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K I N Q A R T H U R 

r E N D R A C O N 

495 Meghalt a király, éljen a király! - De milyen király? - kérdezgetik egymás között a lovagok, hiszen Uther 
Pendragonnak nem született örököse. 

510 Arthur kihúzza a Kőből a Kardot, a lovagok elfogadják Pendragonnak. Megkezdődik a birodalom 
újraegyesítése. 

1990 A Chaosium Inc. megjelenteti a Pendragon című szerepjáték harmadik kiadását. 
1993 Elkészül a negyedik kiadás. Már ránézésre is nagy fejlődést jelentettek az elmúlt évek, hiszen kb. 150 oldallal 

vastagodott a könyv. 
De mi is változott? A harmadik kiadásban csak brit lovagokkal lehetett játszani. A negyedik kiadásban már mó-

dunkban áll más (pl. walesi, szász) nemzetből származó karakterrel is játszani, és lehetőség van női karaktéi-
irányítására is. A jobb szerepjátszás érdekében volt szükség erre a bővítésre. A harmadik változás, hogy a 
kereszténység mellett más vallásokat is ismertet a könyv. Ezt leginkább a játszható nemzetek bővülése tette szük-
ségessé. 

A játékosok igényének megfelelően, az új kiadásban már mágiát 
ismerő karakterekkel is találkozhatunk. 

Ezek a változások mind a játék bővülésére szolgálnak, az eredeti 
lehetőségeket nem csökkentették. A harmadik kiadású karakterek 
irányítását minden gond nélkül folytathatjuk a negyedik kiadás sza-
bályai szerint. Az új könyv színvonalas kivitelezésében nem marad 
el az előző kiadástól, kibővítve megtalálhatóak azok a fontos részek 
is, amelyek a lovagok életét mutatják be, de a játék szabályrendsze-
réhez nem voltak szükségesek. 

Összefoglalva igen jelentős változáson ment keresztül a könyv, és 
ez csak hasznára vált. 

P E N D R A G O N BÍBORHOLD 



TMOR MIKLÓS 

Tanacscü 

A mostani alkalommal az A D & D csaták le-
vezetése során szerzett tapasztalataimat sze-
retném leírni (amelyek nagy része természe-
tesen m á s szerepjátékokban is alkalmazható). 

A legtöbb szerepjátékban igen nagy szerepe 
van a stratégiai-taktikai elemnek, a más kalan-
dozókkal, szörnyekkel vívott csatáknak nem 
véletlenül, hiszen ez egyike a szerepjáték leg-
érdekesebb részeinek. Fontos azonban, hogy a 
csaták és m á s típusú epizódok egyensúlyát jól 
eltaláljuk. Vannak játékosok, akik a harcot, a 
karaktereik fejlődését jobban élvezik, mások-
nak a szerepjáték, a logikai feladványok meg-
oldása, a politikai intrikák jelentik a nagyobb 
szórakozást. Semmiképp se tartsunk olyan 6-8 
órás játékokat, amelyek kizárólag harcból áll-
nak: ez nemcsak rettenetesen fárasztó (főként 
a DM-nek), hanem nagyon unalmas is lehet 
(gondoljunk azokra, akik esetleg az első 1-2 
óra után kiesnek). 

Az első feladat a 

CSATA HELYSZÍNÉNEK 
MEGVÁLASZTÁSA 

Ezt főképpen a történet és annak helyszínei 
határozzák meg. Egyetlen szempont, hogy le-
gyen rá értelmes indokunk, az adott szörny 
miért is van ott, ahol van. Törekedjünk a vál-
tozatosságra, a helyszínnek legyen szerepe a 
taktikában, legyenek esetleg olyan tereptár-
gyak/lehetőségek, amelyeket az összecsapás 
során valamelyik fél kihasználhat. Legjobb, ha 
a harcot hatszögletű vagy négyzetrácsos táb-
lán játsszuk le, ezt könnyen m e g lehet rajzolni 
egy nagy kartonlapra. Akinek nincs pénze 
ólomfigurákra, rajzolja m e g a szörnyeket és 
a karaktereket papírra. Nagyon fontos, 
hogy a játékosok lássák, hogyan is zajlik 
a harc, ki kitől milyen távolságra áll, 
milyen ellenfeleket kell m é g legyőz-
ni. 

A következő legfontosabb 
szempont az 

ELLENFELEK 
MEGVÁLASZTÁSA 

Elméletileg semmilyen 
szabály sem tiltja a játékos-
nál sokszorta erősebb ellen-
felek elhelyezését, de ha 
ilyesmire sort is kerítünk, 
mindenképpen ügyeljünk 
arra, hogy a játékosok sok-

szorosan figyelmeztetve legyenek a harc kilá-
tástalanságra, és legyen nyilvánvaló alternatív 
megoldás. Ha mindenképpen a harcot választ-
ják, az ellenfél ne ölje meg őket, legfeljebb ejtse 
őket fogságba, és kapjanak lehetőséget a me-
nekülésre. Épp elég büntetés lesz az, hogy né-
hány tárgyukat elvesztik. 

A csoportnál sokkal gyengébb ellenfelek 
nem jelentenek kihívást. Néha azonban szük-
ség van rájuk, már csak a szubjektív realitás 
megtartása végett is. Milyen világ az, ahol a 
szörnyek egy csapat kalandozóval együtt fej-
lődnek? Gyengeségük ellensúlyozására felso-
rakoztathatjuk őket nagy számban, vagy kü-
lönlegesen erős vezetőkkel, varázslathaszná-
lókkal. 

Hogyan válasszunk ki a csoport erősségé-
nek megfelelő ellenfelet? Egy csata akkor jó, ha 
izgalmas, a játékosok veszélyeknek vannak ki-
téve, megsebesülnek, de emellett a D M m á r 
előre látja, hogyha okosan játszanak, legalább 
95% esélyük van a győzelemre. Ne felejtsük el, 
ha a csapat tagjaival megegyező szintű, azo-

nos számú ellenfelet sorakoztatunk fel, a győ-
zelem esélye elméletben mindössze 50%. Per-
sze az, hogy a játékosok minden áron győzni 
szeretnének, és a D M csak irányítja a szörnye-
ket, méghozzá egyedül, megnöveli a játékosok 
győzelmének esélyét, de közel sem 95%-ra. 
Tehát legyen 1.) sok ellenfél, de jóval alacso-
nyabb szintű, mint a játékosok, 1 -2 (játékosok-
kal megegyező szintű) vezetővel, vagy 2.) ke-
vés (pl. feleannyi, mint a játékosok) azonos, 
esetleg eggyel magasabb szintű elleiifél, vagy 
3.) egy jóval (3-4 szinttel) erősebb ellenfél. Ez 
utóbbit nem javaslom magas szintű csapat 
esetén. 

Fontos szabály: négy szörny ugyanabból a 
típusból nem feltétlenül négyszer olyan erős, 
mint egy magányos, erejük inkább négyzete-
sen arányos a számukkal, mint egyenesen. Te-
hát ha pl. a parti egy kör alatt felaprít egy tűz-
óriást, attól m é g lehet, hogy négy tűzóriás la-
zán kivégzi őket. 

BIBORHOLD t a n á c s o k i h e s f . l ő k n e k 



Természetesen a csapat erősségének meg-
ítélésében nagyon nagy szerepet játszanak a 
csapat birtokában levő varázstárgyak, szövet-
ségeseik, és egyéb, csak szubjektív alapon 
megítélhető faktorok. Általánosságban a leg-
jobb taktika az ,hogy a m á r lejátszott csatákhoz 
viszonyítunk: ha egy adott ellenfélcsoportot a 
csapat épphogy csak le tudott győzni, gyen-
gébb ellenfelek kellenek, ha senki m e g sem se-
besült, akkor erősebbek. Ha a varázslathasz-
nálók bőven használtáktudományukat , és leg-
alább 2-3 karakter komolyabban megsérült, 
akkor az ellenfeleket nagyjából jól állítottuk 
össze. Ha a hullák száma havonta egynél több, 
akkor a D M mindenképpen fogja vissza egy 
kicsit az ellenfelek nehézségét. 

Gyakran előfordulhat, hogy a játékosoknak 
sorozatos csatákat kell megvívniuk, úgy, hogy 
közben nincs lehetőségük pihenésre, varázs-
latok vissza tanulására. Ilyen lehet például egy 
gonosz kastély vagy egy labirintus végigjárá-
sa. Ilyenkor a sok, aránylag gyenge csata Ls las-
sanként elveszi a csapat erejét, és sokkal ne-
hezebb lesz a végső (természetesen legkemé-
nyebb) összecsapás, mintha a kalandorok egy-
ből azzal kezdhetnék. Ilyen esetekben nyu-
godtan rakjunk b e olyan csatákat is, ahol az 
ellenfelek 2-3 kör alatt elpusztulnak és csak 1-
2 karakter sebesül meg, és azok is csak köny-
nyebben. 

Az ellenfelek lehetnek szörnyek, kalando-
zók (NPC-k), vagy ezek kombinációja. A ször-
nyek esetén nem elsődleges követelmény, 
hogy minden alkalommal más szörny jöjjön 
ilyenkor ugyanis hamar kifogyunk a Szörny-
könyvtárakból, és a játékosok sem tudják meg-
jegyezni a látott csúnyaságokat egy találkozó 

után. Változatosságot jelenthet ugyanaz a 
szörny, ha m á s helyzetből, más felszere-

léssel, m á s taktikával támad. 

A felkészülés során minden adatot 
írjunk ki az ellenfelekről. Ebbe be-

leértendők a Szörny könyvtárban 
fel nem tüntetett mentődobások 

rengetegszer van rájuk 
szükség a harc folyamán. 

Minden szörny adatai 
mellett hagyjuk helyet, 

hogy jegyezni tudjuk, 
melyik körben mit 

akar csinálni. A memorizált varázslatokat is 
tüntessük fel, a harc folyamán majd aláhúzzuk 
az éppen aktívakat, és áthúzzuk az elhasznál-
takat. Ha minden előre föl van írva, a harc sok-
kal gördülékenyebb lesz. 

CSATA LEVEZETÉSE 

Először is el kell döntenünk, hogy az ellen-

feleknek volt-e ideje felkészülni. Ha úgy látjuk, 

a főgonosz varázsló harmadannyit sem érne 

előre felrakott varázslatok nélkül, a helyszínt 

tervezzük meg úgy, hogy legyen, aki értesíti a 

behatolásról. Ha viszont a csapat olyan ügyes, 

hogy észrevétlenül semlegesíteni tud minden-

féle őrt és jelzővarázslatot, adjuk m e g nekik az 

esélyt a meglepetésre. Nincs nagyobb boldog-

ság egy játékos számára, mintha úgy véli, túl-

járt a mesélő eszén, tehát semmiképp se ve-

gyük el tőle ezt a sikerélmény-lehetőséget. A 

kulcsszó a hihetőség: a játékosok ne érezzék 

azt, hogy az ő cselekedeteik egyáltalán nem 

befolyásolták az eseményeket. 

Amikor elkezdődik a harc, állítsuk fel az 

összes résztvevő figurát a táblán (hatszögletű 

vagy négyzetrács). Minden kör elején a DM 

először felírja minden ellenfél neve mellé, 

hogy mit fog az abban a körben csinálni. Ez-

után a játékosok sorban, hangosan közlik, 

hogy ők pontosan mit akarnak csinálni. Jön a 

kezdeményezés. Itt szerintem a legjobb mód-

szer az, amikor egyet dob a tízoldalú kockával 

a DM és egyet a csapat, és ezután mindenki 

hozzáadja ehhez a sebességfaktorát. A sor-

rend könnyű kezelésére érdemes egy lapot 

hasznaim, amelyen a sorok nullától húszig be 

vannak számozva. Mindenki az ő kezdemé-

nyezésének megfelelő sorába lerak egy jelzést 

(névvel ellátott karton, figura, stb). Ezután a 

DM irányításával mindenki cselekszik, a la-

pon megadott sorrendben. 

Mit is csinálhat egy karakter egy körben? Er-

ről egy részletes listát találhatunk a szabály-

könyvben támadás, védekezés, mozgás, va-

rázslás stb. Előfordulhat azonban, hogy az 

idők folyamán az egész társasjáték-jellegűvé 

degradálódik, mert a játékosok mindig csak a 

felsorolt lehetőségek közül választanak, és 

mert a D M mást nem is enged. A harcok ér-

dekesebbé tétele érdekében mindig adjunk te-

ret a kezdeményezőkészségnek, az eredeti öt-

letnek, természetesen a játékegyensúlyt figye-

lembe véve. Ha valaki egy pincében közli, 

hogy felemel egy hordót, és az ork fejéhez vág-

ja, ne azt válaszoljuk, hogy „de hiszen ez tnem 

lehet, nem tudom a hordó sebzését.... Termé-

szetes, hogy mindent meg lehet csinálni, amit a 

valóságban is. A hordó egy nem-szakértelem 

dobófegyver lesz, mondjuk ld8-as sebzéssel, 

és felvétele, eldobása 2 kört igényel. (Lőtávol-

ságot és egyéb követelményeket is ki lehet ta-

lálni.) Ugyanígy szinte bármit b e tud illeszteni 

a játékba egy rutinos DM. 

A harc levezetése közben a DM-re háruló 

rengeteg feladat egy részét a játékosok is átvál-

lalhatják. Pl. jegyezni, hogy hányadik körnél 

tart a harc, mennyi ideje tart egy-egy aktív va-

rázslat, stb. 

Sok apróság gyorsíthatja m é g fel a csatát. Pl. 

az összecsapás elején mindenki számolja ki az 

A C ütését (beleértve erő, varázslatok, stb.). Így 

amikor a játékos támad, könnyen ki tudja szá-

molni az eltalált AC-t, és a DM azonnal össze 

tudja hasonlítani az ellenfél AC-jével, és egy-

ből tudni fogja, hogy talált-e a játékos. 

Ha a harcban kezd rosszul állni a játékosok 

szénája, egyszerűen csak azért, mert túlmére-

teztük az ellenfelek erejét, holott a játékosok 

valóban jól játszanak, megengedett egy pici 

csalás is a szörny néha a dobott értéknél egy 

picit kevesebbet sebez, esetleg nem dob meg 

egy mentődobást vagy egy AC-t stb. (Élihez 

persze szükséges, hogy a dobásokat takartan 

dobjuk.) Ez a természetesen észrevehetetlen 

apróság sokkal jobb megoldás, mintha kono-

kul kitartunk eredeti elképzelésünk mellett, és 

a végén, amikor a csapat pusztulása már nyil-

vánvalóvá válik,bevet jük a deus ex machinát, 

és megjelenik a nagyszakállú varázsló, hogy 

megmentse a csoportot. Nagyon illúziórom-

boló, ha a DM a helyzetet egy nyilvánvalóan 

hihetetlen húzással menti meg, és a játékosok 

érzik, hogy a győzelem nem rajtuk múlt, ha-

nem a D M jóindulatán. Persze a pici csalásnál 

is jobb megoldás, ha jól mérjük fel a helyzetet, 

és az ellenfelek ereje nem túlméretezett. 

Sose csaljunk az ellenfelek javára! Erre a já-

ték természetéből adódóan (a cél, hogy a já-

tékosok nyerjenek, és mindenki jól szórakoz-

zon) nincs szükség. A sorozatosan, egy karak-

ter által 1 HP-ban megúszott összecsapások 

több mint gyanúsak. Ha néha egy jól felkészí-

tettszörny már az első körben elrontja egy fon-

tos mentődobását, fogadjuk el a dolgot az 

ilyesmi is sikerélmény a játékosok számára, 

mert látják, hogy a DM valcban pártatlan. 

T A N Á C S O K MESÉLŐKNEK BIBORHOLD 



Újra itt van Sylva Theomer! 

Főszerkesztő: Ez már unalmas! 

Bölcs: Nem! 

Főszerkesztő: De! 

Bölcs: Nem! 

Főszerkesztő: De! 

Bölcs: Matyi! Ez az ÉN cikkem. 

Ez után a kis vita után következzenek a kérdések. 

Az elsőt adagot S z é p László küldte be Balassagyarmatról: 

Egy karakter mikor hal meg? Ha eléri a -W-et, vagy ha -10 alá megy ? 

Ha valaki eléri a -10 HP-ot, akkor márbeá l l az exitus. I lyenkormár csak 

a feltámasztás segít. Már az is opcionális szabály, hogy valaki 0 és -9 HP 

között m é g gyógyítható, de akkor is ájult, mozgásra nem képes. 

APHB-lmn 19-es bölcsességnél a pap immúnis a Félelem okozása (CauseFear) 

varázslatra, de ezt sem a pap, sem a varázsló varázslataimi nem találjuk. Hol 

keressük? 

Létezik egy Félelem megszüntetése (Remove Fear) nevű első szintű papi 

varázslat. Értnek a megfordítása a Félelem okozása. Ha nem találsz egy 

varázslatot, akkor leggyakoribb, hogy egy másik varázslat megfordí-

tása . Sajnos a PHB-ban nincsenek felsorolva a megfordított varázslatok 

nevei, csupán dőlt betűvel vannak szedve a megfordítható varázslatok. 

