéje, hogy nem ad
pontos képet, csak korvonalakat — hasonlé fel-
épités(i, nagyjabol egy magas lényeket nem le-
het megkiilonboztetni a segitségével. A mésik
hibdja, hogy magikusan teremtett lényeket
(példaul: gblemek) és élGholtakat nem lehet
igy észlelni.

Mivel a chi-harcos a képesség hasznilata
kozben hétrafelé is , lat”, +2 bonusza van meg-
lepetés ellen.
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Ezzel a képességgel a chi-harcos koncentrdlni
tudja belsG energidit egy litésbe, mellyel meg-
novelheti pusztakezes sebzését, minden fel-
hasznélt 2 chi-pontonként +1-et sebezve, a
maximum +10-es bonuszig. A jatékosnak a do-
bas el6tt ki kell jelentenie, hogy felhasznilja a
chi-jét, és meg kell neveznie az {ités erejét.
Ezek utdn dob tdmadadsra, ha sikeres, akkor a
normalis sebzés értékhez hozzdadhatja a chi-
sebzését is. Amennyiben a timadis sikertelen,
nem veszit chi-pontot, bar természetesen nem
sebezte meg ellenfelét.

Az ilyen iités ellen nem véd a GranitbSr
(Stoneskin), mely csak az iités fizikai részét fog-
ja fel (azaz csak a bénusz szamit sebzésként).

Valamint ezzel a képességével a chi-harcos
megsebezhet olyan lényt is, melyet csak magi-
kus fegyverrel lehet megiitni (ilyenkor is csak
a bénusz szamit sebzésként).

chi-harcosildbnyoma

Chi-jétmintegy megemelvea testében, a karakter
képes olyan puhan lépdelni, hogy még a homok-
ban sem hagy libnyomot. Minden eltelt kdrben
két ponttal csdkken chi-pontjainak szdma.

A puha léptek kivaléan alkalmas az 1n. fii-
lemiile padl6 kicselezésére. Az ilyen padléza-
tok tigy vannak megépitve, hogy megnyikor-
duljanak, ha valaki végighalad rajtuk. A puha
1éptli chi-harcos még az ilyenen is csendben
sétalhat végig.

Ezt a képességét egyszerre egy ellenfele ellen
haszndlhatja a chi-harcos. Koncentrélva annak
belsd energia dramlédsara, elre tudja, hogy mit
fog tenni. Azaz a jétékos kor elején megtudja,
hogy az adott lény mit kivan tenni (tdimadni
akar, varédzsolni, vagy elfutni, stb.).

Ennek hatésa, hogy a chi-harcosnak a meg-
figyelt karakter timadésa ellen +4-gyel jobb az
AC-e, kikeriihetd magikus timadaés esetén pe-
dig +4-gyel jobb a mentSdobiésa.

A chi-harcos képes belsd energidjat, chi-jét
egészen mélyen lestillyeszteni a testében, ez-
zel lényegesen alacsonyabbra helyezve siily-
pontjét. Ilyenkor gyakorlatilag elmozdithatat-
lan a helyébdl. Azoknak, akik el akarjik tolni,
Osszesen Gtszor akkora erejitknek kell lenni,
mint amennyi a chi-harcosnak van.
Természetesen a képesség hasznilatihoz
szilard talajon kell dllnia a chi-harcosnak.

{érintett személy

Bels§ energidja segitségével gyégyithat is a
chi-harcos. Minden felhasznlt 3 chi-ponton-
ként egy Hp-t gyégyit. 10 chi-pontért termé-

szetes betegséget is eltavolithat (ezt az értéket
esetleg feliilbirdlhatja a kalandmester, hiszen
egy pestist nehezebb lehet eltdvolitani, semle-
gesiteni, mint egy influenzat).

Csak huis-vér lényeken alkalmazhaté!

migtersuganikir

A chi-harcos kidltdsinak hatdsdra mindenki,
aki nem szokott hozzad ehhez a dobhdrtya-
repeszt$, koncentralt tiviltéshez (azaz nem
tagja a partinak), részlegesen, egy pillanat
erejéig paralizdlédik. Az ilyen lénynek -4-e
van kezdeményezésre és -2-je timaddsra. Ter-
mészetesen ezek csak akkor érvényesek, ha a
chi-harcosnal késébb jénne az ellenfél az adott
korben.

Bizonyos koriilmények kozott (bombols or-
kén, csendvarazs, stb.) nem miikédik a csata-
kidltds, ahogy bizonyos lényekre (gblemek,
éléholtak, hanghullimokat nem érzékelS te-
remtmények) sem hat.

-a:megérintettlény

Sikeres tdmadés esetén haszndlhatja a chi-
harcos a bénit6 érintést. 6 chi-pontonként 1
korig tartd izomgodresot okozhat ellenfelének,
aki ment3dobast dobhat paralizdcié ellen,
hogy elkeriilje a kellemetlen hatést. Sikertelen
dobés esetén a chi-képesség idGtartalmanak
lejartaig képtelen mozogni.

A paralizaci6t megsziintetd varazslatok vé-
get vethetnek az allapotnak.

AR S
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Chi-pont: 10/%dr
Taw:
Hatdtér chii-harcos

A chi-harcos képes testét kodszenivé tenni, s
ebben az éllapotban étfolyni szildrd anyagon.
Az éttetsz§, feketealakot nehéz észrevenni, és a
latvany mar 6nmagéban is elég ijesztG lehet.

10 chi-pontba keriil egy korig anyagtalannak
lenni.

Az anyagtalan karakternek akadalyt képez-
het az Energiafal (Wall of Force).

wovrachiHhareos

Hatétér:

A meditéci6 egy rendkiviil mély formaja, mely-
ben a chi-harcos képes semlegesiteni a testében
taldlhaté mérget és elpusztitani a kéros kor-
okozdkat.

Minden ilyen esetben a karakterkét ment6do-
bést dobhat, és kivalaszthatja a neki megfelelst.

Az azonnal hat6 mérgek ellen ez a képesség
nem véd, mert a meditativ allapot eléréséhez
egy kornyi id6 sziikséges. A ra kovetkezd kor-
ben hajtja végre a chi-harcos a semlegesi-
tést.

Magikus mérgezések, és magikus betegség-
keltés (Cause Disease) esetén kevésbé hatékony a
meditativ allapot, ilyenkor csak +4-esbonusz jar
amentSdobésra.

Enneka képességnek a segitségévela chi-harcos
halottnak dlcdzhatja magét. Csak behatdbb vizs-
galatokkal lehet észrevenni a csaldst.

Ebbenaz éllapotban a karakter szinte teljesen
ledllitja szervezetének miikodését, nem lat, nem
hall, nem érzékel, nem Gregszik, nem éhes és
nem szomjas.

A tetszhaldl idGtartalmat el6re meg kell hata-
roznia a jitékosnak, chi-pontonként tiz napig
tartaz dllapot.

LATHATATELANSAC
Chi-pont 13 kor
Téw: - 0
Kezdeményezés: 3

Hatbtér: a chi-harcos

Megegyezik a magus Lathatatlansdg varazsla-
tdval, azzal a kiilonbséggel, hogy tdmadas ese-
tén sem valik lathatéva a chi-harcos (Improved
Imvisibility).

A lathatatlanség létrehozasakor a @tékosnak
elére meg kell mondania, hogy hény korig ki-
vénja az éllapotot fenntartani, ugyanis ennyi-
szer 10 pontba keriil a képesség hasznélata. Vi-

gyazzunk arra, hogy nem lehetséges gy latha-
tatlannak maradni, hogy minden kor elején Gjra
és \jra azt mondom, hogy a karakterem alkal-
mazza e képességét, hiszen a hatés ez esetben
kor végén elmuilik, és a kivetkezo korben csak a
kezdeményezés dobdsnak megfelelden vélik is-
mét lithatatlann a chi-harcos.

Viszonylagos sebezhetetlenséggel rendelkezik az
a chi-harcos, aki ezt a képességétaktivalja. llyen-
kor csak legaldbb +l-es vardzsfegyverrel se-
bezhetd, és csak olyan lény titheti meg, amelyik
legaldbb4+1 HD-s.

Mindezentilminden tités két ponttal kevesebb
sebzést okoz a bels§ energidjat pancélként hasz-
nélé chi-harcosnak. Ne felejtsiik, minden sikeres
talilat 1 HP-otlegalabb sebez.

Kezdeményezés:i2

Hatbtér meggrintett lény

A chi-harcosok

testatformélé vardzslatok sikeres testi sokk
(system shock) megdobds esetén, valamint a
Korlatozott kivansag (Limited Wish), vagy
a Kivansdg (Wish) vardzslat segithet.

Helysziikében nem volt lehetSségiink
tdbb chi-képességet felsorolni. A kaland-
mester a jatékosok segitségével azonban
nyugodtan teremthet tdjakat. Ennek leg-
egyszeriibb médja, ha a pszionicistdk
kényvének tanait és devécibit konvertal-
juk 4t. Ebben az esetben két szempontot
vegyiink mindenképpen figyelembe: az
els6, hogy a képesség beleilleszkedjen a
chi-harcosrél kialakitott képbe (azaz a te-
leportéldsnak, vagy a dezintegraldsnak
nem sok értelme van). A mdsik szem-
pont, hogy dltaldban feleannyi chi-pontba
keriiljdn egy chi-képesség, mint ahiny
pszi-pontba keriil az adott mentalis ké-
pesség.

Végiil néhdny konvertdlhaté lehetSség:
Adrenalin Control, Animal Affinity, Body
Control, Combat Mind, Danger Sense,
Flesh Armor, Graft Weapon, Heigthened
Senses, Levitate, Poison Sense, Project

egyik  legmisztiku-
sabb képessége. Ugy
tartjak, hogy az ilyen
lités apré rezgéseket
indit be az ellenfél

Force.
1

testében, mely egy
bizonyos, a chi-har-
cos altal meghataro-
zott idS miilva halélt
okoz.

Az ités pillanata-
ban a jatékosnak
meg kell nevezni,
6rdra pontosan azt

FANTASY ES SZEREPJATEK SZAKUZLET.

Evedeti angol és magyar nyelvii fantasy regények

AD&D és mds szerepjdtékok

1991

jatékkonyvek

kalandmodulok

az idSpontot, amikor
az ellenfél meghal. A
tdmadas ellen a cél-
pont haldlmégia elle-
ni mentédobast dob-
hat, mely ha sikeres,
akkor csak a puszta-
kezes iités sebzését
szenvedi el. A meg-
nevezett idStartam
az azonnalitél az egy
hénapig terjedhet ki.

A beindult folya-
mat ellen hatdstala-
nok a gyogyité (Cure,
Heal stb.), és &tok
eltdvolité  (Remove
Curse) varazslatok. A
polimorfizdlé és mas

4-6-8-10-12-20-30 és 100 oldalii dobokockéik
karakterlapok, miivészeti albumok
figurdk, modellfestékek, tirsasjdtékok
poszterek, matricik, ajdndéktdrgyak

U]: angol nyelvii Tolkien, Lovecraft
és Star Wars regények
Star Wars modellek
AMAZING ENGINE ~ iij szerepjdték
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Az el6z8 Tandcsokban a parti Gsszedl-
litdsardl volt sz6. Most a kovetkezd 1épéssel, a
kaland megirdsaval foglalkozunk. A j6 mese
megirdséhoz egy dolog mindenképpen sziik-
séges: a felkésziilés. Vannak tapasztalt DM-ek,
akik biiszkén éllitjak, hogy barmilyen felké-
sziilés nélkiil csodds kalandokat tudnak kita-
lalni. Ne felejtsiik el, hogy 6k mar évek 6ta jat-
szanak (és néha azért nekik sem drtana egy kis
el6késziilet).

A jé mese olyan, mint egy j6 fantasy regény,
a f6szereplk pedig maguk a karakterek.

Minden kaland valamilyen otleten alapul.
Enélkiil csak lapos meséket tudunk produkal-
ni. Az Stlet barmi lehet, ne szégyelljiink lopni.

NADORI GERGELY

AINNACNO

Ha pont most lattal egy baromi j6 dinoszau-
ruszos filmet és szuper Gtleteket adott a me-
sédhez, nyugodtan szabadits diné hordékat a
szerencsétlen jatékosokra. Felhasznélhatunk
barmilyen fantasy torténetet is. Ne felejtsiik el
azonban egy kicsit atdolgozni a torténetet, kii-
lénben kénnyen eléfordulhat, hogy a jatékos
emlékszik rd, merre kell keresnie a titkos ajtét
és rogton tudja, hogy a nyéjas fogadésban nem
szabad megbiznia. A szokdsos sablonok
(mentsiik meg a kirdlylanyt, szerezziik vissza
a varazskristalyt, stb.) is j6 meséket adhatnak,
ha kellSképpen kidolgozzuk Sket és kiszine-
sitjiik egy-két uj Stlettel. J6 alapotleteket adhat-
nak a korébbi mesék és a karakterek elGtorté-
netei is.