A Tome of Magic c ímű kiegészítésben már a megfordított varázslat 

nevét is tartalmazza a lista. Esetleg az is lehetséges, hogy egy varázs-

latnak több elmondási lehetősége van, mint például a Tűzpajzsnak (Fire 

Shield). Ezt lehet Hideg pajzsnak (Chili Shield) és Meleg pajzsnak (Warm 

Shiehl) is használni. Ezek a nevek csaka varázslatok leírásánál szerepel-

nek. Előfordulhat, hogy egy kiegészítőben jelent meg az adott varázslat. 

Egy kalandozó csapat, bemegy egy vegyeskereskedésbe, és ott több ezer arany 

értékű áru van. Ha megölik az árust, övék minden. Ez így szerintünk nagyon 

rossz, mivel végigjárják a várost, kirabolnak minden üzletet, és milliomosok 

lesznek. Ezzel mit kezíljünk? 

Egy vegyeskereskedésben nem áll halomban az arany. Legfeljebb 5-50 

aranyat és tízszer ennyi értékű á iut találhatnak a szerencsés próbál-

kozók. És már itt is fennáll a lebukás veszélye. Ha olyan üzletbemennek 

rabolni, ahol értékesebb tárgyak vannak (pl. ékszerész), ott már van 

külön őrség, akik megnehezítik, hogy lecsapják az ékszerészt. Egy ma-

gas szintű csapatot is fel lehet tartani, amíg erősítés érkezik. Varázs-

tárgykereskedést minden esetben egy magas szintű varázsló (esetleg 

pap, de a varázsló gyakoribb) vezet. Ezenkívül mágikus védelmekkel is 

elláthatják a fontosabb üzleteket. 

Ha egy kalandor az erejét, vagy valamilyen tulajdonságát növelni akarja egy-

gyel, ez lehetséges-e, és ha igen, mennyibe kerül? 

Létezik néhány varázstárgy (pl. Megértés könyve (Tome of Understand-

ing)), amelyik arra jó, hogy permanensen megnövel je eggyel a karakter 

egyik tulajdonságát. Ezek nagyon ritka varázstárgyak. Úgy 12. szinten 

javaslom, hogy a csapat találjon egyet. De akkor se kezdjenek el minden 

alkalommal ilyen tárgyakat találni, hanem csak egyet adjál nekik! Ezek 

ugyanis nagyon értékes tárgyak. Semmi esetben sem lehet varázstárgy-

kereskedésben kapni. Ha el akarnak adni egy ilyen tárgyat, akkor leg-

alább 80-100 ezer aranyat adnak érte a boltosok. Lehet mesealap egy 

ilyen varázstárgy megszerzése is. Vannak olyan tárgyak (Ogár-erő 

kesztyűje (Gauntlets ofOgre Power)), amelyeknek viselése növel egy tu-

lajdonságot. Ezek már nem olyan ritkák. Jóval gyakoribbak az olyan 

varázstárgyak, amelyek csak ideiglenesen növelnek tulajdonságot 

(Óriás-erő itala (Potion ofGiant Strength)), ezeket akár meg is lehet vá-

sárolni 500-5000 aranyért. A Kívánság (Wish) varázslattal is lehet tu-

lajdonságotnövelni, de csak akkor, ha az adott tulajdonság 16 alatt van. 

Ahhoz, hogy 16-ról 17-re nőjön, tíz Kívánságot kell elmondani. Ha csak 

hármat mondanak el, akkor 16,3 lesz a karakter tulajdonsága, ami sem-

mivel sem előnyösebb, mint a 16. Egy harcos esetén, ha például 1 8 / 8 5 

az ereje, akkor az első kívánság 1 8 / 9 5 - r e , a második 18 /00 - ra , a har-

madik 19-re növeli. Ahhoz, hogy 20 fölött nőjön egy tulajdonság, húsz 

Kívánságot kell elmondani. Nem kötelező ezeket a Kívánságokat egy-

más után használni, akár évek is eltelhetnek két Kívánság között. Ha 

egy 16,8-as tulajdonságú karakterre Mágiasemlegesítést (DispelMagic), 

Mordenkainen szétkapcsolását (Mordenkainen's Disjunction) vagy ha-

sonló varázslatot mondanak, akkor nem fog 16-ra csökkenni a pont-

száma. 

Ha egy lénynek van varázslatellenállása, akkor az vonatkozik a varázspál-

cákra és egyebekre, vagy csak a szóban mondott varázslatokra ? 

Egy tűzpálcából kilőtt Tűzgolyó (Fireball) ellen is lehet dobni varázslat-

ellenállást. Viszont nem lehet használni extra sebzés, vagy megüthe-

tőség ellen, tehát egy démon, amelyik megütéséhez legalább +2-es fegy-

ver kell, hiába dobja meg a varázslatellenállását, megfelelő fegyverrel 

meg tudják ütni, és természetesen a támadás- és sebzésbónusz is ér-

vényes. 

Arnó kérdése: 

Egy kör az mennyi idő? Egy forduló hány körbőláll? Mennyi időa szegmens? 

Egy kör (round) egy perc, egy forduló (turn) 10 kör, egy kör 20 szegmens, 

tehát 3 másodperc. 

D o h á n y o s Balázs , váci olvasónk kérdései: 

Mi van akkor, ha egy mágus könyvére rámondanak egy Mágiasemlegesítést? 

A varázskönyvvel semmi sem történik. Ha volt rajta védővarázslat, ak-

kor azt semlegesítheti. Ha egy varázstárgyra mondasz rá sikeres Má-

giasemlegesítést, akkor az elveszíti mágikus erejét l d 4 körre, de utána 

ismét használható lesz. 

Mi van akkor, ha egy tárgy nem dobja meg elektromosság ellen a mentő-

dobását? 

Ha egy tárgy elrontja a mentődobását, az annyit jelent, hogy használ-

hatalanná válik: a kard eltörik, a ruha elég stb. Elektromosságnál ha-

sonló a hatás, mint tűznél. 
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Elérkeztünk az AD&D létsíkjait bemutató sorozatunk utolsó részéhez: a külső sí-
kokhoz. A külső létsíkok, vagy más néven a Hatalom síkjai adnak otthon az istenek 
számára. Itt élnek az angyalok és az ördögök. 

Az alábbiakban megpróbálok összefoglalót adni ezekről a síkokról, de minden-
képpen azt javaslom, hogy akit érdekel a téma és rendelkezésére áll a Létsíkok köny-
ve (Manual of the Planes), az olvassa el az ezzel foglalkozó, mintegy 43 oldalas fe-
jezetet. 

A külső létsíkok gigantikus kerékként veszik körül a belső síkokat (Id. Bíborhold 
II./szeptember 15. oldali grafika). Ez a kerék tizenhat szeletre van osztva, ezek mind-
egyikének saját neve és jelleme van. A szeletek mindegyike végtelen kiterjatésű és 
további, egymás alatt elhelyezkedő részekre oszthatók, melyeket szinteknek f/nyer 
vagy level) hívunk. 

Létezik egy tizenhetedik létsík is, az Egyező ellentétek síkja (Cmcordml Oppo-
sition), mely a kerék alatt helyezkedik el. Az AD&D világának felépítése ügy kép-
zelhető el, mint egy csésze, amelyben tea van, a csészét a külső létsíkok alkotják, a tea 
pedig az Asztrális sík. 

A z ODAJUTÁS 

A külső létsíkokat csak az asztrális síkon keresztül lehet elérni, méghozzá három-
féleképpen. Lehetséges szújáratokon (ld. Bíborhold november) keresztül. Ezek a já-
ratok adott helyről adott helyre juttatják el az utazót. Az Elsődleges Anyagi síkon 
általában templomok mélyén, kegyhelyeken, vagy titkos szekták eldugott búvóhe-
lyein találhatók ezeknek a bejáratai. Ha valaki egy ilyen szüjáratba belép, egy kör 
alatt a külső síkok valamelyikén találja magát. Az ilyen utazás előnye, hogy a ka-
landozó a saját testével lép át a másik síkra, hátránya, hogy a ki- és bejáratokat ál-
talában őrzik... 

A másik lehetőség, varázslatok segítségével elérni a külső létsíkokat. A papi lét-
síkváltás (Plnne Shift), varázslat a kiválasztott síkra juttatja a papot, azonban nem 
pontos, akár 1000 mérföldeket is tévedhet. 

A Kapu (Gate) varázslat is segíthet a külső létsíkra jutásban. A kapun átlépő lényt 
fel lehet kérni arra, hogy a csapatot jutassa át a saját létsíkjára. Ilyenkor a DM dönti el, 
hogy a lény megteszi-e ezt, vagy sem. Lehetséges Hibátlan teleportálással (Teleport 
withoul error) és Segítség (Succor) varázslatok felhasználásával is eljutni a külső síkok 
valamelyikére, Bizonyos varázstárgyakkal is lehetséges az utazás, ilyen például a 
Síkokamulettje,vagya VilágokKütja. 

A harmadik lehetőség, ha valaki az Asztrális síkról lép be a külső síkra. Ilyenkor a 
külső sík anyagából űj teste formálódik. Ez igen veszélyes lehet, például ha fából 
formálódik ki a kalandozó, akkor több kárt tesz benne a tűz, képtelen lemerülni a víz 
alá stb. 

A KÜLSŐ SÍKOK JELLEMZŐI 

A Hatalom síkjai nagyban különböznek egymástól, sőt az azonos síkon élő istenek 
birtokain is mások lehetnek a fizikai törvények. Általánosságban igaz, hogy a külső 
létsíkok hasonlóak az Elsődleges Anyagi síkhoz, az idő ugyanolyan tempójú, a le-
vegő lélegezhető. A különbség abban van, hogy minden sokkal erősebben jelentke-
zik. A hegyek az égig érnek, az erdők ősöregek, a tavak feneketlenek. 

A hatalmak (istenek, félistenek, démonlordok stb.) lakóterületei, az ún. birtokok 
(melyek alatt országnyi terű leteket értsünk). Ezeknek a terű leteknek a törvényeit ma-
guk a hatalmak határozzák meg. Egy lépéssel egy teljesen más fizikai törvényekkel 
leírható világba csöppenhetünk. 

Érdekesség, hogy a gravitáció vonalak mentén változhat. A több ezer négyzet-
mérföldes területen megegyező gravitáció hirtelen kilencven fokban eltérhet, 

H A R C ÉS MÁGIA A KÜLSŐ SÍKOKON. 

A harc az Elsődleges Anyagi síkon történő harchoz hasonlóan zajlik. Bár természe-
tesen az adott birtok fizikai törvényei ezt befolyásolhatják. Ne felejtsük el, hogy a 
fegyverek a külső létsíkra eljuttatva újabb pluszt vesztenek mágiájukból. Érdekes 
kivétel, hogy a szent kardok (például a Szent bosszúálló (Holt/ Avenger)) visszanyeri 
az Asztrális síkon elvesztett pluszát). 

A varázslatok és varázstárgyak hatását befolyásolja, hogy az adott hatalom mit 
engedélyez a saját területén. Egy dénionlord nyilvánvalóan lehetetlenné teszi, hogy a 
birtokán démongyilkos nyílvesszőt használjanak. 

A külső síkok lényei bár hasonlóak lehetnek az Elsődleges Anyagi síkról ismer-
tekhez, mégis mások, aminek hatása, hogy a varázslatokat módosítani kell ahhoz, 
hogy hassanak rájuk. Pl.: a Rovar idézést (Summon Insect) át kell alakítani Kilenc 
pokolbeli rovar idézésre (Summon Nine Hells Insect), a Beszéd az állatokkal (Speak 
with Animals) varázslatot Beszéd az Örök Vadászmezők állataival-ra (Speak with 
Animals ofthe Beastland) stb. 

Szintén általános érvényű szabály, hogy a külső síkokon hatástalanok a trükkök 
(Cantrip). 

A KÜLSŐ LÉTSÍKOK HATÁSA A KASZTOK KÉPESSÉGEIRE 

A papok csak az istenük síkján kapják meg varázslataikat, más külső síkon csak első 
és második szintű varázslatokat képesek memorizálni, ezenfelül az élőholtűzés is 
módosul. A felső síkokon (ezek a „jó" síkok) könnyebb, az alsó síkokon (a gonoszság 
síkjai) nehezebb az élőholtűzés. 

A druidák növényekkel és állatokkal kapcsolatos képességei egyáltalan nem mű-
ködnek^ kószáké szintúgy. 

A TIZENHÉT KÜLSŐ LÉTSÍK VÁZLATA 

NIRVÁNA 

Ez a sík a Törvényesség síkja, a tökéletes rendezettség és kiegyensú lyozottság hona. 
Minden ellentét egyformán megtalálható, ugyanannyi a fény, mint a sötétség. Min-
dennek megvan a maga pontosan meghatározott helye. Nirvána síkján nincs vágya-
kozás, nincsenek illúziók, nincs fájdalom. 

A sík hatalmas körlapokból áll, amelyek fogaskerékszerűen csatlakoznak egymás-
hoz, és lassan forognak. Ezeken a roppant tárcsákon mezők, hegyek, városok fek-
szenek. Az egész olyan, akár egy gigantikus masina. 

Az itt lakó istenek közül ki kell emelni Primuszt, a modronok urát. A modronok a 
törvényesség megnyilvánulásai, uruk hihetetlen hatalommal rendelkezik. 

Itt él többek között a babiloni Anu, a kínai Shang-ti és Shan-Hai Ching. 

ÁRKÁDIA 

A jó érdekeit elősegítő törvényesség síkja, ahol a szigorú törvényesség a z iga zságot és 
a tisztaságot szolgálja. Hatalmas, ápolt mezőkből és városokból áll Árkádia. A fényt 
egy, az égbolton elhelyezett gigantikus szféra adja. Ennek a gömbnek az egyik fele 
ragyogó, a másik sötét. A szféra huszonnégy óra alatt fordul meg, tehát az éjszaka és 
a nappal pont olyan ciklusban változik, mint a Földön, azonban nincs hajnal és nincs 
szürkület, hirtelen lesz nappali világosság, és egy pillanat alatt éjszaka 

Árkádia különleges, fémkérgű fáiról híres. Ezek a fák sohasem hullatják le a le-
veleiket, bár azok megsárgulnak, de ismét kizöldülnek. Az igazi érdekességük azon-
ban, hogy a gyümölcseiknek mágikus hatásuk van. Ha valaki úgy határoz, hogy 
megeszik egy ilyen gyümölcsöt, véletlenszerűen dobni kel: a varázsital táblázatból, 
és a kidobott italként funkcionál a gyümölcs (kétszeres hatáserővel). 
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Az Árkádián sok békés, az Elsődleges Anyagi síkon megtalálhatókhoz hasonló 
állat él, közös jellemzőjük, hogy fémszínűek. 

Ez a sík sok lélek-harcosnak hona, akik közös erővel küzdenek a jóság és törvé-
nyesség győzelméért. 

Itt él az egyiptomi Marduk és Ezüstszakállú Clanggedin, a törpök hadistene. 

H É T MENNYORSZÁG 

A legtisztább jóság síkja, melyet igazságos törvények kormányoznak. A síkot gyak-
ran a Jóság és a Törvény Hét Hegyeként nevezik. A sík hét szintből áll, melyek egy-
más „felett" helyezkednek el. 

Az első szint (név szerint Lúnia) áll leközelebb az Asztrálhoz, itt találhatók a síkról 
kivezető kapuk. Az égbolt örökké fekete, csak ezüstös csillagok világítják meg a föl-
det. Az itt található, mindig csendes, nyugodt óceán szentelt vízhez hasonlóan hat a 
gonoszság teremtményeire. 

Az Aranymennyország (vagy más néven Mecuria), a második szint a legneme-
sebb földi harcosok végső nyughelye. Úgy mondják itt található Bahamut kastélya is. 

A Gyöngymennyország (Venya) puha, selymes fűvel borított mezők egybefonó-
dó láncolata. Itt található a Zöld Mezők birodalma, a hobbit istenségek otthona. 

Szólania, a Elektrummennyország a negyedik a „hegyek" között. Ezüstös fény-
ben izzó égboltja alatt hatalmas hegyek, égbeszökő szirtek állnak. Itt található Mó-
rád innak, minden törpök urának vára, mélyén a Lelkek Üllőjével. 

A Platinummennyország (Mertion) a hona a földi világból távozó lovagoknak. 
Jovar, a Drágakő Mennyország, mely nevét a mindenhol szerteszét heverő, belső 

tűztől ragyogó drágaköveknek köszönheti. Ezen a síkon találkozhatunk a legtöbb 
arkonnal, a jóság és igaszság szolgái val. 

Krónia, a Fénylő Mennyország az utolsó, és legfelső a mennyek között. Erről a 
síkról még senki sem tért vissza. A legendák úgy tartják, hogy a sík a jóság és igaz-
ságosság fényében izzik. Aki ide belép, vagy egyesül a ragyogással, vagy szétporlad. 

A Hét Mennyországban számos, nagy hatalmú lény él, szolárok, planetárok, de-

vák, lammasuk, ki-rin-ek stb. 

A z IKER PARADICSOM 

A jóság síkja, ahol nincs komoly szerepe a törvényeknek. Az Iker Paradicsom két, 
egymás alatt-felett elhelyezkedő síkból (Dothion és Shutrock) áll. Ha valaki Dothion 
földjén állva felnéz, akkor a feje felett Shurrock felhőkkel takart hegyeit és mezőit 
láthatja. A két sík tengerszintje között hozzávetőlegesen 20 mérföld a távolság. Ha 
valaki felfelé repül, akkor a két sík között, a levegőben azt tapasztalja, hogy a gra-
vitáció hirtelen megfordul. 

Itt él a gnóm pantheon legtöbb istene, valamint a finn Ukko és a görög Epiméteusz. 

ELÍZIUM 

A Jóság síkja. Az Okeánusz gigantikus víztömege dominálja a négy, egymásba fű-
ződő szintet. A különböző hatalmak birtokain változóak a fényviszonyok, mely az 
égbolthoz rögzített világító gömbök számától függ. 

Amória, az első ezek közül a szintek közül, ide érkeznek meg az Asztrális síkról 
kilépő utazók. Erónia, szürke szikláiról ismert vidék az otthona Enlilnek, a summé-
rok istenének. Hatalmas kiterjedésű mezőiről, és számos isteni kastélyáról és váráról 
híres Belierin a harmadik, és Tlialaszia, Okeánusz forrása, Az Áldott Szigetekszint-
je, a jó lelkek végső nyughelye a negyedik szint. 

Elízium síkján számos isten él, Izíz, Seker, Nanna-Sin... 

A z Ö R Ö K VADÁSZMEZŐK 

Más néven a Vadak Földje, egy három szintből álló sík, mely a káosz felé hajlik, bár a 

jóság uralja. Földjét sűrű erdők borítják. Ez a sík az állatoké. Az itt található fauna 

tagjai sokkal intelligensebbek, akár varázsolhatnak is. 

A sík első szintje Krigala, egy örökké delelő nap fénye világítja meg gigantikus 

erdővadonját. Brux földjét két, felkelő (egyesek szerint lebukó) nap világítja meg. A 

harmadik szint, Karasuthra. Erdői örökös sötétségbe borulnak, a égbolt csillagai ad-

nak csak némi fényt. 

Az Örök Vadászmezők urai az állatok, humanoid isteneknek itt nincs hatalma 

(kivétel Skerrit, a kentaur isten). Itt élnek az isteni, vagy félisteni hatalommal ren-

delkező Vadak Urai, valamint az emberi arcokkal borított mortaik, ezek az értelmes, 

gigantikus fellegek. 

OLIMPOSZ 

A görög és a tünde istenek otthona, éppen ezért a három szintnek, melyből Olimposz 
áll, tünde neve is van. Ez a sík, ahol a jóságot semmilyen törvény sem köti. 

Az első sík (amit Olimposz néven emlegetnek az emberek, és Arvandor néven a 
tündék), hatalmas hegyek és ősi erdők földje. Ez a terület veszélyes lehet a földi ka-
landozók számára, mert küklopszok és óriások kószálnak az istenek által nem el-
lenőrzött terű leteken. 

Ossza, vagy Aquallor hatalmas vízfelület, a görög Poszeidon és a tűndeSashelas 
otthona. Ellenkezőleg Thalasszia óceánjával, Ossza vize ritkán mélyebb egy méter-
nél. 

A Harmadik szint, Pelion (tünde nevén Mithardir - fehér por) fehér porral és 
hóval borított vidék. A kihalt táj felszíne alatt, úgy mondják, elfeledett istenek kincsei 
nyugodnak. 

Olimposz földjén leginkább a görög mítoszok kreatúráival találkozhatunk, pega-
zusokkal, hárpiákkal,küklopszokkal. Ezek a lények azonban sokkal hatalmasabbak, 
mint az Elsődleges Anyagi síkon honos társaik. 

GLADSHEIM 

A germán istenek kaotikus síkja. Gladsheim három szintje, mozgó földfolyamok sík-
ja. Ezek a millió mérföld átmérőjű elcsavarodó hengerek, hol egyinásba ütköznek, 
hol eltávolodnak egymástól. 

A három szint (Asgard, Muspelheim és Nidavellir) közül a felsőt uralják a ger-
mán istenek Odinnal az élükön. Muspelheim tüzes földjén él Surtur, a tűzóriások 
istene. Asgard szintjén négy birtok van, amit meg kell említeni: Asgardot, a kaotikus 
tündék istene által uralt Alfheimet, a vanir istenek otthonát, Vanaheimet és Joten-
heimet, ahol Utgard-Loki az úr (itt él egyébként Thrym, a fagyóriások istene is). 

Asgard földjén fekszik Valhalla, azeinheriarok (a rettenthetetlen lélekharcosok)és 
valkűrök otthona. 

A germán istenek mellett néhány más isten is él itt. Az egyiptomi macskaisten, 
Bast, az indiai szerencse-isten Lakshmi, csak kettő ezek közül. 

LIMBÓ 

A káosz örökké változó, feltérképezhetetlen síkja. Elemi erők teljes össze-visszasága. 
Értelemes lények, intelligenciájuktól függően képesek kisebb-nagyobb területeket 
„rendszerezni", ezeken a területeken időszakosan lenyugszik a káosz pusztító ereje. 
A terület egybentartására koncentrálni kell (isteneknek nem). 

A varázslatok, melyek anyagot teremtenek, a varázslat megadott időtartalmától 
függetlenül ldlO óráig tartanak. Ez minden anyagra is igaz, mely nem intelligens 
lény által védett területen van (az idő leteltével megsemmisül). 

A Limbó ad otthont a githzeraioknak és a szládoknak. Az előbbiek, a legendák 
szerint egykoron az agyszívók rabszolgái voltak, az utóbbiak pedig a káosz ősi te-
remtményei. A két nép viszonylagos békességben él egymással. 

Veszélyt jelenthetnek a Limbón utazókra a káosz elementálok, a különböző em-
beri- és nem-emberi testrészekből összeállt szörnyetegek. 

Itt él Indra, az indiai panteon istene, Agni, Susanawo és Huan-Ti. 

PANDEMÓNIUM 

Pandemónl':m földalatti világ. Vad szelek süvítenek az örökké sötét, zajos barlang-
jaiban. Gonosz sík. Járatainak falára mindig merőleges a gravitáció, azaz lehet, hogy 
a tejünk fölött folyik egy fekete és homályos patak, a barlang mennyezetén. 

Az itt uralkodó orkánerejű szelek megsüketítik azt, aki nem védekezik robajuk 
ellen. Pandemónium síkját négy szintre bonthatjuk. 
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Pandeszniosz, a legfelső sík, hatalmas barlangjainak sötét falait bömbölő szelek 
rohamozzák. Egyedül ezen a szinten élnek istenek, 

Kokítusz, a második szint, ahol a szelek bánattal teit sírást, fájdalmas kiáltásokat 
és földöntúli nyögéseket, nyöszörgést hoznak magukkal. Száraz, hosszan elnyúló 
járatok sokaságából áll ez a szint. 

Flegeton a sötétség szintje, éjfekete falai minden fényt elnyelnek. Ezen a szinten 
nem működik az infralátás. Jellemző Flegetonra a rengeteg patak és fekete vizű for-
rás. 

Agathion Pandemónium legmélyebb szintje. Tömör szikla, melyben itt-ottelvét-
ve lukak vannak, melyekben körbe-körbe száguldanak a szikláthasító, üvöltve tom-
boló szelek. Ezen a szinten olyan szörnyetegek vannak börtönbe zárva, melyeket 
maguk az istenek zártak ide, és akik ha felébrednek... 

Ez a sík ad otthon Lokinak, a germán mitológia ravasz, rosszándékú istenének, 
valamint Tuonelának és Tuoninak a finn mítoszok két alvilági istenének. 

A SZAKADÉK 

A 666 szintű démoni sík, minden kalandozó rémálma. A kaotikus és velejükig go-
nosz démonok otthona. Minden szint máshogy néz ki, a legtöbb sötét és visszataszító, 
bár van, amelyik csodaszép, békés tájnak tűnik, de a hamis kép mögött ott is bor-
zalmak rejtőznek. 

A démonlordok az urai ennek a síknak, bár néhány isten is itt lakozik. Vaprak a 
trollok, "Laogzed a trogloditák, vagy Urdlen a gnómok egyik istene is ezek közé tar-
tozik. 

TARTAROSZ 

Mérhetetlen űr, melyben hatalmas, az Elsődleges Anyagi sík bolygóihoz hasonlatos 
gömbök vannak elszórva. Ezek a „bolygók" nem forognak, és nem mozognak el a 
helyükről. A sík hat szintre bontható. 
Othrisz, a legfelső ezek közül Kronosz vezetése alatt álló gonosz titánok hona. Cat-
hrisz világában a gömbök sokkal közelebb vannak egymáshoz (az átlagos távolság 
500 mérföld). A szint híres savat termelő növényeiről. Minetisz gömbjei kisebbek, 
mint a többi szinten találhatók, sivatagi világ, mérgező felhőkkel. Kolotisz hegysé-
gekkel teli szint, bolygói távol vannak egymástól, mély kanyonjai démonok rejthet-
nek magukban. Porfatisz, az ötödik szint, nedves és hideg világ, savas hóval, Aga-
tisz, az utolsó szint, hideg, sötét, jeges táj. 

A gehrelethek otthona ez a sík. Ezeknek a gonosz teremtményeknek mindegyike 
szárnyas, hogy közlekedhessenek a bolygók között. 

Itt él még Grolantor, a dombi óriások istene. 

H Á D É S Z 

A káosz és rend egyensúlyában élő gonoszsággal átitatott sík. A Styx forrásának lét-
síkja, a yugololhok otthona. Az idetévedő kalandozók lassan elvesztik a személyi-
ségüket, és lárvává válnak. Három szintből áll Hádész. 

Oinosz, lepusztult föld, kifacsarodott, korhadó növényekkel és gonosz te-
remtményekkel. Aki itt áthalad, könnyen halálos betegséget szedhet fel. 

Nilflieim, ködös, növényekkel dúsan benőtt vidék, melynek úrnője Hel. 
Plútó, a fekete füzek szintje, nevét uráról, Plútóról kapta. 
Itt él az orkok halálistene Yurtus, valamint a babilóniai Nergal, az indiai Ratri és a 

gonosz törpök istene, Abbathor. 

Gychwnna 
Füstös, égő vidék. Az egész létsík egyetlen hegy, pontosabban a gravitáció 45 fokos 
szöget zár be a talajjal, A megbotló utazó mérföldeken keresztül bucskázhat lefelé a 
végtelen hegyoldalon. Az izzó talajból itt is, ott is forró láva tör elő. 

Gyehennának négy szintje van. 
Klialasz, melynek sötétvizű folyói sziszegve párolognak el, hozzáérve a forró lá-

vatavakhoz. Számos, a pokolból elmenekült ördög lakja Khalasz barlangjait. 
Csamada, lávafolyamok és savas, mérgező felhők világa, a második szint, a har 

madik Mungoth, a por és égető (!) hó szintje. 
Krangath szintjén minden tűz és fény réges-régen kialudt. Halott, elpusztult világ 

a Gyehenna legalsó szintje. 
A Gyehennán található lények általában menekültek, kegyvesztett ördögbárók, 

mesterüket elvesztett mefitek stb. Az egyedüli őshonos lények a barghestek. 
Kevés isten él itt, ezek közül a finn Loviatar, a fájdalom istene, és Shargaas az 

orkok egyik istene a legjelentősebb. 

A KILENC POKOL 

Egymás alatt elhelyezkedő, kilenc szintből álló létsík. 
Avernusz.a legfelső szint, vöröses égboltú, csillagtalan világ. Kopár sziklasivatag. 

Tiamatnak, a gonosz sárkányistennek otthona. 
Dis, villámokkal megvilágított, dombos vidék a második, Minaurosz, a nedves, 

örökös esőkkel áztatott, derékig érő sárral borított világ a harmadik szint. 
Flegetosz vulkáni szint, lávával és földrengésekkel. 
Sztügia, fagyott óceán, melynek egyhangúságát csak néha töri meg egy-egy szi 

get. 
Malbolge szerteszét elszórva heverő gigantikus, fekete sziklák síkja, elnyúlt, vö-

röses felhőkkel az égbolton. 
Maladomini, a heted ikszint, élettelen növények, lávacsatornák és az ég felé szálló 

füstoszlopok*hona. 
Kaina, fagyos vidék, glecserek és lavinák földje. 
Nesszusz, a pokol legmélyebb bugyra, a szélsőségek szintje, fagy váltakozik a 

tűzzel, mély szakadékoka meredek falú szirtekkel. 
A Kilenc Pokol urai az szigorú hierarchia szerint élő ördögök. Ez a sík a gonosz 

törvények megnyilvánulása. 
Az istenek közül az egyiptomi Szet, a görög Hekaté, a kobold Kurtulmak és sa-

huaginok istene, Sekolah kiemelendő. 

A K H E R O N 

Gigászi, repülő sziklákból áll Akheron. Hatalmas seregek harcolják soha be nem fe-
jeződő csatáikat a kietlen vidéken. 

Akheronnak négy szintje van. Az első Avalasz, a fekete, fémkeménységű talajjal, 
és kúp aláÍLÚ hegyekkel jellemezhető vidék. A második Thuldanin, melynek repülő 
sziklái üregesek, ahol a mágikus tárgyak idővel kővéválnak.Tintibulusz a harmadik 
szint, hatalmas, szabályos (hatoldalú, nyolcoldalú) sziklák szintje, míg a negyedik 
szinten, Okantuszon. Nincsenek sziklák, csak borotvaéles négyzetek. A havas vidék 
felett repülő lapok, melyek néhány centitől a több mérföldesig változnak, halálos ve-
szélyt jelentenek az utazókra. 

Ezen a síkon él Maglubiyet, a góbiinak és Gruums, az orkok istene. A két főisten 
hadai örökös harcban állnak egymással. 

A z ECYEZŐ ELLENIETEK SÍKJA 

A teljes semlegesség létsíkja. Egyes vélemények szerint nem tartozik a külső síkok 
közé (ennek a véleménynek alapot adhat az, hogy az Egyező Ellentétek síkja nem a 
külső síkok kerekében, hanem az „alatt" helyezkedik el. Nem tudni, hogy ez a sík 
több szintből áll-e, vagy sem. Minden utazó másnak és másnak látja a síkot. A hegy 
helyén, van aki zöld füvű síkságot vagy egy kihalt várost lát. 

A sík hatása, hogy minden fegyver minimumot sebez, és minden varázslat a le-
hető legkisebb hatásfokkal működik. 

Az Egyező ellentétek síkjának, szemben a többi külső síkkal, meghatározott cent-
ruma van. Ezt a középpontot is mindenki másnak látja (fának, vízesésnek, fehérfalú 
toronynak, stb.), azonban megközelíteni még az istenek sem tudják. Minél közelebb 
kerülünk a centrumhoz annál erősebb a sík semlegesítő hatása, 200 mérföld közel a 
központhoz, még az istenek hatalma is megszűnik. 

Ezen a síkon elsősorban kelta istenek élnek, Dagda, Brigit. Lugh, stb., de itt él még 
Dumathoin és Vergadain, a két törp isten is. 

Az AD&D létsíkjainak a felépítése a külső síkokkal bezáródik, dejetf Grubb,a Síkok 
könyvének írója nyitva hagyja a kérdést, hogv mi található a külső síkokon túl. 
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Sokan kértétek, hogy közöljünk újabb novellákat Richárd A. Quentin tollából. Quentin műveit elég nehéz megszerezni, mert kevés jelent meg közülük és 
az a kevés is kis példányszámú magazinokban (A Gyermek nyughelyéhez is csak egy szerencsés véletlen folytán jutottunk hozzá), de a kedvetekért elő-
kerítettünk egyet. A lelet Quentin egy korábbi, még Az igazság fcereséstf-cikluson kívül írt műve, mely 1921-ben jelent meg a Mystical Tales (Misztikus 
Történetek) című magazinban. A mű témája azt bizonyítja, hogy Quentin már A Gyermek nyughelyének megírása előtt is vonzódott a horror műfajához. 

kenységbe is belefogak többé, biztos vagyok benne, 
hogy valóban van arrafelé egy romos, betemetett te-
lepülés. De én semmi pénzért nem kutatnék utána 
- közeli halálom miatt nem is vagyok abban a hely-
zetben, hogy megtehetném. 

Az egyetem befejeztével azonnal megfelelő 
pénzforrás után néztünk, hogy nagyobb szabású 
kutatásokat indíthassunk. Pályáztunk egyetemek-
hez, mindenféle cégekhez és műértő milliomosok-
hoz, de igazából senki sem lelkesedett. Végül azért 
összejött annyi, hogy bérelhettünk egy teherautót 
és be tudtuk szerezni a minimális felszerelést. Ez-
után viszont ismét várakozni kényszerültünk, mert 
eljött a tél, ami lehetetlenné tette a munkálatokat. 
De áprilisban végül útra keltünk. 