Ha megvan az alapétlet nekikezdhetiink a
részletes kidolgozasnak. Az elsé kérdés az,
hogy hogyan keriilnek ebbe az egészbe a ka-
rakterek? A legkézenfekvébb inditék a pénz,
sajnos ez a leglaposabb is. Néha j6l jon egy kis
pénzért végzett munka, de igazi izgalmat az
ad, ha a karaktereknek mas motivécigjuk is
van, nem csak a nyereség. Mi lehet ilyen mo-
tivaci6? A vildg érdeke, 6nndn érdekiik (szél-
sGséges esetben életben maraddsuk), becsiile-
tik vagy csak a puszta szérakozas. Az igazi
fantasy h8sok csak a legritkdbb esetben dol-
goznak pénzért. (Gondold csak végig, miért
harcolt Frodé vagy Pug!) Csindlhatunk olyan
mesét is, amiben a karakterek véletlentl sod-
rédnak az eseményekkel, de ehhez mér bizo-
nyos gyakorlat kell. El6fordulhat ugyanis,
hogy a véletlen események sorat a karakterek
ugy érzékelik, mintha semmi befolydsuk sem
lenne a vilag folydsara. Természetesen a belsg
hajtéerd valtozhat is a mese soran. Egy meg-
bizés, amit csak a jutalomért fogadtak el, kony-
nyen véalhat becsiiletbeli tiggyé. A karakterek
héttere és céljai kozott nagy kiilonbségek le-
hetnek. Nem baj, ha az tigy csak egyik jatékos-
nak fontos igazén és a tobbieket & kéri meg,
hogy tartsanak vele. Vigydzzunk azonban ar-
ra, nehogy valamelyik karaktemek tdl nagy
szerepe legyen. Nem baj, ha az adott mesében
Ga fGszerepls, de a kovetkez§ alkalommal va-
laki mést toljunk elStérbe.

Ha megvan az alapétlet, éllitsuk Gssze a
helyszinek sorrendjét. Gondoljunk r4, hogyan
jutnak el a karakterek az egyik helyrél a masik-
ra. Milyen nyomok, informécidk, parancsok
alapjan tudjék meg, hogy hova kell mennitik.

Az 4tvezetéseknek nem kell egyértelmiieknek
lenniitk. Gyakran az a mese hibaja, hogy til
egyértelmi a jatékosok szdmadra, mit kell ten-
nitik. Ilyenkor tgy érzik, semmi szerepiik
sincs az események alakitdsédban, csak nézGi a
torténetnek. Ne essiink at a maésik végletbe
sem. Az sem szerencsés, ha a partinak néhdny
apré kis informéciémorzsabdl kell kitaldlnia
egy bonyolult és szévevényes gondolatmene-
tet. A legcélszer(ibb, ha felaprézzuk az infor-
mécidkat. Ha nem jonnek ré az elsS adagbdl,
johet a kovetkezd. Annak alapjan is adhatunk
tapasztalati pontot, hogy mennyi segitség kel-
lett a jatékosoknak a tovabbhaladéshoz.

A mese elsG szinhelyét tgy kell kialakitani,
hogy megfelelien a karakterek motivécié-
janak. Ha pénzért teszik az egészet, kezd-
hetjiik a torténetet egy kocsmaban, ahol valaki
kedvez§ ajénlattal keresi meg Gket. Az els§
helyszin adja meg a mese alaphangjét. Olyan,
mint egy film nyité képsorai. Ugyeljiink ré,
hogy az elsd par mondat, ami a kezdeti hely-
szint {rja le, rogton dtvezesse a jatékosokat a
mese viligaba. Az sem rossz, ha a jaték kez-
detén egy-két, a vildgra, a legutdbbi jatékra vo-
natkoz kérdést tesziink fel a jatékosoknak. Mi
is tortént a muiltkor? Hogyannéz ki a karakter?
Ezekkel a kérdésekkel segitiink a jatékosnak
rahangolédni a mese vilagara.

A nyitdhelyszin utdn a tovabbi helyszinek
kovetkeznek. Nem sziikséges minden hely-
szint aprélékosan kidolgozni. Ahol azonban
csatdra szamitunk, arrél a helyrél érdemes
alaprajzot késziteni. Nem banjuk meg, ha min-
den olyan helyrd] készitiink néhany sornyi le-
frast, ahova a jatékosok a jozan esziikre ha-
gyatkozva elnézhetnek. Ha most nem mentek
el a konyvtérba, j6] fog jonni az a helyszin a
kovetkezS mesében. Az egyes helyszinekrél
irjuk le a hely rovid ismertetjét, az ott talal-
haté nem jétékos karaktereket és azt, hogy mi
torténik ott a karakterekkel. Vigyazzunk, ne-
hogy sablonosak legyiink. Ha minden fogadé
ugyanugy néz ki, a jatékosok hamar elkedvet-
lenednek. Minden helynek lehet valamilyen
specialitdisa. Hasznald a fantdzidd, elvégre
fantasy vildgban vagy. Itt sem art a megfon-
toltsdg, ha mindennapossé vélik a mégia és
a fantasztikum, elvész a vardzsa. Az egyedi
hangulatot egyszer(i eszkdzokkel is meg lehet
teremteni. A varazslat és a fantasztikum attdl
kiilonleges, hogy ritka. Ha til kénnyedén
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A tul erSs ellenfelek, felapritjak a
karaktereket, miel6tt annyit mon-
dandnak, bikmakk. A tdl gyengék
nem jelentenek kihivést. J6 Gtmu-
taté a szomyek tapasztalati pont
értéke, ennek alapjan elég jol
meghatérozhaté, hogy megfelels
ellenfél-e a partinak. Vigyazzunk,
nehogy esélytelenek legyenek a
jatékosok. Egy huszadik osztélyd
harcos sem tud legydzni egy
gargoylet, ha nincs vardzs-
fegyvere. Hasonldan, a vardzs-
l6nak egymagédban nem sok
esélye van a golemekkel szem-
ben. Kevés dolog tudja jobban
tonkretenni a mesét, mint az
esztelen szornyhordak. A szor-
nyeknek is van élete, vagyai,
félelmei. Ok sem kivanjak jobban
a haldlt, mint a karakterek. Ne
csak a statisztikdkat nézziik, ol-
vassuk el, amit a szomyek él6-
helyérél és szokasairgl ir a
Compendium. A jatékosok ha-
mar meg fogjak unni, ha 1épten
nyomon haldlra elszdnt szor-
nyetegek esnek nekik, csak azért,
mert Sk a hdsok. A reakeié dobés

hasznaljuk, egyre nagyobb és nagyobb dolgo-
kat kell kitaldlnunk, hogy a jatékosok érdek-
18dését felkeltsiik.