Nehezen indult be a munka, mert tapasztalatla-
nok voltunk, de nem akartunk elhívni mást, aki ta-
lán a segítségünkre lehetett volna. Magunknak 
akartuk a dicsőséget, féltünk, hogy egy idősebb, ne-
ves társ mellett jelentéktelenné zsugorodna a n e 
vünk, bármennyire is a mi érdemünk a felfedezés 
oroszlánrésze. 

Körülbelül két hónapot töltöttünk a terep módszeres, pontról pontra tör-
ténő vizsgálatával, de egy lépést sem haladtunk előre, semmi érdekesre 
sem bukkanunk, bár a lehető legnagyobb gonddal választottuk ki a helyet. 
Nem tartozik szorosan véve ide, de megemlítem, hogy ma már tudom, a 
munkálatokat valójában nagyjából tíz mérfölddel délnyugatabbra kellett 
volna kezdeni, és ha néhány elhanyagolhatónak hitt adatot nem hagyunk 
figyelmen kívül, már akkor rájöhettünk volna erre. Apró tévedés volt, de 
következményei beláthatatlanok. 

Egyik nap esti sétánk során a táborhelytől körülbelül hatszáz yardnyira 
egy lepusztult, kopár rétre bukkantunk. Teljes kopárságával elütött a kör-
nyezettől. Érdekesnek találtuk, vizsgálódni kezdtünk. Furcsállottuk, hogy 
addig elkerülte a figyelmünket, hiszen elég szervezetten kutattuk át a tá-
borhely körüli vidéket. De e furcsaságról azonnal megfeledkeztünk, ami-
kor Sam belebotlott egy kiálló gyökérdarabba, ami egy másfél hüvelyk 
hosszú cserépszilánkot fordított ki a földből. Rögtön lázba jöttünk, és el-
határoztuk, hogy a kutatást itt folytatjuk. Sam egészen dühös lett, hogy már 
besötétedett és nem kezdhetjük a munkát el azon nyomban. 

Másnap hajnalban - május elseje volt, a dátum alaposan belevésődött 
agyamba - , amint kivilágosodott, felkeltünk, sietve összeszedtük a szer-
számokat és elindultunk ásni. 

Jó ideig teljesen eredménytelen volt a munka, egy-két, az előző napihoz 
hasonló cserépdarabon vagy csonton kívül (állatcsontok voltak, persze) 
semmit sem találtunk. Dél lehetett talán - nem biztos, hiszen északon a 
napszakok a nappalt és éjszakát leszámítva nem nagyon különülnek el - , 
amikor a tisztás közepén kiásott fél yard mély gödör egyszer csakbeomlott, 
rejtett üregszerűséget tárva fel. 

Nem lett volna szabad kiadnom a kezemből a leletet. Sőt, már akkor hibát 
követtem el, amikor szembesülve a feltárt üregben elém táruló látvánnyal, 
nem pakoltam össze azon nyomban, még éjjel a holmikat és hagytam ott az 
ásatást. De hát kit ne vinne kísértésbe a lehetőség, hogy híres és elismert 
lehet, ráadásul pont egy ilyen szenzációs lelet révén. Az, hogy talán az én 
nevemtől lesz hangos a tudományos világ, joggal szédített meg. 

Gyengeségem az oka tehát, hogy miután befejeztem az emlékezést, el 
kell indulnom, felszerelkezve a sarokban álló hátizsákkal, melyben egy ha-
lom dinamit meg egy robbantószerkezet van, hogy segítségükkel magam-
mal együtt a levegőbe röpítsem a borzalmat, amit én ástam ki pontosan két 
évvel ezelőtt. 

Sammel, a legjobb barátommal - mindketten archeológus szakon végez-
tünk, s tele voltunk energiával és lelkesedéssel - már egész régen elhatá-
roztuk, hogy ásatásba kezdünk Kanada fagyos erdeiben. Még első- vagy 
másodéves egyetemistaként fedeztük fel, hogy több múzeumban találha-
tók többnyire műkedvelő régészek által feltárt leletek - fegyverek, edé-
nyek, ékszerek - egy bizonyos északi területről, ahol azonban soha nem 
indítottak komolyabb kutatómunkát. Tanulmányozni kezdtük a kérdést és 
alaposan elmélyedtünk benne: több terepfelmérő kirándulást is szervez-
tünk, sőt, az utolsó előtti szemeszterben mi magunk is felszínre hoztunk 
három tárgyat, nagyjából azonos korúakat azokkal, melyek alapján a ku-
tatás indult. Reméltük, hogy a kontinensen a régészet egy új fejezete kez-
dődik majd tevékenységünk nyomán - s azt kell mondjam, nem alapta-
lanul: kutatási eredményeink egyértelműen egy feltáratlan kora-középkori 
indián település létére utaltak a területen. Noha a bekövetkezett esemé-
nyek örökre elijesztettek attól, hogy bármiféle régészettel kapcsolatos te vé-

BIBORHOLD A LELET 9 



A kis területű beomlás egy egyszerű föld alatti vájatba vezetett, ami 
azonban pár yard után egyszerűen megszűnt, és a puszta föld alkotta, tes-
sék-lássék ledöngölt falba ütköztünk. Egy ideig megpróbálkoztunk a to-
vábbjutással, de úgy tűnt, a járatnak nincs folytatása semerre. Kamrákat se 
találtunk. 

A munka eléggé kimerített, az aprólékos keresgéléssel vagy egy óra el-
telt. Kimerülten telepedtünk le az üreg szájánál, és heves vitába kezdtünk, 
mire is bukkanhattunk, de nem sikerült semmi okosat kitalálnunk. Jóné-
hány ötletet felvetettünk persze, de egyiket se találtuk túl meggyőzőnek. 
Az üreg mesterséges volt, ez azonnal látszott rajta, és túl mélyen helyez-
kedett el ahhoz, hogy mostanában keletkezhetett volna. De hogy ki vagy 
kik hozták létre és pontosan mikor, nem tudtuk megállapítani. 

Ebéd után kezdődött az igazán körülményes munka: a járat padlóján, 
illetve falában fellelhető tárgyak, csontok kiásása, vizsgálata. Jónéhány tel-
jesen jelentéktelen és pár érdekesebb darab kibontása után, három-négy 
óra elteltével megállapítottuk, hogy mindent feltártunk, amit lehetett. Ek-
kor már lenyugvóban volt a nap, mi pedig halálosan fáradtak voltunk, s -
először ideérkeztünk óta - kezdett szétáradni bennünk a kudarc keserű 
érzése. 

Az értékesebb leleteket - egy agyagcserepet, egy fém dárdahegyet, egy 
kisebb szövetdarabot és kilenc csontmaradványt - gondosan összecsoma-
goltuk (talán mégis hasznunkra lehetnek még, gondoltuk, bár abban sem 
voltunk biztosak, mely korból szár-
maznak), majd visszaindultunk ma-
gányos táborhelyünkre. Nem sokat 
szóltunk egymáshoz, de valószínű-
leg mindkettőnknek ugyanazon járt 
az esze: mit is tegyünk, folytassuk-e a 
kutatást vagy adjuk fel. Pénzügyi tar-
talékaink már nem tartanak ki soká-
ig. Ha abbahagynánk az ásatást, a 
megmaradt pénzből (amit, szeren-
csére, nem kell visszaadnunk) még 
belefoghatnánk valami vállalkozás-
ba. Ha viszont folytatnánk a kutatást, 
és a feltárást siker koronázná... nos, 
az mindenképpen megérné a további 
kiadásokat. 

Megvacsoráztunk, szerzeménye-
inket kipakoltuk a legnagyobb, a lele-
tek, tervek és rajzok számára fenntar-
tott, dolgozószoba-hangulatú sátor-
ba, majd aludni tértünk. 

Éber alvó vagyok, mégsem ébred-
tem fel Sam szedelődzködésére, ami-
kor az éjszaka közepén összeszedte a feltáráshoz szükséges holmikat és 
elment. Mikor ezeket elmondom, két évvel a történtek után, már biztos va-
gyok benne, hogy nem saját akarata vitte rá erre, hanem egy idegen, bor-
zalmas, életerőt szomjazó hatalom. 

Csak a hirtelen felharsanó velőtrázó üvöltésre riadtam fel. A döbbenet jó 
időre megbénított. Amikor magamhoz tértem, azonnal Sam sátrához siet-
tem, hogy felkeltsem, és felderítsük, mi történt. 

A sátor üres volt. Hiányzott Sam ruhája és hátizsákja is. 
Nem akarom tovább szaporítani a szót, nem akarok hosszasan részle-

tezve beszélni a dobogó szívvel, szedett-vedett öltözékben megtett útról a 
kopár tisztás felé, a hirtelen rémületről, amikor konstatáltam, hogy a háti-
zsák ott hever az üreg szélén, de az üregből semmi fény nem érkezik, nem 
akarom leírni, hogyan másztam le remegve, többször is megcsúszva az 
ür egbe, hogyan siettem botladozva, meggörnyedve a járat vége felé; nem 
akarom, mert ezzel oly emlékeket bolygatnék, amik mélységes fájdalmat 
okoznak. Fáj felidézni a pillanatot, amikor a petróleumlámpa imbolygó 
fénykévéjében megpillantottam egyetlen barátom élettelen testét. 

Nehéz lesz folytatnom az elbeszélést; ezeket az emlékeket két éve lelkem 
legmélyére temetve hordtam magamban rettenetes teherként, s most, hogy 
kiengedem őket börtönükből, máris gyűlölet önt el, feneketlen gyűlölet az 

iránt a rémség iránt, ami néhány utcára tőlem, egy sötét ház egyik szobá-
jában áll. Indulni szeretnék már, kezem időről időre végigsimítja a robban-
tószerkezet fogantyúját. De nem, még nem szabad abbahagynom az em-
lékezést. 

Kis idő, s eljő diadalom perce, erre gondolok. 

Talán hirtelen megzavarodásom tette, hogy nem hagytam ott azon 
nyomban az ásatást, hanem miután elsirattam Samet, nagy nehezen kici-
peltem testét a járatból, és nekiálltam kiásni azt, amit az éjszaka vagy egy 
méternyi földrétegen átküzdve magát megtalált: egy kisebb üreg közepén 
elhelyezett hatalmas tojást. 

Igazából csak az alakja emlékeztetett tojásra, nem volt első pillantásra 
nyilvánvaló, hogy valódi tojás. Tulajdonképpen ma sincs kézzelfogható bi-
zonyítékom rá, hogy az. Nincs, de én tudom, hogy így van, mert akkor éj-
szaka, amikor megérintettem, a durva, bőrszerű felület érezhetően lükte-
tett. De abban a pillanatban nem is jutott el igazán a tudatomig e felfedezés, 
mert még mindig nem tértem magamhoz a sokk után, amit Sam halála oko-
zott. Csak amikor másnap reggel, miután kicipeltem Sam testét, alaposab-
ban szemügyre vettem, és gránitszerűen keménynek találtam, jutott 
eszembe, hogy éjszaka még egész másképp festett. Gyanút kellett volna 
fognom, tudom. De nem bíztam meg az éjszakai élményekben, könnyen 
képzelődés lehetett az átélt sokk miatt, gondoltam. 

Gyanakvóvá kellett volna tegyen 
Sam halála is, de az az igazság, hogy 
nem igazán kerestem magyarázato-
kat. Amikor felfedeztem a holttestet, 
félőrülten rohantam ki a vájatból, hát-
ha utolérem a gyilkost, de senkit sem 
találtam - ez persze így lett volna ak-
kor is, ha van gyilkos. De nem volt. 
Reggel megvizsgáltam a talajt, de ket-
tőnk lábnyomain kívül egyetlen más 
nyomot sem találtam. És semmilyen, 
erőszakos beavatkozásra utaló nyom 
nem volt a holttesten. Nem volt tudo-
másom róla, hogy Sam bármilyen b e 
tegségben szenvedett volna, de egy 
hirtelen szívinfarktus vagy szélhűdés 
végül is akármikor végezhet az em-
berrel, és az ilyesmit nem feltétlenül 
előzik meg gyanús előjelek. Talán túl-
ságosan felizgatta magát a a kudarcok 
miatt. Ez ugyan nem adott rá választ, 
miért is ment el éjnek idején folytatni 
az ásatást, de nem akartam tovább 
bolygatni a kérdést. Elhatároztam, 

hogy kiásom a különös tojást (szabályossága és a felületén lévő vésettnek 
tűnő rajzolatok miatt biztos voltam benne, hogy mesterséges eredetű, így 
régészeti értéke igen nagy lehet), összecsomagolom a tábort és örökre ott-
hagyom Kanada fenyveseit. 

Az orvosok - mert törvényszéki orvos jelentésére volt szükség, hogy b e 
bizonyosodjék, nem én öltem meg Samet, hogy megkaparintsam a leletet -
a boncolás után különös dolgot állapítottak meg. A halott szíve teljes egé-
szében hiányzott; mintha kitépték volna az artériák közül. De a mellkason 
és a bordákon semmiféle sérülést nem lehetett felfedezni. Megdöbbenve 
álltak az eset előtt, de nem ítélhettek el, így berekesztették az ügyet. 

A tárgyalás után egy műkedvelő régész azonnal lecsapott a leletre, egy 
szerződést lobogtatva, amelyben az állt, hogy én bizonyos díjazás fejében 
hajlandó vagyok ásatásokat végezni a számára. A szerződés persze hamis 
volt, de mire ezt sikerült bebizonyítani, addigra már tülekedtek a jelent-
kezők a helyi sajtóban egyre jobban misztifikált és szenzációssá színezett 
„őstojás" körül. A jelentkezők között akadtak egyetemek, múzeumok, hír-
neves régészek és néhány műgyűjtő milliomos is. 

Hosszú hercehurca kezdődött, amibe egy idő után bekapcsolódott a ka-
nadai kormány is, azzal érvelve, hogy a lelet az ő területükről származik, 
tehát az övék. Nekem hamar elment a kedvem az egésztől, mert a vitázó 
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felek egyre inkább csak egymással törődtek, és az én nevem lassan kikopott 
az egész ügyből. Ráadásul nemcsak engem felejtettek el: Samről és tragé-
diájáról elejétől fogva egy szó sem esett, pedig ő neki is legalább akkora 
része bolt a felfedezésben, mint nekem. Bennem pedig még fájón égett a 
seb, amit legjobb barátom elvesztése okozott. 

Elhatároztam, hogy a magam részéről lezárom az ügyet; levelet írtam a 
bíróságnak az igénylők többségének is, jelezve, hogy részemről az ügyet 
lezártnak tekintem, és a lelettel kapcsolatos jogaimat - amennyiben van-
nak ilyenek - a kutatáshoz legnagyobb támogatást biztosító cégre ruhá-
zom (nem nagyon törődtek vele, de ez már engem csöppet sem érdekelt). 
Ezután Dél-Amerikába utaztam, ahonnan csak több mint egy év múlva tér-
tem vissza. 

Visszatértemkor, ahogy vártam, az ügyet már lezárták, a leletet, miután 
gondos tanulmányozásnak vetettek alá, de semmi érdemlegeset nem tud-
tak megállapítani, árverésre bocsátották, ahol egy bizonyos Raymond 
Brickett vásárolta meg. Az illető természetesen milliomos volt, komoly 
szén- és más ipari érdekeltségekkel. A történet tehát, úgy tűnt, véget 
ért. 

Csakhogy a törvényszéki hivatalnoktól, akitől - puszta kíváncsiságból 
- érdeklődtem az ügy felől, hallottam egy homályos históriát, miszerint 
nem sokkal az árverés előtt, a lelet kivizsgálása közben furcsa baleset tör-
tént: az éjjeliőr, akit a törvényszék kirendelt a lelet őrzésére, egyik éjszaka 
meghalt. Először azt hitték, megölték, hogy a leletet ellophassák, de min-
den a helyén volt. A történteket nem tudták mire vélni, de mivel a kutatást 
nem zavarták meg és nem ismétlődtek meg többé, elsiklottak felette. Csak a 
kórboncnok jelentése keltett némi megdöbbenést a bennfentesek köré-
ben. 

A halottnak ugyanis hiányzott a szíve. 

Nem vagyunk már messze a történet végétől; talán kicsit hosszúra nyúj-
tottam az elbeszélést, de legyen ez az utolsó elégtétel csapongó szellemem-
nek. Mindent összeállítottam egy ólmosbotot is viszek magammal, arra az 
esetre, ha meggyűlne a bajom a ház őrzésére kirendelt rendőrrel. Nem aka-
rok embert ölni, de ha muszáj, megteszem. Engem jelölt ki a sors, hogy íté-
letvégrehajtó legyek az emberiség megmentésében, s a cél szentesíti az esz-
közt. 

Hosszas utánjárással megbizonyosodtam róla, hogy az őr halála ugyan-
azon a napon következettbe, mint Samé: május elsejének éjszakáján. Akkor 
már realizálódott bennem, ami egy évvel azelőtt a hirtelen jött események 
sodrásában nem: hogy ez a dátum misztikus jelentőséggel bír - a 
Walpurgis-éj napja, az éjszakáé, amikor a boszorkányok összegyűlnek, 
hogy véres ünnepléssel imádják a Sátánt. 

Az őr haláláról készült hiányos, kelletlenül elkészített jelentésből, ami-
nek a megszerzéséhez vagy két hónapig kellett utánajárnom, még valami 
kiderült. Elejtett megjegyzés volt, de nagyon fontos. 

A tudósok megállapították, hogy a tojás az esetet követően nagyobb lett. 
Nem sokkal, de észrevehetően. A vizsgálatok bebizonyították, hogy a lelet 
minden más szempontból változatlan maradt, tehát nem arról volt szó, 
hogy kicserélték egy másikkal. (A tojás pontos anyagát egyébként másfél 
hónapi kutatás alatt sem sikerült pontosan megállapítani, a szakvélemény 
aztán csak annyit mondott ki róla, hogy „ismeretlen kőzetből készült, va-
lószínűleg mesterséges erdetű szakrális tárgy; kora meghatározhatatlan".) 
A növekedéssel kapcsolatban tanácstalanok voltak, a jegyzőkönyvbe is 
csak mint „különös mellékkörülmény" került be, így a továbbiakban igye-
keztek is titokban tartani. 

Ekkor döbbentem rá, mit szabadítottam el. 
Levelezni kezdtem a lelet megvásárlójával, aki ugyanolyan ostoba, üres-

fejű, dilettáns műgyűjtőnek bizonyult, amilyenből annyi van manapság. 
Állításaimat hagymázas képzelgésnek nevezte, és azzal vádolt, hogy csu-
pán a leletet próbálom megkaparintani tőle, ami pedig jogos tulajdona. 
Korlátoltságát látva is tovább küzdöttem, beverekedtem magam az 
irodájába, de ő nem tágított. Nem lehetett meggyőzni, sőt, a történtek 
hatására rendőri őrizetet is rendelt a házához, nehogy betörhessek és orvul 
ellopjam a műkincset, ha már szép szóval nem sikerült kicsikarnom b e 
lőle. 

Dühös voltam, de nem tehettem semmit. Ha nem jut eszébe a rendőri 

őrizet, valóban megpróbálkozom a betöréssel - végeztem is megfigyelé-

seket, és rájöttem, hogy az egyik szomszédos ház kertjéből egy magas fáról 

könnyen hozzá lehet férni az emeleti ablakokhoz - , de erről így le kellett 

mondanom. Tehetetlenül vártam hát a következő május elsejét. 

Lassan azonban egy terv bontakozott ki a fejemben, egy nagyszerű terv. 

A tojás hamarosan elpusztítja Brickettet. Brickett egyedül él. A tojást a dol-

gozószobájában tartja. Általában éjszaka is dolgozik valamennyit, elég va-

lószínű tehát, hogy ő lesz az áldozat. Halála után a házat egy időre (a vég-

rendeletben foglaltak tisztázásáig) nyilván lezárják. A fizetett őrizetet el-

küldik, és csak egy vagy két rendőrt hagynak ott, hogy őrizze a lepecsételt 

házat a betörőktől és az erőszakos örökösöktől. Csakhogy én nem vagyok 

közönséges betörő, ismerem a ház gyengéit, hiszen végső kétségbeesésem-

ben, mint már említettem, alaposan tanulmányoztam a bejutás lehetőségét. 

A Brickett halálát követő első éjszakán, amikor még nem terjedt el annyira 

az eset híre, és nem szimatol seregnyi újságíró a ház körül, könnyen be-

juthatok; a dinamit elhelyezésére elég egy-két perc, azalatt nem valószínű, 

hogy felfedeznek. Ha igen, gyilkossá leszek, de nemes ügyért. 

Indulok. 

* * * 

A tojás most már sokkal nagyobb, mint mikor kiástam. Brickett halálával 

még tovább nőtt, újabb emberi szívet kaparintott meg. Ki tudja, mi lesz, ha 

már eleget zabált az, ami benne van, és kikel...? 

Nem felejtettem el a mondákat, amiket délen hallottam rejtőző szörnye-

tegekről és árnyékban élő borzalmakról, és nem felejtem el, hogyan lük-

tetett akkor éjszaka valami a ráncos, vonagló bőr alatt. Valami, ami ősidők 

óta szívja magába az életerőt, aminek engedelmes áldozatokat mutattak be 

a régiek, ami hízik és erősödik századok óta... 

Mióta bemásztam a kifeszített ablakon, egyre csak Sarn holttestét látom 

magam előtt az árnyékos, sötét üregben. Az utolsó görcsös vonaglás után, 

miután az a rettenet elrabolta a szívét. 

Eljött az idő, hogy megtegyem végre. Ámen. 

* * * 

JELENTÉS 

..Nevezett William Baley-t május 2.-ának éjszakáján fogtuk el, miközben 

robbantást kísérelt meg végrehaj tani az elhunyt Raymond Brickett lakásán. 

Szemmel láthatólag nem volt beszámítható állapotban, a hagyaték őrzé-

sére kirendelt Gilbert Anders őrmester alig bírta megfékezni. A robbantás 

megakadályozása heves reakciót váltott ki belőle, kiabált és mindenáron le 

akarta nyomni a robbantószerkezet fogantyúját. A rombolási szándék ki-

fejezetten az egyik műtárgy ellen irányult, amellyel kapcsolatban a gyanú-

sított - az elhunyt rokonai szerint - már előzőleg is hosszan zaklatta az 

elhunytat. 

Baley-t a kihallga-

tás végeztével, megbi-

zonyosodva tökéletes 

beszámíthatat lansá-

gáról, a további vizs-

gálat megkezdéséig 

szigorú őrizet alatt a 

F idge- idegkl in ikára 

szállíttattuk. A hagya-

ték őrzése megerősí-

tett védelemmel foly-

tatódik. 

Fordította: Kodaj Dániel 

"The Hoiror at the Excavation" © 1921 by Richárd A.Quentin 
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Először Yoral Plaque-nak, Morígan kiválasztott papjának két rosszándé-
kú varázslatát közöljük. A kommentáló, élettörténetéből merített részle-
tek varázslataival együtt teljes képet adnak egyéniségéről, mely példakép 
lehet más világok Cyric- és Hextorhitű papjainak. Ezzel együtt, mi nem 
támogatjuk a gonosz vagy a félreértésből gonoszul játszott karaktereket. 
Inkább csak a mesélőknek szolgáljon példaként, mert a saját varázslatok 
is jellegzetesebbé tehetik az NPC-ket! 

Yoral Plaque sebtágító imája (Nekrowanta, Megváltoztatás) 

Szint: 
Szféra: 
Hatótáv: 
Komponens: 
Hatásidő: 
Varázslási idő: 
Hatóterület: 
Mentődobás: 

Nekromantika 
érintés 
Szó, Mozdulat 
1 kör 
6 
érintett személy 
nincs 

lényeknek fájdalmat és pusztulást okozzon, ezért állatokon nem használ-
ható. Szörnyeknél a DM-nek döntenie kell, hogy hatásos-e, pl: félorkra 
igen, sárkányra nem. Az ima végén a papnak meg kell az ellenfelét érin-
tenie, és jelképesen meg kell dörzsölnie a sebesülések környékét. E gonosz 
praktikáktól az áldozat friss sebei bőségesebben véreznek, és hegedő sebei 
is újra felfakadnak. Tehát a varázslat visszamenőleg hat, a pap szintje ha-
tározza meg, hogy mennyire alvadt sebekre. Az áldozatnak a varázslás 
közben, az azelőtti körben, és a pap minden harmadik szintjéért még egy 
azt megelőző körben elszenvedett sebesülései 1 HP-os további sebződé-
seket okoznak. Ez a folyamat a varázslási kör végéig tart, vérveszteséget és 
fájdalmat okozva az áldozatnak. Mivel visszamenően hat és fizikai seb-
ződést okoz, utólag nem dispel-hető a hatása. Ugyanígy a későbbi mági-
kus, természetes, vagy regeneráló gyógyulást sem gátolja. 

A DM vezesse a karakterek kör önkén ti sebződését, ha úgy dönt hogy 
egy NPC használja a varázslatot. Ha a DM e varázslatot nyakra-főre hasz-
nálja, nemcsak lelassítja a játék menetét a jegyzeteléssel, de a varázslat för-
telmes „egzotikumát" is elveszi. 

Vérfakasztó Penge CNekromatitika, Bűvölés) 

Szint: 
Szféra: 
Hatótáv: 
Komponens: 
Hatásidő: 
Varázslási idő: 
Hatóterület: 
Mentődobás: 

3 
Harc 
érintés 
Szó, Mozdulat, Anyag 
1 forduló + szint/1 kör 
1 kör 

érintett fegyver 
nincs 

„Még most is jól emlékszem a napra, mikor a tápos vitéz házát kísérőmmel 
kifosztottuk. A kellemes élményt csak az rontotta kissé, hogy azt az ökröt 
egy fertály órán át kellett hasogatnunk, míg istenemet megörvendeztette. 
Akkor még furcsálltam, hogy valakiben ennyi piros-piros-piros csordogál-
jon, ma már csak bosszant, míg kívül nem látom az összeset. Az ökörnek 
már szalagvértet csináltunk a lemezvértjéből, annyi volt a friss sebe. Éles 
elmémben egy gondolat támadt ezzel kapcsolatban: miért tűrjem, hogy 
azok a sebek néhány perc múlva bevarasodjanak?" 

A varázslat egy rövid ima a pap istenéhez, hogy tárja szélesebbre az el-
lenfél sebeit, és lassítsa a vére alvadását. A cél, hogy emberszerű, értelmes 

„Igen komolyan érintett a hír, hogy az egyik főpapunknak ilyen fegyvere 
van. Már régóta foglalkoztatott a gondolat, hogy hasznos lenne a fegyve-
rem varázslattal megerősíteni. És amit ARRÓL a kaidról hallottam, hatá-
rozott irányt adott elképzelésemnek. A pengén levő varázslat sebtágító 
imámhoz hasonlót tenne minden vágásnál. Hej, micsoda hatékony fegyver 
lenne az! Ebből fakad örömöm, a derék munkával előcsalt sok-sok vér lát-
ványából..." 

A varázslat egy fohász a kard vérszomjjal való felruházásáért. A pap vé-
gi gmormolja a harcról és pusztításról szóló fogadalmát, és eközben a pen-
gével felhasít egy eret a karján. Ezután a penge a varázslat hatóideje alatt 
hasonlóan működik a DMG-ben leírt Sebzés kardjához (Sword of Wound-
ing). Minden sikeres támadásnál +1 HP sebet okoz, és a vele ejtett sebek a 
következő 5 körben körönként további 1 HP vérveszteséget okoznak. Pl: ha 
az első és a harmadik körben az ellenfelet eltalálja a kard, a 2 - 3. körben 1 
HP, a 4-6.-ban 2 HP, a 7-8.-ban 1 HP további sebződést okoz. A varázslat 
hatása gyengébb a Sebzés kardjáénál. Az okozott sebeket mágikusan is l e 
het gyógyítani, és a sebek tovább vérzése átkötözéssel (1 kör), Mágia ha-
tástalanítása (Dispel Magic), vagy bármilyen sebgyógyító varázslattal meg-
állítható. A varázslat csak nemmágikus pengékre hat, és azokról Mágia ha-
tástalanításával távolítható el. A fogadalom szavai, a rituális érvágás és a 
pengére csorgatott vér a komponensek. 

De ne feledkezzünk meg a Művészet elkötelezett szolgálóiról sem. íme né-
hány példa a bőségesen kommentált tekercsekről, melyeket nagy tiszteletű 
Féityeshomlokú Leó úr és az ő tanítványai teleportáltak rendelkezésűikre. 
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Szikra-zuhany (Alteráció, Illúzió) Leó jobb nézőpontja (Változtatás, Evokáció) 

Szint: 
Hatótáv: 
Komponens: 
Hatásidő: 
Varázslási idő: 
Hatóterület: 
Mentődobás: 

1 
5 láb 
Szó, Mozdulat, Anyag 
1 + 1 kör/szint 
2 
lásd alább 
Speciális 

Szint: 
Hatótáv: 
Komponens: 
Hatásidő: 

Varázslási idő: 
Hatóterület: 
Mentődobás: 

1 
érintés 
Szó, Mozdulat, Anyag 
5 + 2 kör/szint 
5 

tárgy 
nincs 

„A pénz, mellyel kedves szüleim támogatták beiratkozásomat és első vizs-
gáimat az Univerzitásban, többé nem elégséges. Sok közönséges szárma-
zású tanítványhoz hasonlóan én is kénytelen leszek kalandorként nekivág-
ni a világnak, hogy a következő szemeszterekre és vizsgákra pénzt keres-
sek. Az egyszerűbb tudományok mívelői nem szívesen társulnak az ilyen 
„egyvarázslatúakkal". Gyakran hallom feltételül az álomvarázs ismeretét. 
Én képes vagyok ennek véghezvitelére, de nem tartom testi épségem védő-
jének. 
Sok tanítvány lelte már halálát az érdekbőli társak hanyagsága miatt. Ki-
fejlesztettem hát első saját varázslatomat, amely komolyan megsebesítheti 
és távoltarthatja majd a társaim hibájából hozzám férkőző ellenségeket. Ek-
képpen én is leteríthetek ellenfeleket, meg is védem magam, és társaimnak 
felróhatom, hogy ha nem arra kéne figyelnem, hogy magamat védjem, ak-
kor segíthetném őket más varázslatommal." 

Ez a varázslat káprázatból és valós pusztítóerőből építkezik. Keskeny 
szikracsóvaként szökken magasba a varázsló kezei közül, és látszólag ége-
tő, izzó, sziszegő zuhatagként hullik alá a magasból. A szikranyaláb a va-
rázsló előtt max. 5 lábnyira, nála 2 lábbal magasabban kezd szétterülni és 5 
láb átmérőben ömlik a földre. A varázsló elfordulva tudja célozni a közeli 
ellenfeleket, de haladni nem tud, mert koncentrálnia kell. Egy mágustanít-
vány képességeivel még csak illúzióval ijesztővé tett csekélyke pusztító-
erő, egy mesterével már tömény, sistergő fájdalom. Bármely szintű varázs-
ló a hatóidő végéig fenn tud tartani egy ritka, de valóságos szikrákból álló 
zuhatagot, illúzióval felerősítve annak fényességét és sistergését. Egy első 
szintű varázsló pár másodpercre fel tudja duzzasztani a valóságban is ak-
korára, mint amennyit az illúzió mutat. A látvány változatlanul félelmetes, 
de ilyenkor a hatóterületen levők sebződnek is tőle ld4 HP-t, vagy dob-
hatnak arra mentődobást, hogy gyorsan kimozdulnak a hatóterületről (a 
varázsló nagy megkönnyebbülésére). A varázsló 3., 5., 7. és 9. szinten to-
vábbi egy alkalommal fel tudja duzzasztani a szikrazuhanyt a hatóidő köz-
ben. A felduzzasztás időpontját nem kell előre megjelölni, a hatóidő alatt a 
varázslónál van az „elsütőgomb". Pl: egy 3. szintű varázsló használhat 
újabb valós szikrazuhanyt a már sebesültekre, vagy megcélozhatja a más 
irányból közeledőket. Ha találat éri a varázslót, a koncentrálás megtörik, és 
a varázslat hátralévő ideje elvész. A varázslat legfontosabb célja persze az 
ellenfél távoltartása. Az anyagi komponens egy rozsdás vasedény, három 
élő szentjánosbogárka és egy kovakő. 

Néhány tipp: 
• A látvány távoltartja a természetes állatokat. 
* Az élőholtak csak a fizikai hatásnak vannak kitéve. 
• Az ötös intelligenciánál nagyobbal rendelkező lények morál-

juktól függően hajlandóak csak a hatóterületre lépni. A 
moráljukat letöri, hogy nyilván varázslattal van dol-
guk (-2), és az is, ha félnek a tűztől (-2). Valószí-
nűbb hogy távolról kivárják a végét, vagy tá 
volsági fegyvert használnak. 

§ A varázsló és az illúziót felismerő lé-
nyek tompa villódzásnak látják a 
varázslat illúziórészét, így ők felis-
merik, hogy nem valódi. 

* Ha az ellenfél illúziónak tartja az 
egészet, ahhoz, hogy kételkedést 
dobhasson egy teljes körig a hatóte-
rületen kell tartózkodnia. Ha a va-
rázslónak van még egy „töltetnyi" 
energiája, az ellenfélben tudatosul, 
hogy tévedett ( ld4 HP-otsebződik). 

„A tárgyak megfigyelésének része részleteik megkülönböztetése. Ez nem 
mindig lehetséges kicsinységük vagy távolságuk miatt. Léteznek nagyító-
lencsék és vannak távolralátó szerkentyűk is, de ezek nem egy alkalmasak 
közeli, és távolsági használatra. Ezért egyszerű varázslattal helyettesítem 
használatukat." 