A nem-jatékos karakterek j6 kidolgozdsa
nagyon fontos kelléke a jo mesének. A jétéksta-
tisztikaknal sokkal fontosabb a NPC-k hattere
és jelleme. A szabélyok szerinti gondos kidol-
gozasra (HP, AC, stb.) csak akkor van sziik-
ségiink, ha a karakterek harcba keverednek az
NPC-vel. Ne sajnéljunk azonban legaldbb
harom mondatot leirni mindenkirdl, akivel a
jatékosok sz6ba elegyednek (megint, amit nem
hasznaltunk fel ebben a mesében, j6l johet egy
késébbiben). Az els6 mondat az NPC elGéle-
tére vonatkozzon, hol jért, mit latott, mit csi-
nalt ezelStt. A mésodik mondatban a jellem-
vonasairdl és a kiilsejérdl irjunk. Mirdl lehet
felismerni, milyen szokdsai vannak? A harma-
dik mondat az NPC céljairdl sz6ljon. Egy fo-
gadds esetében ez lehet a profit, egy bolcsnél a
Ttz elementalis 1étsikjanak miné] behatdbb is-
merete. Ez a hdrom mondat éltaldban elég
ahhoz, hogy a jatékosok wvalédi, él5
személynek erezzek az NPC-t. Azokndl a
nem-jatékos karaktereknél, akiknek nagyobb
szerepe van a mesében, tobb részletre van
szitkségiink. Az NPC-k kidolgozasandl is
keriiljiikk a sablonokat. Ha minden fogadés
csal, minden kereskedé kovér é minden
béles selypit, a jaték véghetetlen unalomba
fullad. A jatékosok f8 szivetségeseit &
ellenfeleit alaposan dolgozzuk ki, &k épp
olyan f8szerepli a mesének, mint a jatéko<ck.

A szomyek kivélasztésa elég nehéz feladat.

arra vald, hogy megéllapitsuk,
hogyan viszonyulnak a szornyek a karak-
terekhez. Ne felejtsitk el a moralt se, csak a
kivételesen elszdnt szormyek harcolnak a
végsSkig. Teljesen més lesz a vildg hangulata,
ha szornyek nem mindig ,Pusztits, Olj,
rombolj!”" kidltdssal esnek a karakterekre.
Kezd6 DM-eknek nem szerencsés a kéborld
szomy tébldzatokat haszndlnia. Kinos pil-
lanatokat eredményezthet, amikor a me-
sélének ordkig kell bijnia a Szornykdnyvet,
miel6tt elkezdSdne a harc. LehetSség szerint
csak olyan szornyeket hasznaljunk, amelyeket
mdr ismertink.

A mese végén a karakterek begyditik a jol
megérdemelt jutalmat. Ha valahol, itt kell
igazdn dvatosnak lennie a kezd6 DM-nek. A
pénzre és a vardzslatokra fokozottan igaz,
amit a fantasztikumrél mondtam. Ha nem
banunk velilk évatosan a jaték elszall a
fellegekbe. Ha tul erGs varazstargyak jutnak a
karakterek kezébe, sokkal hatalmasabb szor-
nyeket tudnak legySzni, mint egy hasonld
szintd, normadlis karakter tudna. Az er8sebb
szomyektSl erdsebb vardzstdrgyakt tudnak
megszerezni, ezekkel még erésebb szomyeket
gy6znek le, és igy tovabb. Az igy elszaladt
jatékot, mar szinte lehetetlen helyrehozni. A
jaték orome is elveszik ilyenkor. Ha a ka-
raktereknek vért kell izzadniuk egy-egy
varazstargyért, sokkal értékesebbnek is te-
kintik majd azokat. Mindenki szeretné, ha
karakterei hamar vélndnak erlssé és le-
gvOzhetetlenné, de nem érdemes ezért fel-
aldozni a jték 6romét. Nem érdemes per-

manens varazstargyakat adni a jatékosoknak,
miel6tt elémék az 6todik, hatodik szintet.
Ahogy a vardzstargyakkal, a tapasztalati
ponttal is vigydzzunk, ne rohanjanak el a
karakterek.

Ne feledkezziink meg a mesébe tovébb-
vezet§ szalakat épiteni. Ezek felhasznalasaval,
folyamatos torténetté 4llhat dssze a fliggetlen
mesék sorozata.

Tanécsok, otletek kezdd DM-eknek: Ha csak
lehet, tartsuk egyben a partit. A parhuzamos
mesélés gyakorlatot igényel. Kénnyen elé-
fordulhat, hogy a csapat nagy része unat-
kozik, amig egy karakter maganyos utjait jar-
ja.

Kezd4 DM ne prébélkozzon djdonsagokkal.
Epp elég nehéz feladat egy szokvanyos fan-
tasy vildg hangulatt j6l megteremteni. A
legjobb kezdés a Forgotten Realms vagy a
Greyhawk vildg. Szintén nem érdemes
kezd6knek opcionalis szabélyokkal bajlédnia,
késGbb, ha méar megvan a kell§ gyakorlat a
mesélésben, barmikor be lehet vezetni
Gket.

Figyeljink oda a karakterek otleteire. Ha-
csak nem mondanak elképesztd hiilyeséget,
engedjiik, hogy megprébaljak. Keresd meg
azokat a szabalyokat, melyek legjobban
alkalmazhatok. J6 joker ilyenkor példaul a
tulajdonsagra dobds, ezt nagyon sok dologra
lehet alkalmazni.

Ha nem akarunk tul sok varazstargyat ad-
ni a karaktereknek, adjunk egyszer
haszndlhaté targyakat az ellenfeleknek. A
jatékosok sokkal kevesebbet tudnak kezde-
ni egy tires iiveggel, amiben korabban 6rids-
er ital volt, mint egy Oridserst add Svvel.
Adjunk bdven italokat és tekercseket az
ellenfeleknek.

Tobb ellenfél mindig erSsebb, mint egy. Egy
fiatalabb vorossarkany tiz-tizendt tzgdtével
sokkal nagyobb kért tud okozni a partiban,
mint egy idSsebb magaban.

Adjunk idét az ellenfeleknek a fel-
késziilésre. Ha az ellenfelek valahonnan tud-
jak, hogy a karakterek kozelednek, mér teljes
tlizkésziiltségben varhatjdk Sket. Sokkal erd-
sebbek lesznek, ha mar eldre felraktdk
védekezS varazslataikat, megittak varazs-
italaikat, esetleg valamilyen okos csapdat 4l-
litottak.

Bérmilyen ellenfelet sokkal hatalmasabbé
tehet a hire. Igazan ugy ersithetink meg egy
ellenfelet, ha kell6 hirverést csapunk neki.
Nem csak a szinte mar mindennapos fordu-
latrél: ,,Onnan még senki nem tért vissza él-
ve!” van szd. Ennél sokkal t6bb kell ahhoz,
hogy egy ellenfél igazin félelmetes legyen.
Sokkal hatédsosabb, ha a karakterek sokaig
csak hallanak a szomyfi ellenfélrdl, aztin ta-
lalkoznak olyanokkal, akik éppen csak, hogy
megmenekiiltek eléle. Ezek utdn személyesen
latjak pusztitisanak nyomat, igy sokkal na-
gyobb dolognak fogjék érezni a legySzését.
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SZAMNITOGEPES ROVAT

Folytatédjon hét a kaland leirasa.

Rovid kozjaték kovetkezik, amibsl megtud-
hatjuk, mi is a gonosz Morgana végsé célja.

A Blicester kastély kozelében ériink ki az er-
débdl - itt célunk megszerezni a Végitélet Hara-
pofogdjat. Lassunk is neki és nyissuk ki a kony-
vet, amit a bardté] kaptunk. A térténet persze
unalmas, de nem is az érdekel minket, hanem
ami a konyvbél kiesik: egy kupon, amivel 6t
ingyenleckét vehetiink a bardtél. Menjiink be a
fogadéba és prébaljunk rendelni egy italt. Ha
meguntuk a rengeteg kinléddst a pincérrel, ak-
kor adjuk oda neki az el6bbi kupont. Erre 6 végre
ideadja a meniit, rendeljitkk meg réla azt az italt,
aminek nem tudjuk lecsavarni a kupakjat (Mead
Lite). Menjiink el most a kastélyhoz. Az ostrom-
gépekkel semmire sem megytink, csak a katonak
francia akcentusi szidalmait hallgathatjuk meg
{nem ismerds ez valahonnan?). Szedjiink egy kis
bogy6t a var el6tti bokorrdl,majd prébaljunk fel-
maszni a falon. Forré szurkot kapunk a nya-
kunkba, szerencsére sikertil felreugl ani, csak a
bokor ég le. lgy mar lathat6 a var mogé vezetS
osvény, amin keriiljiink korbe. Kideriil, hogy a
varnak nincs hatsé fala, mert nem voltra pénz. A
védck be is zarkdznak a toronyba és az ajtét ve-
szedelmes harci tekndsok (!) alljak el. Ne acso-
rogjunk itt tl sokat, menjiink az istélléba, a ko-
csisnak adjuk oda az italt és amig azzal van el-
foglalva, emeljiink el a szekerérdl egy agat. Ezt
az 4gat a varfalon felejtett ég6 kondéron gytjt-
suk meg, majd igy olvasszuk le a viaszt a torony
kapujardl. Az itt 16g6 kulcsot nyomjuk bele a vi-
aszba és ezzel menjiink vissza afogadéba. Adjuk
oda a kulesméasolénak a viaszt, kapunk érte egy
szép Uj kulcsot. A vérban a harci teknésoket al-
tassuk el a Tort-Ease nevil szerrel és a kulccsal
kinyitva a torony ajtajat, Iépjiink be. Itt egy jaté-
kon fogunk résztvenni, ha megnyerjiik, miénk a
Harapéfogé. Sajnos kozben a var felrobban és mi
repiiliink a kovetkezs helyszinre.

Ravid kozjaték kovetkezik, amibl megtud-
hatjuk, milyen sorsot szénnak a hercegndnek
fogvatartéi.

Egy vésaron taldljuk magunkat. A kikialt6tl
megtudhatjuk, hogy mi tilos a vasar tertletén
(pl. kopni, hanyni, szellenteni - a t5bbit nem so-

rolom fel). Menjiink el abba a satorba, ahol bo-
londsipkas emberek tildogélnek faarccal és val-
lalkozzunk a megnevettetésiikre. A legmulatsa-
gosabbnak azt talaljak, ha a fenekiinket mutatjuk
rdjuk (moon judges), 6romiikben bolondda is
avatnak és mi is kapunk egy szép sapkat. A ka-
lodanal kopjiink egyet. Mivel ez tilos, azonnal

jon a rend6r és bevag a kalodéaba. Vérjunk tiirel-

mesen, mig jon egy gyerek a papéjaval. Bosz-

szantsuk egy kicsit a srécot (insult boy), mire

hozzénk vag]a az alméjat. Epp a holmijaink ko-

zé esik - ez mér a miénk! 10 perc elteltével kien-

gednek a kalodabél. Az alma nagyon finom, de

azért ne egyiik meg, inkabb vigyiik el a szakacs-

nak. Neki épp ez hidnyzott a malacsiilthoz,

megcsinalja az ételt, majd elrohan. Az ottfelej-

tett kotényt vegyiik magunkhoz. Menjiink el a

Holnap Pavilonjéba és csodaljuk meg a jové

zsenidlis talalmanyait (érdemes!). Leginkabb az
alland6an fenekiinkon hordhaté agytal tetszik
meg, de nem tudjuk ellopni, mert a minikatapult
kilovi a toltetét, megszolal a gong és azonnal jon
atroll 6r.Sebaj, hiizzuk le a redonyt, vegyiik fel a
pi6cat és a gumipantot. Ez utébbit tegyiik a ki-
gyo6 széjéra (minek sziszeg ott, nem igaz?). Az
aardvark-ot (hogy ez milyen allat, nem tudom)
kossiik meg a még nalunk levé gumikotéllel.
Most mér mindent elrendeztiink, gondolhatjuk,
prébaljuk meg hat elvenni az agytélat. A kata-
pult 16, a kavics a red6ny6n megpattan, réesik a
kigyéra, onnan az aardvark elé gurul és a rusnya
allat, bar meg van kotve, utdna nydjtja a nyelvét.
Persze épp a ziiz6gép kapcsoldjat taléljael. A le-
esé sily felcsap egy padlodeszkat és vjra szdl a
gong. Ne bisuljunk, alljunk ra a kilazult padlé-
deszkéra és prébalkozzunk tjra. Ugyanez jat-
sz6dik le, de a végén mi repiiliink fel és éppen az
agytalra, ami a fenekiinkre is ragad. Menjiink el
a szinhazsatorba — ha elolvassuk a kiirast, meg-
tudjuk a mdisort. 11:00-kor kezdédik a sérkény
torténete. Ne mulasszuk el, megtudhatjuk, hogy
sarkanynak sem konny lenni. 12:00-kor kezdé-
dik a szivdogleszt6 Lily miisora, a végén persze
mi vagyunk a szerencsések, akit az 6]tozGjébe in-
vital. Lily itt (val6szinileg) biigé hangon és bor-
zalmas kiejtéssel elmondja, hogy aki lehozza a
fétéren talalhaté pézna tetejérdl a bodjét, az
»mindent megkaphat”. Ez igéretesnek latszik!
Varjuk meg a zsongl6rok szereplését a szinhaz-
ban (1:00-kor van) és amikor felszdlitjak a kozon-
séget, hogy adjanak be térgyakat, azzal is tudnak
zsonglérkodni, dobjuk oda nekik a pidcat. Ezzel
persze nem megy, szétszéled a tomeg (szép kis
leégés - mondja a kozonség). Kapjuk fel az ak-
robatak tapadékorongos kesztyiiit — ezzel nem