A varázslat diszkosz alakú, átlátszó mezőt hoz létre, mágikus „lencsét", 
melynek fókuszát koncentrálással is és egy hétköznapibb módszerrel is 
változtatni lehet. A mező átmérője 2-től 4 hüvelykig változik, közeli hasz-
nálatnál a nagyobb. Az átmérőn belül tetszőlegesen kijelölhető a „rögzí-
tési" pont. Lehet egy falba fúrt lyuk széle (ejnye Leó!), egy pálca vége vagy 
egy számszeríj eleje, hogy csak néhányat soroljak. A mező lényege, hogy 
gyenge erőtérrel körülvett rétegekben felmelegített levegő áramlik szabá-
lyosan. Az áramlás hőjének és a mezőn belőli útjának szabályozása meg-
változtatja fénytörési jellemzőjét. A varázsló enyhe koncentrálással beál-
líthatja, hogy épp közeli vagy távolsági megfigyelésre kívánja használni, és 
a koncentrálás megszűnésekor a mező megtartja az elért állapotot. Távo-
liról nagyon közelire 1 szegmens az átállítási idő, egyébként 10 másodperc 
egy komoly fókuszváltás. Varázsláskor hozzá lehet állítani a lencsét az ak-
tuális hőmérsékleti viszonyokhoz, de erős légköri és hőmérsékleti válto-
zások (pl: jeges szél) elállíthatják vagy szétzavarhatják a hőáramlást. Ha a 
zavaró körülmények megszűnésekor még marad a hatóidőből, 1 kör kon-
centrálással a varázslat helyreállítható. Hőlátás nem lehetséges a nézőpon-
ton keresztül, csak bágyasztó vöröses vibrálás látható, 1 percnél tovább 
nézve epilepsziásoknál rohamot idézhet elő (elkerülésére mentődobás va-
rázspálca ellen). 

Az elérhető eredmények: 12-szeres nagyítás közeli képen, távolsági 
megfigyelésnél egy kategóriával jobbak a megfigyelt adatok (PHB 62. táb-
la). Vigyázat, néhány szörny olyan csúf, hogy még a felületes látványuk is 
kerülendő. Az anyagi komponens egy üreges szalmaszál és szappanos fo-
lyadék. 

Néhány tipp: 
• Zárnyitásnál a szerkezet jobban megérthető résen vagy fúrt lyukon 

keresztül kinagyítva: + 5 % a dobáshoz (max. 95 %!). 

• Csapdakeresésnél/hatástalanításnál jobban vizsgálható minden 
felület, a gyanús repedések, árulkodó karcolások: + 10 % (mágikus 
csapdáknál fele). 
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• Drágakövek és antik tárgyak felbecsülésénél segíti a hamisítvány és 
a valódi különválasztását: t l a képzettséghez. 

• íjaknál, számszeríjaknál és tűzfegyvereknél már a látótávolság is ko-
moly szerepet játszik a lőtáv mellett. A nyílvájat fölé vagy az irány-
zékra varázsolt nézőpont 1-gyel enyhíti a közép-, 2-vel a hosszútáv-
büntetést. 

• Mivel a környezeti változások hatnak a fókuszra, erős fújással és hő-
forrás közelítésével is beállítható a képélesség. 

Láthatatlanná változás (Változtatás) 

Szint: 
Hatótáv: 
Komponens: 
Hatásidő: 
Varázslási idő: 3 kör 
Hatóterúlet: 
Mentődobás: 

6 
0 
Szó, Mozdulat, Anyag 
1 óra/szint 

a varázsló 
Nincs 

„Hát, mire a fő hiányosságait kiküszöböltem, igen komoly formulákat kel-
lett a varázslatba építenem. Eleinte azt hittem, hogy előirányozottsága mi-
att a mágia harmadik szintjére illeszthetem, de csak az évtizedek tapasz-
talatai segítettek egyáltalán létrehoznom. Legalább nem kell többé foglal-
koznom holmi törékeny illúzióval." 

A varázsló testének és tárgyainak fénytörési tulajdonságát a körülvevő kö-

zeggel egyezteti. Testének formája nem változik, de tökéletesen átlátható-

vá válik, és testhőt sem sugároz. A varázslat tartalmazza a szükséges for-

mulákat, hogy a használó érzékszervei változatlanul működjenek önma-

gával és tárgyaival szemben. A varázslat működése alatt testének és tár-

gyainak fénytörése reflexszerűen alkalmazkodik a változó közegekhez, 

nem jelenik meg árulkodó torzulás. Leejtett tárgyai is alkalmazkodnak, így 

a homokba ejtett üvegcse bemélyedést képez, de az újra „feltöltődik" ho-

mokkal. Nyomot csak maga után hagy, mert lába átveszi a talaj képét, ezért 

mindig a látható lábnyomok előtt jár. Emiatt, ha egy támadó a nyomokra 

hagyatkozik, első támadására -2 büntetés jár. 

A varázslat nem nyújt immunitást a használóra káros közegek hatása 

ellen: füstben köhögés, vízben fulladás várja más varázslatok segítsége nél-

kül. Tárgyai továbbra is használhatóak, kivéve amelyeknek hatásához a 

láthatóság szükséges pl: Félrehelyező köpeny (CIoakofDisplacement). A Lát-

hatatlanság észlelése (Detect Invisibility) típusú érzékelő varázslatok felfe-

dik a használót, ugyanúgy, ahogy a fizikai kapcsolat is. Továbbá a látha-

talan használóra ilyen alakjában hatnak az alakváltókra és likantrópokra 

vonatkozó varázstárgyak és varázslatok. Az anyagi komponens egy pohár 

víz, egy pohár szesz és egy 300 arany értékű gyémánt. 

LEVELEZÉS 
Hello Mindenkinek! Kissé dideregve írom ezeket a 

sorokat, a korai hó miatt nem értem be a barlan-

gomba. Itt ülök a barlang bejáratánál, várom a hó-

eltakarító brigádot, és a monitorból kiszűrődő ele-

mi hőben melegszem. Reménykedem, hogy a hóel-

takarítókkal együtt érkező bernáthegyin lesz egy 

kis rumoshordó is. Addig is, amíg idérnek, bepö-

työgöm a Lev. Rovatot. 

MEGRENDELÉS 

Az újságot még mindig rózsaszínű csekken lehet 

előfizetni. (ODIN BT. 1680 Bp. Pf: 33.) Csekket min-

denpostahivatalban ingyen kaphatsz. (Utánvétellel 

nem áll módunkban újságot küldeni.) Elég a csekk 

hátulján, a közlemény rovatban felsorolni a meg-

rendeléseket (Pl. 92/1,93/1,3,5) , nem kell külön le-

vélben is elküldeni. Ne felejtsétek el, hogy augusz-

tus óta 120 Ft a lap. A régebbi számokat persze to-

vábbra is 98 Ft-ért adjuk. Kedvezmények utólagos 

megrendeléshez: ha az első öt számból legalább 

hármat megrendelsz, akkor 240 Ft-ot kell fizetned. 

Ha négyet rendelsz meg, akkor 320 Ft-ot. Ha meg-

rendeled mind az ötöt, akkor 360 Ft-os reklámáron 

kapod meg őket. Az ELSŐ szám a 92/decemberi 

volt. (Tehát ha a 6. számot kéred, akkor a 93/májusi 

számot kapod meg). Aki emeletes házban lakik, írja 

a csekkre az emelet- és ajtószámot is, hogy a postás 

biztosan megtalálja. Utólagos megrendelésnél 1-2 

hét a várakozási idő, az előfizetőknek az új számot 

azonnal küldjük, ahogy kijött a nyomdából. 

KLUBOK 

Gödöllői Goblinok Gárdája 

2100 Gödöllő Művház. 

Szombat, 10-20h 

TF-esek infócserére jöhetnek. 

Sötét Szívek Erdeje Szerepjáték Klub 

Dunakeszi, Radnóti Miklós Gimnázium 

Péntek, 15-20h 

Jelentkezés (LEVÉLBEN!!) Jele A. Imre, 2120, Du-

nakeszi, Kis Templom u. 1. 

(Más időpontok is lehetségesek!!) 

Sárkányölők Rendje 

Celldömölk Művház 

Szombat, 15-20h 

Vezető: Bálint Péter, Celldömölk, Puskin u. 2. 

És végül közkívánatra az egri klub dme! 

Fekete Szív Szerepjáték Klub 

Megyei Műv. központ 

3300 Eger, Knézich u. 2. 

Pénteken 18 órától 

Zártkörű klub szerveződik Zuglóban. Ha számod-

ra fontosabb a játék, mint a határtalan tápolás, ak-

kor írj Duiganics Tibornak, 1142, Budapest, Rákos-

patak park 5. fszt. 2. (Felbélyegzett válaszboríték 

szükséges.) 

KÉRDŐÍV 

Először is szeretném megköszönni, hogy ilyen so-
kan visszakükltétek a kérdőívet. A postáskisasszo-
nyok is érzékelték a levélforgalom növekedését, de 
ők már nem örültek ennyire. Ha az információim 
nem csalnak, akkor ebben a számban már történtek 
változások a kérdőivek adatai alapján. Amiben a tö-
megek szinte egyhangúlag megegyeztek, az a Szá-
mítógépes Rovat feleslegessége volt. Ennek hatásá-
ra ebben a számban likvidáltuk a rovatot. (Csak ne-
hogy úgy járjunk vele, mint annak idején a humor-
ral. Amíg létezett [mármint a rovat, mert többek 
szerint humorunk sohasem volt], addig senkinek 
sem tetszett, mióta nincs, mindenki hiányolja.) 
Nagy volt az ellenérzés az Égi Lapok iránt is. Bár ez 
nem annyira egyértelmű, mert volt, aki azt írta: 
'...kár, hogy abbahagyták ezt az érdekes sorozatot'. 
A „nem tetszik" rovatban még feltűnt időnként 
egy-két novella dme, a Mitológiai ABC és még a Le-
velezés is. De ugyanezek a novellák, a Mitológiai 
ABC, és Levelezés legalább ugyanennyiszer megje-
lentek a legjobban tetsző cikkek között is. A népsze-
rűségi listán egymás nyakába liheg Setét Patkány, a 
Bölcs és az AD&D rovat. (Bár néhány olvasó szerint 
a Bölcsre ráférne némi posztgraduális képzés.) Köz-
kedveltek a szerepjátékismertetők, Világleírások (a 
többség ezek számával is meg van elégedve) és ál-
talában az AD&D-vel foglalkozó írások. Ez utóbbi-
ak persze főleg azok között aratnak sikert, akik ját-
szanak is AD&D-t, a többiek legfeljebb érdekesnek 
tartják. A novellák kérdésében már teljes az össze-
visszaság. Gyakorlatilag nincs esélyünk arra, hogy 
az egy szántban megjelenő novellák mennyisége és 
minősége mindenkinek megfeleljen, annyira szerte-
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ágazóak az igények. A „minden tök szuper"-től 
kezdve egészen „a novellák nélkülöznek minden-
fajta irodalmi érzéket és értéket" minősítésig min-
den előfordult. Érdekes pl. a Magoflux című novel-
la, ami gyakran szerepelt a legkevésbé tetsző cikkek 
között, de sűrűn feltűnt a legjobb novellák között is. 
A „Melyik szerepjátékra vagy kíváncsi" dmű kér-
désre majd mindenki beírta (gondolom senki nem 
lepődik meg) a M A.G.U.S.-t. 

Egy magyar nyelvű szerepjátékért az átlag 
1000-2000 Ft-ot adna. Persze vannak gavallérok, 
akik szerint az ár lényegtelen, és vannak olyanok is, 
akik a valóságtól kissé elrugaszkodva 100-300 Ft-ot 
tartanának reálisnak. Az összképp - azt hiszem -
bíztató. Örülünk, hogy az olvasók is észrevették, 
mekkorát fejlődött a lap az elmúlt egy évben. Re-
méljük, a következő év végén ugyanezt mondha-
tom majd el. Igyekszünk minél inkább az olvasók 
igényeinek megfelelő lapot készíteni. Remélem, si-
kerülni fog. 

LEVELEK 

Mélyen tisztelt Durganics úr! Mint láthatod, a klub-
bal kapcsolatos hirdetésedet beraktam a megfelelő 
helyre. Attól tartok, a novelládat jelenlegi állapotá-
ban nem lehet leközölni. Először fejezd be, és ha jó-
nak találjuk, akkor persze meg is jelenhet. A beve-
zető alapján elég nehéz véleményt mondani róla. 
Olyan, mint egy félkész pizza, most még ehetetlen, 
de később még akármi lehet belőle. Egyébként azt 
hiszem, érdemes lenne ellapoznod a Rejtvény rész-
hez, és figyelmesen elolvasnod a nyertesek névso-
rát. A többit majd személyesen megbeszéljük. 

Kedves Horváth Ferenc! Mint azt láthattad is, a 
múlt havi számban benne volt az újkígyósi klub. Az 
előzőből nyilvánvalóan csak azért maradt ki, mert 
lapzárta után érkezett a leveled. (Lapzárta kb. 3-4 
héttel a megjelenés előtt van.) Ezért van ez az üze-
net ebben a számban, mert panaszos leveled vi-
szont a novemberi lapzártát késte le. Remélem, ha-
ragod mostanra elmúlt. Tímea címét nem tudom 
megadni, de üzenhetek neki. Kedves Laszkó 
Tímea! Szívesen látnak az újkígyósi Sárkányláng 
Őrzői Klubban. Címe a múlt havi Bíborholdban 
megtalálható. 

Valami érthetelen ok miatt a mostanában érke-
zett levelekben rengeteg szó esik a sörről. Néha úgy 
érzem, mintha a Ghallai Alkoholista Egylet lapjá-
nak levelezési rovatát csinálnám. Mivel a Bíborhol-
dat kiskorúak is olvassák, ezért egy oldalon maxi-
mum két korsónyi sörről lehet szó. Balogh Zsolt (is-
meretlen illetőségű, a borítékot meg elkavartam va-
lahova) néhány igencsak hasznos varázslatot kül-
dött. Sajnos a varázslatok nincsenek részletezve, 
pedig egy-kettő igencsak érdekelne. Zsoltikám! Ha 
lennél olyan kedves, és megosztanád velem a kö-
vetkező varázslatok elmondásának titkát, nagyon 
hálás lennék: Detect Beer, Detect Pub, Continual Beer, 
Transmute Water to Beer (Nem fordítható meg. így 
hál' istenneknek nem lehet gonosz célokra használ-
ni.). A Detect Detect varázslatnak kevés hasznát lá-
tom, persze lehet, hogy az előző varázslatok h o s -
szasabb használata után már ennek is meglátnám 
az értelmét. 

Néhányan még mindig találgatnak, hogy ki idét-
lenkedik ezeken a lapokon. Ezek megnyugtatására 
közlöm, nem én vagyok sem a CoVBoy, sem a Setét 

Patkány. Viszont igencsak meglepett Asztalos 
Krisztián, aki már a levele első sorában leleplezett. 
Krisztián! Igazán megírhatnád, hogy honnan tud-
tad meg, ki vagyok. 

Mint az a korábbi levelekből, és most a kérdő-
ívekből is kiderült, sok olvasónk hiányolja a humort 
a lapból. Néhányan példával is illusztrálták, hogy 
szerintük mi is az a humor. (Sőt van aki MegaHu-
mort küldött.) Most ezekből jöjjön egy kis összeál-
lítás. 

HUMOR 

- Miért halt meg Vámpír Lipót? 
- Mert vérnek nézte a Hypót! 

- Mi lesz a lovagból, ha átmegy rajta az úthenger? 
- Lemezlovas. 

Varga Ferenc 

DM: A városban találkoztok valakivel, aki Setét 
Patkánynak nevezi magát. 
Játékos: Gyorsan megnézem, megvan-e minden 
holmim. 

Varázsló: A varázslat 15 aranyba fog kerülni. 
Harcos: Nem baj, van itt pénz! 
Tolvaj: Hol?? 

Amó 

MEGAHUMOR 

Játékrészlet: 
DM: Előttetek egy erdő van. 
Kezdő játékos: [Dob a 20 oldalú 'kockával' (ikoza-
éderrel, hogy egészen matematikus legyek {Macii 
<Ennél több fajta zárójelet sajnos nem találtam>)] 
DM: Mit csinálsz? 

Játékos: Dobok, hogy hány darab fát láttam! 

A csapat egy kastély előtt áll, s teljesen tanácstala-
nok. A tolvaj hiretelen felröhög, és dob a százalék-
kockával. 
-Sikerült!! 
- M i ? - k é r d i a DM (is). 
- Elloptam a kastélyt!! 

Horváth Ferenc 

TROLLHUMOR 
(Az olvasószerkesztő válogatása. Csak találtam 
még egy zárójelezési lehetőséget.) 

- Mi történik, ha valaki fejbevág egy törpét egy szik-
lával? 
- Egy jót röhögök! Ha-ha-haü 

Polyák László 

(Úgy látom kedves Ferenc, hogy megelőztek. De ha 
a te trolihumorod jobb, akkor jöhet.) 

TF HUMOR 

- Mi a különbség az útonálló és az anyós között? 
- Az előbbivel lehet egyezkedni. 

- Hogy hívják a csak trollokból álló közös tudatot? 
- Közös Tudatlanság! 

Ismeretlen szerzőktől, az operátor közvetítésével. 

IRODALMI ALROVAT 
<Vers minde(n/gy)kinek> 

A múlthavi lazulás után ismét nagyobb mennyisé-
gű vers érkezett. Ezekből számomra ismeretlen 
okok miatt a két legrövidebbet választottam ki. 