lesz nehéz felmészni a pézndra. A bodval men-
jiink el Lilyhez. Kidertil, hogy a ,,minden” egye-
16re csak a vazdjaban levs gizgaz, de ha elhoz-
zuk a kimondhatatlan nevii fenevad fejét, akkor
aztdn... Ezzel a n6vel nem boldogulunk, men-
jiink inkabb ,itt a piros, hol a piros”-t jétszani.
Ott idénként megjelenik egy zenész, neki meg
az el6bb kapott vacakra f4j a foga. Odaadja érte
varazsnapszemiivegét, amivel mér latjuk, hogy
hol a ,piros”. Igy megnyerhetjiik a dijat, ami
nem mds, mint Lily-t kiilonbéz6 (hm..)
pézokban abrézol6 fametszetek gyGjteménye. A
céllovéldés épp erre bukik, amig a képeket ta-
nulményozza, elosonhatunk a szdmszerfjaval.
Mér fegyveriink is van, megkiizdhetiink a sar-
kénnyal. Ne felejtsiik el az 6sszes megszerzett
térgyat magunkra hizni (kétény, bohdcsapka,
agytal, napszemiiveg, boa), ezek védenek mega
sarkanylangtol. Az fjpuskaval talaljuk el a sér-
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kény gyenge pontjét, mire nem elpusztul, hanem
osszezsugorodik a fenevad. A minisarkanyt te-
gyuk a zsebiinkbe és vegyiik fel a kincsét, azaz
az Orokkévalésag Nyers Husat is (egy gytrtt is
felvesziink kozben és maris nyilvanvalé: ez itt a
Hobbit (magyarul Babé) ihlette marhasag).
U]abb kézjaték utan egy nagy fa alatt taldljuk
magunkat (persze megint fehobbant valami a
sarkanynal). Itt legelészik egy unikornis. Mivel
rendszeresen olvassuk az Gjsagot, tudjuk, hogy
az unikornisok nem tiil béket(iré allatok. Ha a fe-
nekiinket mutatjuk r4, ez a példany is diihs lesz
ésfelhajita fara. A széraz falevelet szedjiik fel, ké-
szélodjunk le és menjiink a kolostorba. It kell len-
nie az Apokalipszis Feszit6vasanak! Vegyiik fel a
kopenyt és kongassuk meg a negyedik harangot
(ha kisérletezni akarunk a harangokkal, nem ért,
ha kimentjiik a jatékallast). Beengednek és kozlik,
hogy mivel apéacanak jelentkeztiink, at kell es-
niink a sziizességi vizsgélaton. Mivel egy agyon
kiviil nincs semmi a szobaban, kezdiink izgulni -
ezt hogy tsszuk meg! Adjuk oda az Gjsdgot a
rank vigydz6 apacénak. Meghatddik az élet ke-
ménységén és sirva fakad. Lovagiasan adjuk oda
neki zsebkend6nket, majd a kénnyes zsebkends-
be tegyiik bele a szdraz falevelet. Hamarosan jon
a vizsgélat, ami szerencsére nem més, mint hogy
megszaglasz egy unikornis. A zsebkendGben ke-
letkezett trutyi megnyugtatja, bemehetiink a bel-
sG terembe. Elég lengén 6lt6zott apacak fogadnak
és lelkendezve mesélik el, hogy ma nagy nap van:
ordnként aldoznak egy sziizet az isteneknek.
Menjiink be a szentélybe és hiizzuk fel a sérkany-
nél talalt gyriit. Sajnos csak deréktdl felfelé le-
sziink lthatatlanok (Fél Drégaszigom), de ha be-
ledllunk a kid miseborba, mar tékéletes a hatas.
Varjunk kerek 6réig, hozzék is az dldozatot és ott-
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hagyjik a félelmetes balvany el6tt. Masszunk ki a
kadbél és hizzuk le a gyiriit. A fiatal lany koz-
ben persze végig sikitozik, de ez senkit sem érde-
kel, minthogy ez az aldozas velejaréja. Adjuk oda
a rémiilt holgyikének a bard kényvét, ez olyan
unalmas, hogy rogton elalszik. Vérjunk, mig
megnyilik a balvany szaja és bijjunk be a lukon.
Egy mozgolépcsSre kerﬁlfmlf, ami az Istenek He-
gyére széllit. Menjiink el az Eszaki szél istenéhez
és a tole kapott megbizassal ugorjunk be az iste-
nek palotéjaba. Errdl gyorsan kiderill, hogy valé-
jaban az istenek menedzserének az irod4ja. A tit-
kamdnek adjuk oda a szélisten cetlijét. Hamaro-
san mehetiink a nagyf6nokhdz, neki is mutassuk
meg a cetlit. Szolgalatunkért kapunk egy fa zse-
tont. Amig Marty a levél elkiszéng fordulatan
gondolkozik, szaladjunk ki és kapjuk fel a tollru-
hét. Még épp idSben, maris jon ki Cliois, a titkar-
nd. Hozza az ajandékdt arcpirositét kapott
Marty-t6l. Ezt is elemeljitk majd, de egyszertien
nem megy (elvégre Clio is egy isten...). A szom-
szédos szobaban van egy szerelGisten, aki csak
pénzért dolgozik. Ha odaadjuk neki a fazsetont,
megjavitja a nektarautomatit, st még egy ezlist-
pénzt is ad, hogy probéljuk ki a gépet. Vegyiink
egy nektart, sajnos kinyitni nem tudjuk. A falidgj-
sagot bongészve tortahdzhozszallité ajanlatot is
talalunk. Hivjuk fel (hogy hogyan? Egyszertien
csak ,,call” — az isteneknél telefon nélkiil is lehet),
persze semmi nem trténik. Menjiink be a labor-
ba, ha elment a tudésisten, a fura gép karjat te-
ketjitk meg. Az eredmény egy meztelen csiga, ezt
is tegytik el. A konyvtarban a listardl kérjiik ki a
Szodomérél és Gomorrédrdl szélé konyvet. A
koényvtéaros nagyothall, igy aztdn nem azt kapjuk,
amit kértiink, de nem baj. A kapott konyv az
arany lépcsé megidézésérd] sz6l. Sajna a varézs-
konyvek 10 perc letelte utan visszateleportalnak
a konyvtarba. Ez egy istennek ugyan elég, de mi
ennyi 1d6 alatt nem tudjuk elolvasni. Vigyiik el
inkdbb a masolészerzetesekhez, a masolat mar
nem tiinik el. A kdnyvbsl megtudhatjuk, hogy a
ritudléhoz még kell az arcpirosité és a Feledé-
kenység Tojasa. Az arcpirositét gy szerezziik
meg, mint a tollruhat (Marty-nak sz6l6 cetlit min-
dig talalunk az Agoran). A Feledékenység Tojasa
nyilvan a feledékeny istennél van (6 az, aki a
megérkezésiinkkor fogadott). [tassuk addig nek-
tarral, mig slirgSs dolga nem tdmad és vegytik fel
a tojast. Most akadtunk el igazan. A megoldés:
varakozzunk az Agoran tiirelmesen. Egyszercsak
csodak csodéja: megjon a kildonc a rendelt torta-
val. A gyertydkat a minisrkany langjaval gyujt-
suk meg és a tortat vigyiik el az Eszaki Szél is-
tenének. Minthogy éppen sziilinapja van, nagyon
megkoszoni és elfijja a gyertyakat. A keletkezé
szél befagyasztja a tavat, ahol a Szépség istenndje
firdzik és igy mar megszerezhetjilk az ott
talalhaté aranvkulcsot. Az Agoran hajtsuk végre
az arany lépcs6 megidézését, azaz tegyiik le a
tojast, vegyiik fel a tollruhat, alljunk ra a tojasra,
egylik meg a meztelencsigat, forduljunk korbe,
forduljunk kérbe még egvszer és kotkoda-
csoljunk. A megjelend lépcsdn felmehetink a
hegycsiicsra, ott a lakatot az aranvkulocsal ki-
nyitva elvehetjitkk az Apokalipszis Feszitéwasat.
Mar senkit sem lep meg az [stenek hegvének fel-
robbanasa...