Papsors 

A harcos buzogányával jó nagyokat csapott, 
régen lapított szét ilyen magas szintű papot. 
De óvatlan volt, így hátulról meglepték: 
egy mérgezett nyílvessző díszítette fenekét. 
Utolsó erejével hatalmasat kiáltott, 
mitől a nyilat tartó ember csillagokat látott. 
Csillagok közt egy UFO repült éppen, 
lézerágyúval lőtte a nyilas embert képen. 
Három hulla feküdt a puszta déli csücskén, 
mikor egy öreg pap ment arra girhes, kócos kecs-
kén. 

Egyet gondolt, és maga után húzta mindet, 
a városban azt mondta, ő művelte mindezt. 
Híres lett az öreg pap, és csodálkozott nagyon, 
mikor buzogánnyal csapkodták egy szép májusi 
napon. 

Balogh lózsef 

Hollótanya 

Félhomály vesz körül, és csönd, 
néha reccsen csak faág. 
Érzem, hogy szemek szegeződnek rám 
az erdő sötétjéből, de nem látom őket. 

Menekülnék a félelem labirintusból, 
de nem tudok, 
valami fogva tart, 
egy rejtélyes köd. 
Segíts, nyújtsd a kezed! 

A félelem úrrá lesz rajtam, 
már nem, tudom, ki vagyok. 
Hideg, karmos kezek érintik bőröm. 
Forog a világ, már minden fekete, 
egy nagy fekete gömb. 

Látom, testem szétszabdalva a földön, 
páfrányon és mohán. 
Ruhadarabjaim, vértől átitatva tapadnak 
sebektől teli testemre. 

Szemem csukva, arcomon fájdalom jelei. 
Lelkem tovaszáll majd, megnyugszik, 
megpihen örökre. Ravenloft. 
Már nincs több félelem! 

luhász Borbála 

Én szívesen nyújtottam volna a kezem egy kis segít-
ség erejéig, és zavartam volna el a karmos kezeket 
egy kis manikűröztetésre, de úgy, látom már elkés-
tem. A poszthumusz segítség pedig nem sokat ér. 
Kaptunk verset régi házi költőnktől, Kuklin 
Alexandertől is. Mivel most versileg teltház volt, 
Alex verse pedig megdöntötte az eddigi hosszúsági 
csúcsot, ezért félretettem ínségesebb időkre. Addig 
jó pihenést és remek karácsonyi ajándékokat kíván: 

Maci 

HIRDETÉS 

Kaland-Játék-Kockázat könyvek olcsón eladók. 
Eladó még Moorcock: Harci kutya című könyve. 
Göcs Kornél 4029 Debrecen Csapó u. 102. IV/11. 
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Erre a szóra: sámán, sámánizmus, táltos, a leg-
több ember képzeletében megjelenik valami-
lyen homályos kép. Legtöbbször egy különös, 
mágikus alakról, aki valahol a vallás és a va-
rázslat összemosódó határterületén végzi 
misztikus szertartásait, s akinek m á r puszta 
alakja is démonikus, régi korokat idéz. Olyan 
ősi időket, amikor az istenek, démonok és szel-
lemek eleven, szerves részét képezték a termé-
szeti népek világképének, ill. gondolkodás-
módjának. Alakja tehát bennünk él, ismerjük, 
hallottunk róla, s ha n e m is tudjuk egészen 
pontosan leírni, mégis valahol mélyen belül 
sejtjük, érezzük, mi is az, hogy sámán. 

Ez a cikk ennek a képnek élesebbé, ponto-
sabbá tételében szeretne segítséget nyújtani. 
Tudva természetesen azt, hogy a sámánizmus 
igazi, mély és legvalódibb tartalma mindig is 
sokkal közelebb állt az ösztönöknek, az emóci-
óknak, illetve a misztikus lelkületnek sokszor 
a tudatalatti homályában rejtőző birodal-
mához, mint a ráció vagy a tárgyias 
kultúrtörténet napsütötte térségeihez. Ám 
számunkra, akik m á r n e m élünk közvetlen 
hatása alatt, az ilyen írásos, közvetett út is 
hasznos segítséget nyújthat természetének 
megértéséhez. 

a s á m á n i z m u s é s a s Á m Á n 

A sámánizmust körüllengő, sokféle homályos 
és nehezen magyarázható jelenség közül az 
egyik legfontosabbnak, magának a sámániz-
m u s fogalmának tisztázása is igen nehéz fel-
adat. 

A sámánizmus kifejezést tulajdonképpen a 
kutatók alkották egy meghatározott jelenség-
kör elnevezésére. A sámánizmus ugyanis nem 
egyszerűen körülírható vallási fogalom, vagy 
valamely vallásalapító személyhez köthető 
hagyomány, ahogy azt más hitrendszerek ese-
tében megszoktuk. A sámánizmussal kapcso-
latban egyfajta világnézetet, világszemléletet 
kell elképzelnünk, amelynek gyökerei mélyen 
a történelmi ősidőkbe nyúlnak vissza, egészen 
a totemizmus és őskultusz rétegéig. Ennek az 
archaikus rétegekből táplálkozó, szellem- és 
lélekhitű világszemléletnek legjellegzetesebb 
alakja, központi szervező személyisége a sá-
mán, aki egyszerre égi szellemek kiválasztott-
ja, pap, varázsló, démonűző, jós, gyógyító, ze-
nész, médium, próféta és igét kiáltó szent meg-
szállott. Körülötte sűrűsödnek, benne akku-
mulálódnak legintenzívebben mindazok az el-
képzelések, szellemi erők és energiák, ame-

lyek a sámánista világképű népek anyagi és 
szellemi létezésről alkotott szemléletétmegha-
tározzák (ennek összetevőiről később). 

De kik is hordozták ezt a kultúrát? Az em-
beriségtörténetének korszakai során tulajdon-
képpen a világ minden földrészén megjelentek 
valamilyen formában a sámánista hitvilágra 
utaló jellegzetességek. Ázsiában és Afrikában 
éppúgy, mint Európa és Amerika területén. 
Az eszkimóktól a néger törzsekig, Tibet fenn-
síkjaitól az amerikai vadászmezőkig minden-
hol felfedezhetők e képzeletkör jellegzetes ele-
mei. 

Ennek egyik magyarázata lehet az egy kö-
zéppontból kiiduló és népvándorás útján való 
elterjedés. Ezzel magyarázzák például az 
észa k-amerika i indián kultúra k és Belső-Ázsia 
népei körében elterjedt sámánista elképzelé-
sek megdöbbentő hasonlatosságát. A sámá-
nizmus szülőhelyét ugyanis Mongólia, ill. Kí-
na vidékére teszik, s az antropológusok felté-
telezése szerint az ezekről a területekről elván-
dorolt népcsoportok népesítették be az ame-
rikai kontinenst, miután átkeltek az akkor még 
szárazon álló, két földrészt összekötő Berring-
szoroson. 

A sámánista kultúrák világszerte megfi-
gyelhető hasonlóságának másik okaként az a 
feltevés említhető, miszerint azonos fejlettségi 
fokon álló kultúrák hasonló szintű vallási el-
képzeléseket hoznak létre. 

je len cikkben ebből a gazdag kínálatból a 
belső-ázsiai, szibériai sámánizmus elméleté-
ből, gyakorlatából, hagyományaiból és szoká-
saiból adunk némi ízelítőt. Mint említettük, ezt 
a területet tartják a sámánizmus bölcsőjének. 
Továbbá e népeknél található m e g az a fajta 
„mély transz" , amit egyes kutatók a valódi sá-
mánizmus tulajdonképpeni jellemzőjének és 
kritériumának tartanak, ami kiemeli őt a ha-
sonló jelenségek halmazából. Érdekes ez a te-
rület amiatt is, mivel ezen a vidéken élnek leg-
közelebbi nyelvrokonaink, az obi-ugorok, és a 
magyarok ősvallása (középpontjában a táltos-
sal) is e sámánista hagyományból eredeztet-
hető. 

A s A m Á n i z m o s g y ö k g r g i 
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A sámánizmus kultikus alapjának a totemiz-
mus, az őskultusz és egyes, termékenységhez, 
vadászszerencséhez stb. kötődő szertartások 
tekinthetők. Ebből továbbfejlődve, a lélekhités 
egy totális szellemvilág megalkotásával ala-
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kult ki végül a sámánizmus jellegzetes koz-
mogóniája, világmagyarázata és az erre 
alapuló, sokszor népenként változó rítusok 
és szertartások rendszere. 

A sámánizmus legtöbbször közvetlenül 
a totemizmust követő állomás, és sokat 
megőriz annak jellegzetességeiből. A tote-
mizmus alapja a nemzetség vagy törzs 
többnyire állatalakú ősébe (de totem nö-
vény vagy tárgy is lehet) vetett hit. Ez az 
állat tabuvá válik a törzs számára, nem va-
dásszák, nem ölik meg, nem eszik a húsát 
stb. A nemzetség vagy törzs bálvány, to-
tem, vagy idol alakjában őrzi ősének kép-
mását és áldoz tiszteletére. Mint később lát-
ni fogjuk, a sámánizmus bőven merít ebből 
a hagyományból. A totemisztikus örökség 
ott van a sámánfelszerelés állatjelképeiben, 
a segítőszellemek, varázsénekek stb. állat-
motívumaiban. Az eredetmondák leírása 
szerint a sámánok egykori ősei is állatok 
voltak. 

Az ősök szellemeinek tisztelete is fontos 
jellemzője a hitvilágnak. Tőlük lehet örököl-
ni a legkülönfélébb mágikus képességeket, 
amelyek segíthetnek vagy árthatnak. 

A sámánizmus fontos jellemzői közé tar-
tozik még a szellem- és lélekhit. 

A sámánizmus elképzelése szerint a kö-
rülöttünk lévő világ szellemek és démonok 
lakóhelye. Az embereket, állatokat, nö-
vényeket, természeti jelenségeket, a sziklá-
kat, fákat stb. mind-mind szellemek és dé-
monok lakják, melyek láthatatlanul körül-
vesznek minket, és befolyással vannak éle-
tünkre. E befolyás milyensége szerint e má-
gikus lakók lehetnek jóindulatú, segítő szel-
lemek vagy gonosz, ártó démonok. 

A sámánizmus lélekről alkotott felfogása 
szerint az embernek több lelke is van, kettő, 
ill. némely felfogás szerint három (sőt, van 
ahol m é g több). 

1. Az első lélek neve lehelet- vagy testiélek, 
megjelenési formájában a lélegzet. 

2. A második lélek neve szabad-, ámyék-
vagy álomlélek. Míg az előbbivel az állatok is 
bírnak, ez m á r csak az embereknek van, s a 
szellemi képességeket jelenti. Ez a lélek csak a 
teljes öntudat állapotában tartózkodik a test-
ben, s álom vagy révület idején képes elkalan-
dozni. 

3 . Belső-Ázsiában megkülönböztetnek egy 
ún. csontőrző lelket is, amely halál után vigyáz 
a holttestre bizonyos s z á m ú napig. E lélek fel-
adata annak megakadályozása, hogy más dé-
monok ne költözhessenek b e az elhunyt tes-
tébe. 

S most néhány szót a sámánizmus világké-
péről. A sámánkozmogónia legjellegzetesebb 
elemei: a hármas tagozódású létszintekre osz-
tott világ és az ezeket összekötő világfa, világ-
oszlop, világhegy, ill. kozmikus folyó. 

A három létszint a következő: 
1. Felső világ, az istenek és a jó szellemek 

világa. 
2. Középső világ; ez az a világ, amiben mi is 

élünk, az élőlények, az emberek, és az embe-
reket segítő ún. gazdaszellemek világa. 

3. Alsó világ; egyes népeknél itt vannak a 
holtak lelkei, továbbá itt laknak az ártó szel-
lemek, és itt uralkodik az alvilág fejedelme. 

Égi útja során a sámán ezeket az égi mező-
ket járja be különböző feladatai teljesítése köz-
ben. 

A S Á m Á n F 6 L A D A T A I 

Mint már említettük, a sámánnak a legkülön-
bözőbb szerepei és feladatai vannak a közös-
ség életében (a sámán általában egy-egy ki-
sebb nemzetség vagy törzs igényeit látja el). 

Mint szó volt róla, ezekben a kultúrákban a 
sámán az, aki jelentést, rendszert visz a káosz-
ba, és értelmezi azt. Ők a természeti társadal-
mak költői, zenészei, színészei; gyógyítanak, 
jósolnak, áldoznak az isteneknek és szel-
lemeknek. Ők örökítik tovább nemzedékről 
nemzedékre a hagyományokat, szertartáso-
kat, énekeket, ezzel ideológiát és identitás-
tudatot adva a közösségnek. A sámánok 
tehát nem mások, mint e népek mágikus lel-
kei. 

Feladataikat azon adottságuknak köszön-
hetően tudják ellátni, hogy a sámánszertartás-
ban létrehozott révületben képesek a létszin-

tek közötti átjárásra, s érintkezni tudnak a szel-
lemekkel. A gyógyítás során például a sámán 
feladata a beteg lelkének felkutatása a felső, ill. 
az a k ó világban, s ha megtalálta, vissza kell 
kérnie, alkudnia, esetleg lopnia azt. 

A sámán feladata az á ldoza t bemutatása, to-
vábbá nagyon lényeges a vadászati szertartás-
ban betöltött szerepe. Ilyenkor a sámán el-
megy a túlvilágra, hogy kikérje, kiváltsa az 
elejteni szándékozott állatok lelkét, és egyben 
bocsánatot kérjen tőlük. 

A jóslást általában lapockacsontok segítsé-
gévei végzik, ahol a tűzbe vetett csonton lét-
rejövő repedések, jelek, vonalak stb. alapján 
következtetnek a jövőre. 

A sámán feladata m é g a meghaltak lelkének 
túlvilágra való kísérése, továbbá az időjárás 
„szabályozása" és a rossz szellemek kiűzése 
is. S ezzel eljutottunk a sámánok legmagasabb-
rendű feladatához. A legnagyobb sámánok is-
teni parancsra közvetítenek az emberiség és a 
szellemvilág között. Általuk üzennek, és nyil-
vánítják ki akaratukat az istenek. Ők az össze-
kötő kapocs, ami egybefogja, értelmezi, és dra-
matizált énekek formájában megjeleníti a há-
rom világ és az emberek összefüggését, kap-
csolatát. 
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Nézzük m e g tehát, mi módon megy végbe 
ez a kapcsolatteremtés. 

a s Á m A n i z m o s í p ó d j a 

é s a s Á m A n n Á v á l á s 

Mint láttuk, a sámánnak komolyabb feladatok 
elvégzése esetén a közönséges ember számára 
láthatatlan szellemi régióval kell kapcsolatot 
teremtenie. A z igazi sámánoknak erre szüle-
tésüktől fogva haj lamuk van, s később ezt az 
érzékenységet fejlesztik ki a mester irányítása 
alatt töltött hosszú tanulóévek során. A sá-
mánszertartás célja ennek a felsőbb világok fe-
lé nyitott idegi és szellemi állapotnak tudatos 
létrehozása, a sámántransz, az ún. révület út-
ján. 

A szertartás elején a sámáneszközöket 
„megtisztít ják", és melegítéssel előkészítik a 
sámán legfontosabb eszközét, a sámándobot. 
Ezután a sámán beöltözik szertartási ruhá jába. 
Ezen a legkülönfélébb segítőszellemek fém-
ből, csontból stb. készült ábrázolásait, vala-
mint függőket, csörgőket, gombokat találha-
tunk, melyeknek mind megvan a maguk kulti-
kus jelentősége. A sámánruháról gyakran 
hosszú szalagok lógnak le, ezek jelképezik a 
sámán szárnyait, amivel berepüli a túlvilági 
tereket, valamint utalnak a sámán madárősé-
re. 

A fejfedőn, ill. maszkon ugyanígy megtalál-
juk a sámán védőszellemére, ill. állatősére uta-
ló toll, agancs stb. díszítéseket, szimbólumo-
kat. 

A beöltözés után megkezdődik a tulajdon-
képpeni szertartás, melynek során a sámán in-
tenzív tánccal, hangos énekléssel és dobolással 
egy különleges önkívületi állapotba hozza ma-

gát. Ezt nevezik révülésnek. Megdöbbentő 
erejű önszuggesztió ez, melybe a sámán saját 
magát kergeti. Ez az idegállapot valóban igen 
alkalmas lehet víziók és hallucinációk befoga-
dására. Révüléskor a sámán sok esetben nem 
marad mozgás- és beszédképes, hanem esz-
méletlenül összeesik. Ilyenkor végzi utazását 
a felső, ill. alsó világban, szellemekkel érint-
kezve, vagy éppen a beteg lelkét keresve, mely 
utazásról feleszmélésekor ad hírt az erre váró 
közönségnek. Van olyan eset is, amikor a sá-
mán médiumszerepet vállal, és a révületben 
az ő száján keresztül beszél az erre az időre 
beléköltözött túlvilági szellem. 

Vannak helyek, ahol a sámánok a révülés-
hez mesterséges ajzószereket is igénybe vesz-
nek. Ilyen például a Szibériában alkalmazott 
légyölő galócából készült főzet, ill. az indiánok 
által használt, peyote-kaktusz levéből nyert, 
erősen bódító hatású ital. 