Egy mocsér partjan talaljuk magunkat. Tutaj
tart felénk, a rajta iil6k nagyon ismerSsek vala-
honnan. A kévetkezS pér perc fergeteges po-
énokkal telik (kbzben rajoviink, hogy Star Trek
parédiat néziink). Szalljunk fel a tutajra és indu-
las. Sajna, Mr. Zulu, a navigator bizonytalanko-
dik, adjunk hat neki a Blicester-ben szedett bo-
gyokbdl (szintén az Gjsagbdl tudjuk, hogy ez az
irdnyérzéket javitja). Elindulunk a helyes irédny-
ba - egy hatalmas 6rvény kell6s kozepébe! Fan-
tazia szigetén talaljuk magunkat. Alig ocstidunk
fel, a sziget gazd4ja maris megjelenik és rogton
fogsagba ejti a tutaj személyzetét. Inasa elmond-
ja, hogy gazdaja j6 kedvét kizarélag egy specidlis
rumkoktél allitja helyre. Ennek dsszetev6i: rum,
kékusz és benne egy kis esernyd. Egyediil ma-
radtunk a tutajjal, navigaljunk el Milligan szige-
tére és csbrjuk el a napereny6t. Elég nagy, de
majd csindlunk valamit. Véarakozzunk itt egy ki-
csit, hamarosan palackpostéank érkezik. Halész-
szuk ki és a benne levs (roppant bonyolult) rejt-
vényt fejtsik meg (vigyazat: ha mégis elrontjuk,
nem tudjuk helyrehozni!). A megfejtést tegyiik
vissza az iivegbe és dobjuk vissza a vizbe. 15
perc varakozés utdn megérkezik a vélasz: belép-
hetiink a kalézszigetre. Tutajozzunk el oda és ha
kir6hogtitk magunkat a kaléztanfolyamon, tolt-
siik ki a tesztet. Nyerlink egy kal6zengedélyt,
egy szemkendGt és egy iiveg rumot — minket
csak az utdbbi érdekel. Menjiink még el a Ma-
jomszigetre (Monkey Island parédia) és a ma-
jomnak adjunk egy banant (a varazssz6 persze a
j6 breg yoohoo). Vegyiik el az Grizetleniil maradt
oriasi kokuszt. A koktélalkotorészekkel meglen-
nénk, csak a méretek nem stimmelnek. Utaz-
zunk hat Lilliputba és a széllitészalaggal kicsi-
nyitsiik le a kokuszt és a naperny6t. Forditsuk
meg a szalag futési irdnyét a kapcsoléval és na-
gyitsuk fel a sarkanyt. Nem fog bantani, inkabb
veliink jon. A jéghegyet, ami eddig utunkban
allt, felolvasztja, majd elrepiil. Most mar ki-
léphetiink a Gnoll szigetre. Keressikk meg a
guillotine-t és vagjuk fel a kokuszt. igy mar
belerakhatjuk a rumot és a kis erny6t. Kész a
koktél, vissza Fantazia szigetére. A koktélért

megkapjuk a Végzet Csapszegvag6jat — nand,
hogy tigyetlen megmozdulasunk utan robban a
sziget és repiiliink az utolsé helyszinre: Morgana
kastélyahoz.

A fekete kapu el6tt a katrényt szedjiik fel a
Vasvilldval, a FeszitSvassal verjilk fejbe a
madarat, tegyitk a Hust a figyel6 szemre, a
Csapszegvagoval vagjuk at a villamot, végiil a
Harapéfogoval forditsuk el a holdat (angolul ez
mind szdvice volt). Vegyiik még fel a csokiszivet
és menjiink be a kastélyba. Rogton a torony-
szobaba zarnak és egy gonosz varazslat meggl
minket, amint leperegnek a homokéra szemei.
Ezen kénnyen segithetiink: boritsuk fel a ho-
mokoérat. Kapjuk fel a szemgolyokat, tegyiik bele
a koponyaba, huhogjunk (ezt honnan lehet
kitalalni?), majd a tiikor szellemes talalés kér-
désére adjuk meg a helyes vilaszt: IIIVX. A
keletkezett folyosén menjiink at a boszorka
szobdjaba, vegyilk fel a sminkkészletet és a
sepriit. Menjiink vissza a folyoséra. Ha a lancra
ratesszik a makeup-ot, azonnal elkezdi
szétmarni a lancot. Epp féléra alatt ragja at
magat rajta. A boszorka eldrulta, mikor kez-
dédik az eskivd, a lancmaratds kezdetét vgy
idézitsiik, hogy a csillar akkor zuhanjon le,
amikor mar megy a szertartas. Azonban ezt ne
varjuk meg, hanem a boszorka szobéjaban
nyissuk ki az ablakot és iljink fel a sepriire.
Repkedjiink addig, mig a nagyterem alatti kis
kamréba nem jutunk, majd innen menjiink fel a
csap6ajtén. Az eskiivéi tortaban talaljuk magun-
kat, innen végignézhetjiik az eskiivét. Azaz nem
egészen végig, mert ha a make-up elhelyezését
jol idézitettitk, a csillir épp a vélegényt iiti
agyon. Ugorjunk ki a tortébél és galans ajandék-
ként nyijtsuk at a csokiszivet a banyénak.
Miutin Morganat igy elintéztiikk, kapjuk fel
Lorealle hercegndt és menjiink ki. A kapu el6tt
fijjuk meg a hercegné sipjat és maris jon mese-
beli hatasunk, amely rogton a kiraly udvaraba
repit. GySztiink! Itt a vége, fuss el vele... (egészen
az Eric [l-ig).

Tornyi Lajos

BORHOLD




Bara nagy cégek a karacsonyra késztinek, azért akad egy-két csemege
ebben a hénapban is. A TSR a Sarkanydarda vilaga utan az Elfeledett
Birodalmakhoz is kiadja a Jatékosok Kalauzat. Ennek (Players Guide
to the Realms) segitségével minden kezdd jatékos gyyorsan megismer-
kedhet a Birodalmakkal. Szintén a Birodalmak szerelmeseinek szl
Volo Ujabb utikdnyve. Ezittal az Eszaki vidékekre kalauzol minket
(Volos Guide to the North), Sylverymoontél a Jégszél Vélgyig (itt jatszéd-
nak R. A. Salvatore regényei is). Minthogy befejez6dott a Prizma Pen-
tad, épp ideje volt, hogy tjsorozat induljon a Dark Sunvilagaban. Az elsé
kotet A kitaszitott (The Outcast) cimmel jelenik meg.

A Shadowrun csemegék koztil kettét emelek csak ki. Amerika legtitok-
zatosabb orszaga Tir Tairngire, az Igéret Foldje. A tindék birodalma a
volt Washington és Oregon allamok teriiletén jott létre. Kik allnak a hat-
térben, mik a céljaik? Talan valaszt ad a konyv. A Rovid futas (Running
Short) hat révid kalandot tartalmaz egy vagy két jatékosnak. Folytatédik
a Shadowrun regények sora is. A legijabb kényv a legendas Arnyfutar-
rél, Striperrél szél, cime Striper: Orgyilkos (Striper: Assassin). (A
konyv boritéja alant lathaté.)

A West End Games tovabbi kiegészitéseket ad ki a Csillagok Ha-
borija szerepjatékhoz. Talan a legérdekesebb kozilik a Szilankok a
Peremtdl (Fragments from the Rim). A lazadas egyik fészke a galaxis
pereme, ide mar nem ér el zsamoki Birodalom keze. A killsé perem
héseirdl és civilizaciéirél olvashatunk a konyvben. A Shadowrunhoz ha-
sonlé kornyezetben jatszédik a TORG szerepjaték. Szamtalan kiegészi-
tés targyalja a megvaltozott Foldet. A Kiberpapa (Cyberpapacy) Fran-
ciaorszagrél szél, az orszagot egy hamis papa iranyitja, aki Ujrairta a
Bibliat, hogy hiveit tokéletesen kezében tarthassa. A Nippon Tech Ja-
pan titkairdl rantja le a leplet, a technolégiai nagyhatalomban szamu-
rajok és nindzsak vivhak habortkat az utcakon.

A GURPS-hoz folyamatosan jelennek meg az Ujabb és jabb kiegé-
szitések. Novemberben az Ejszaka teremtményei (Creatures of the
Night) jelenik meg. Nem csak a GURPS jatékosoknak, a horror jatékok
minden rajongéjanak hasznos lehet.

Egy vilagba, ahol tiltott volt, visszatér a magia. Itt jatszédik a Shield
Games j fantasy szerepjatéka, az Otédik Kér (Fifth Cycle). Bator ka-
landozok indulhatnak a régi korok kincseinek felfedezésére.

T_'__

Ha ezeket a sorokat olvasod, az azt
jelenti, hogy ismét sikeriilt rejt-
vényt csindlni. De inkabb térjiink ra
a lényegre. A szeptemberi rejtvény
megfejtése vasgolem volt. A helyes
megoldésok bekildsi kozil a
DMG-t Bolesza Péter, lakiteleki
olvasénk, a tiz ingyenfordul6t a
Tulélék Foldjén Papp Ferenc, szol-
noki olvasénk nyerte.

A mostani megfejtés egy népszer(i
szerepjaték neve. A megfelelS vala-
szok melletti betiik helyes sorrend-
be rakva adjak a megolddst. Ne fe-
lejtsétek el a levelez lapra
raragasztani az igazol6 szelvényt
is! A dij a megfejtés alapkényve és
tiz ingyenfordulé a Tulél6k Fold-
jén.

Bekiildési hataridS december 25.

1. Melyik Allansia-i (Titan) kiko-
tévaros?
C) Salamonis
H) Feketehomok
1) Silur Cha
Q) Rakkikots
W) Gumikikéts
Y) Fenmarge

2. Mit okoz a mediiza pillantésa?
A Kévévalast

G) Halalt

N) Biibajt

P} Félelmet

T) Mérgezést

U) Semmit

3. Az alabbiak koziil ki isten a
Talélsk Foldjén?
L) Hellbjorn
M) Merlin
0O) Sheran
0) Thor
T) Blofftyents Szellem
Z) Tihor Miklés

4. Ki bdvitette Gj sorral a Tolvajok
Konyvét?

D) Sheran

E) Tyr

}) Zorro
M) Setét Patkany

V) Robin Hood

X) Sylva Theomer

5. Melyik T. F. kalandoz6 rokona
Setét Patkanynak?

A) Shadowhunter

£) Smack

H) Fehér Kelduin

L) Yasmina

R) Biids Bony6k

S) Muny6k anyé

6. A felsoroltak kozil melyik a
legjobban sebz§ fegyver?
A) Yamaha Rapier '
E) Yamaha
1) Rapier
K) Fairlight Excalibur
N) Fairlight
S) Excalibur

7. Ki nem viselte az Egy Gyfirit?
D) Szméagol

G) Bilbé

N) Gandalf

0) Samu

T) Szauron

Y) Frodé

8. Ki 6lte meg Odint?
A) Fenris

C) Aegir

K) Loki

P) Hel

S) Garm
W) Evapor6r

9. Mi nem szukséges a ,Kaland,
Jaték, Kockazat” sorozatban megje-
lent lapozgatés konyvekhez?

B) Dobékocka

L) Ceruza

O) Papir

U) Némi szerencse
W) Meséls

X) Jatékos

RET E
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