A szertartás fontos eleme a sámán éneke. Ez 
általában párbeszédes formában arról szól, 
hogyan érkeznek meg a sámánhoz a szelle-
mek, ill. a sámán leírja (sok esetben el is játsz-
sza) túlvilági utazását, ottani kalandjait, kí-
vánsága elmondását, a szellemek válaszait, 
azt, hogy mi a betegség vagy baj oka, s hogy mi 
a teendő. 

Felmerül a kérdés, miként lehet ennek a ké-
pességnek, tudásnak a birtokába jutni, hogy le-
het valakiből sámán. 

Mint fentebb szó volt róla, a sámánságra 
születni kell. A legmeghatározóbb követel-
mény a sámánságra való hajlam, azaz egy bi-
zonyos idegállapot, idegrendszeri érzékeny-
ség megléte. Ez gyakran öröklődik, s így sá-
mándinasztiák jöhetnek létre, melyekben 
nemzedékről nemzedékre hagyományozódik 
az ősi tudás. 

Kedvező előjel még a születéskor meglevő 
többletcsont (pl. hat ujj stb.), a hajjal, foggal va-
ló születés, ill. ha valaki burokban jön világra. 

A sámánná válás egy másik módja, amihez 
a legtöbb legenda kapcsolódik, a sámánbeteg-
ségbe való esés. Ez különféle lelki bajokkal, 
magányvággyal, gyötrő álmokkal, halluciná-
ciókkal, sőt sokszor heves epileptikus roha-
mokkal járó betegség. Ez az állapot a szelle-
mek által való kiválasztottságot jelöli, s mind-
addig eltart, míg az illető fel nem vállalja a rá 
rótt szerepet. 

Némely helyen a sámánságot tanulni is le-
het. Általában egy idősebb mestertől, de oly-
kor közvetlenül a szellemektől is. 

A s Á m Á n i z m o s m A 

A sámánizmust sokat üldözték, rengeteg kül-

ső hatás is érte. A kereszténység és az iszlám, 

ezek az új, gyorsan és erőszakosan terjeszkedő 

vallások általában azon fáradoztak, hogy kitö-

röljék a hatáskörük alá kerülő népek emléke-

zetéből azok eredeti, pogány ősvallását. Ám a 

más vallásokra áttért vagy áttérített népcso-

portok akár tudatosan, akár öntudatlanul ha-

gyományaikban, gondolkodásmódjukban, 

szokásaikban sok esetben megőrizték a sámá-

nista hitvilág legkülönfélébb elemeit. A Dél-

Amerikában, Ázsiában, Afrikában térítő ke-

resztény papok nem egy esetben rökönyödnek 

meg azon, hogy a bennszülöttek a szent ké-

peket és kegytárgyakat bálványként vagy va-

rázstárgyként mitikus manipulációk céljaira 

(bőségvarázslat, megrontás stb.) használják. 

Úgy tűnik, az ezeréves reflexeket és gondol-

kodást sokká 1 nehezebb meg-

változtatni, mint egy-egy 

templom oromdíszét. 

Sokszor azon a helyeken is 

ott él búvópatakként a sámá-

nizmus emléke, ahol azt nem 

is gondolnánk. Bizonyos sza-

vakban, babonákban, nép-

szokásokban minduntalan 

fel-felbukkan. A mai karácso-

nyi regősök például az ősi ter-

mékenységvarázslók kései 

utódai. Nyelvészeink ugyan-

is a révül szóból következtet-

nek a regöl, regős szavakra, 

sőt a révül volt az őse a mai 

részeg szavunknak is. 

Ám nem haltak m é g ki az 

eredeti hagyományt követő, 

valódi sámánok sem. Egyes 

kies, távoleső helyeken, Szi-

bériában, Mongóliában, Ko-

reában, Afrikában, Tibetben 

és ki tudja, hogy még hol, a 

holdfényes éjszakák csöndjé-

ben néha még ma is felhang-

zik a sámán elnyújtott kántá-

lása és a tompa dobszó. 
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• H u m a n o i d •f _ laKvdt>ool< 

A TSR sorozatai közül az egyik legsikeresebb 
a Játékosok Könyvét kiegészítő PHBR kiadvá-
nyok. Ezek egy bizonyos kasztban vagy fajban 
mélyednek el jobban, és arra hivatottak, hogy tar-
talmat adjanak az adott kasztnak vagy fajnak, és 
így színt vigyenek a játékba. 

A sorozatban számos könyv jelent már meg, 
szinte az összes kasztot és játékos fajt sorra vették 
már, hol jól sikerülten (Bard's Handbook), hol 
rosszabbul (Wizard's Handbook). Egyik-másik 
kiadvány nagyon piaccentrikus lett, hiányzik be- jé 
lőle az átgondoltság (ennek szomorú példája a 
Psionics Handbook). Ebben a cikkben a sorozat egyik tagjáról szólok, mely kü-
lönleges szerepet tölt be, témájában talán a legfigyelemreméltóbb a PHBR-ek 
között: a Humanoidok könyve. 

A Complete Book of Humanoids idén májusban jelent meg. Külső megje-
lenésében és belső felépítésében hasonló társaihoz. A TSR úgy hirdette, hogy a 
játékosok végre játszhatnak szörnyetegeket. Azonban sokkal inkább egysége-
sítésről van szó, hiszen szerte a világban ezer és ezer szerepjátékos próbálta ki 
már eddig is azt, hogy milyen lehet gyíkemberrel, orkkal, goblinnal vagy ko-
bolddal játszani. Ez a kiadvány beszabályozza a humanoid szörnyek egy ré-
szét, így etalonként szolgálhat. 

A könyv első fejezete a lehetséges kasztokkal, kevert kasztokkal, maximáli-
san elérhető szintekkel foglalkozik, valamint néhány ötletet ad a DM-eknek, 
hogy hogyan vezethetnek be humanoid PC-t meséjükbe. 

A második és legnagyobb fejezet a humanoid fajokat írja le. Mintegy 25 új, 
játszható fajt találhatunk meg itt. Olyanokat, mint aarakocra, bugbear, kentaur, 
gnoll, góbiin, kobold, ork, vagy ogár. Mindegyiknél leírva az alaptulajdonság 

módosítókat, maximum és minimum alaptulaj-
donságokat, kaszt korlátokat, jellemet stb. Rövi-
den írnak a faj hátteréről, és tanácsokat adnak a 
szerepjátszáshoz is. Ez az a két pont, mely nem 
valósítható meg ekkora terjedelemben (egy fajról 
maximum két oldalon írnak). Ez a felület csak 
irányelveket tartalmazhat, nem kidolgozott le-
írást. 

A harmadik fejezetben kimondottan humano-
idok által felvehető alkasztokat (kit) ismertetnek. 
Ezek egy része igazán találó, míg a többség nem 
érdemli meg, hogy szót vesztegessünk rá. 

A továbbiakban még leírnak néhány új szakértelmet, melyeket, egy-két ki-
vételtől eltekintve, nyugodtan leközölhettek volna másutt is, ugyanis semmi 
közük a könyv témájához (például: sajtot, vagy bort az emberek is tudnak ké-
szítem, nemcsak a humanoidok, akkor miért itt ismertetik ezt a két szakértel-
met?!). 

A könyv végén találhatunk még egy kétoldalas fejezetet arról, hogy hogyan 
kell szerepjátszani a humanoidokat. Azt hiszem, hogy a fejezet hossza már ele-
ve jelzi a mélységét. Végül egy jó ötletként kitérnek még néhány egyedi fegy-
verre, melyet a humanoid fajok használnak. 

Az összesen 120 oldalas könyv már terjedelmében is képtelen lenne ezt a 
témát megfelelően taglalni. Ez a méret megfelel egy kaszt, vagy egy faj viszony-
latban - sőt, néha sok is. Kíváncsi leszek mit tudnak majd írni a kószákról 120 
oldalon át? (The Complete Ranger's Handbook '94. januárjában várható). Na-
gyobb örömmel fogadtunk volna egy három-négy részes sorozatot, mely bő-
vebben szól a leírt új fajokról, és természetesen többel is foglalkozhat, hiszen 
nemcsak 25 humanoid lényt írnak le a Szörnykönyvtárakban, hanem sokkal 
többet. 

A helyszűke azonban nem adhat mindenre mentséget. A könyv hemzseg a 
hibáktól. Például a fajleírás szerint az alaghi-k (nagydarab, szőrös mackószerű 
lények) -2-t kapnak kezdetben intelligenciájukra, később pétiig azt olvashatjuk, 
hogy kedvenc játékuk a sakk. Vagy, hogy mást ne említsek, a könyvben egy 
szót sem olvashatunk a pszionikáról. Ez már rendkívül bosszantó, miért nem 
vette magának a fáradságot a könyv írója, és gondolta át legalább azt, hogy 
melyik faj lehet pszionicista és melyik nem?! A kezdeti lelkesedés, amivel a 
könyv olvasásába belevágtam, hamar elillant. Ez a kiadvány ahelyett, hogy 
megoldotta volna a humanoid lények szerepjátszásbeii problémáit, sokkal in-
kább újabb kérdéseket vet fel, és újabb nehézségeket támaszt. 

Még egy nagyon fontos gondolatot meg kell említenem a könyvvel kapcso-
latban. Ha valaki végigolvasás után úgy határoz, hogy humanoid PC-vel kíván 
játszani, annak külön figyelmébe ajánlom a 100. oldalt. Ne az alapján válasz-
szunk humanoidot, hogy milyen erős és legyőzhetetlen karakterünk lesz, ha-
nem inkább a szerepjáték kihívását nézzük. Valóban remek történet lehet egy 
humanoid beilleszkedése az emberi kultúrába, tele humoros, néha tragikus 
részekkel. Vajon mit szól hozzá egy 
aarakocra, ha egy étteremben főtt tojást 
tesznek a csőre elé, vagy egy kentaur, ha a 
fogadós az istállóra mutat éjszakai szállás-
ként? 

A Humanoid Handbook hibái ellenére 
olyan kiadvány, melyre már régóta igény 
volt. Bár nem olyan mű, mely alapján már 
rögtön játszható humanoid karakterekhez 
jutunk, mégis érdemes végiglapozni, mert 
számos jó ötletet meríthetünk belőle. 

Massár Mátyás 
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Tuzgote 
AZ ALÁBBIAKBAN A TÜZGŐTÉT (FIRENEWT) KÖZÖLJÜK LE, MINT JÁTSZHATÓ FAJT. TÖRE-

KEDTÜNK A HUMANOID HaNDBOOK FORMÁTUMÁHOZ IGAZODNI, CSAK OTT TÉRTÜNK 

EL, AHOL AZT FELTÉTLENÜL SZÜKSÉGESNEK ÉREZTÜK. 

Alaptulajdonságmódosítók: Az alaptulajdonságok nem módosulnak. 

Az Alaptulajdonságok alsó/felső határai 

Alaptulajdonság Minimum Maximum 
Erő 6 18 
Ügyesség 3 18 
Egészség 8 18 
Intelligencia 3 15 
Bölcsesség 3 18 
Vonzerő 3 16 

Kaszt Megkötések 
Kaszt Maximális Szint 
Fegyferforgatók 

Harcos 12 
Kósza 
Lovag 

Varázsló 
Mágus 
Illuzionista 
Tűz elementalista 10 

Pap 
Lelkész 
Druida 
Sámán 9 
Boszorkány doktor 

Csavargó 
Tolvaj 9 
Bárd 

Hit kocka: A játékos-karakter tűzgőték kasztjuktól függően kapnak élet-
pontokat. 

Jellem: A tűzgőték leginkább semleges gonosz jelleműek. A PC tűzgőték 
bármilyen jelleműek lehetnek, bár leggyakrabban semlegesek. 

Természetes Védettség (AC): 5 
Magasság: 160 + 2dl2 cm / 155 + 2dl2 cm 
Súly: 90 + 3dl2 kg / 85 + 3dl2 kg 
Kor kategóriák: Alapkor: 14, módosító: ld6, maximális életkor: 90+3d6, 

középkor: 45 év, öregkor: 60, vénség: 90 
Háttér: A tűzgőték forróégövi száraz vidékeken, vagy vulkánok mellett 

élnek. Távoli rokonai a mocsárlakó gyíkembereknek. Vadászó, gyűjtögető 
életmódot folytatnak. 

Kegyetlen, harcias társadalmukat papjaik (sámánok) vezetik, akik élet és 
halál urai. Ők rendelkeznek a tojások felett, melyeket óriási keltetőtermekben 
őriznek. A kis tűzgőtéket kommunálisan, együtt nevelik fel. Egyetlen tűzgőte 
sem ismeri az anyját, sem az apját, így érzéketlen, kíméletlen harcosokká ser-
dülnek. 

A felnőtt tűzgőte 160-180 cm magas, 100-120 kg súlyú. Bőrük teljesen szá-
raz, ellentétben a gyíkemberekével. Színeik szépiabarna, a hátukon végigfutó 
taraj mentén sötét, a hasuk irányába világosodik, elöl majdnem fehér. Sze-
mükkarmazsinvörös. A nők némileg alacsonyabbak a férfiaknál, és tompább 
színűek. 

A tűzgőték kisebb törzsekben élnek, melyek általában 100-200 főt szám-
lálnak. Ezek a törzsek gyakran egymással is hadban állnak. A tűzgőte harcos 
számára nagy dicsőség egy másik törzs keltetőtermének megsemmisítése. 

A tűzgőték ragadozók, értelmes lényeket is elfogyasztanak, sőt némelyik 
fajt igazi csemegének tartják. Előfordul, hogy az ellenséges törzs keltetőter-
mében talált tojásokat is felfalják, azaz kannibálok. 

Nyelvek: tűzgőte, gyíkember, közös. 
Szerepjáték tanácsok: Olyan tűzgőte, aki elhagyja a törzsét, nagyon kevés 

akad. Kiszakadni a rendkívül szigorú, zsarnoki társadalomból szinte lehe-
tetlen. 

Annak a tűzgőtének, aki kalandozásra adja a fejét számos problémát kell 
legyőznie. 

Az első az önállóság kérdése. A papok irányítása alatt álló társadalomban 
nincs szükség önérzetes, önállóan gondolkodó tagokra. A törzsükből kisza-

kadt tűzgőték egyik fő gondja döntőkészségük hiánya. A tűzgőték mindig 
vezetőt keresnek maguknak, aki megmondja nekik azt, hogy mit kell tenniük. 
Még a legkivételesebb tűzgőtétől is rendszerint ezt lehet hallani: „Nekem 
mindegy". 

A másik komoly gond szintén a neveltetésből következik. A tűzgőték telje-
sen érzelemsivárak, a család és a szeretet semmit sem jelent számukra. Gyak-
ran értetlenül állnak a szeretet megnyilvánulásai előtt. 

Különleges Előnyök: Minden tűzgőte képes lángot lövelni a szájából. Ez a 
lángcsóva két méter hosszú, és ld6 pontot sebez a célponton, melyet sikeres 
mentődobással felezni lehet. Ezt a képességét tíz percenként alkalmazhatja a 
gőte. 

A tűzgőték ellenállóak a tűzzel szemben. Minden tűz elleni mentődobá-
sukra +3 bonuszt kapnak. Továbbá minden tűzsebzés esetén a dobott kocka-
értékek eggyel kisebbnek tekintendők (azaz a ld6-tal dobott négy háromnak 
számít stb.), de egy alá nem mehetnek. 

Különleges hátrányok: A tűzgőték érzékenyek a hidegre, mentődobásuk 
hideg-alapú támadásokkal szemben 3-mal gyengébb, valamint kockánként 
eggyel több pontot sebződnek. 

Szörny jellegzetességek: Nem-emberi megjelenés (Monstrous appearan-
ce), Allatias beszéd (Bestiái speech) 

Babonák: A tűzgőték félnek a csapadéktól és a vizektől. Esőben mentő-
dobást kell dobniuk paralizáció ellen, ha a dobás sikertelen, azonnal fedél alá 
akarnak kerülni. Ha ez nem lehetséges, -2-t kapnak támadásra, mentődobá-
sokra és az AC-jük is nő kettővel. Amíg az eső tart, és képtelenek fedezékbe 
húzódni a csökkentők érvényben maradnak. Zápor és havazás esetén -2-vel 
dobják mentőjüket. Ha képtelenek elbújni, akkor -4-gyel csökken a támadá-
suk és a mentődobásaik, valamint az AC-jük 4-gyel gyengébb. 

A tűzgőték csak akkor kelhetnek át vízen (akár hídon, akár csónakkal, 
vagy hajóval), ha legyőzik természetes félelmüket. Ehhez sikeres paralizáció 
elleni mentődobást kell dobniuk. Ha a dobás sikertelen, nem mernek átkelni. 

Fegyver ismeretek: Pika, hosszú kard, rövid kard, csatabárd, hajítófejsze, 
tűzkard. 

Szakértelmek: Veszély érzékelése (danger sense), vadászat (hunting), túlélés 
(vulkánikus vidéken) (survival), állatidomítás (animal training (giant strider)), 
tűzrakás (fire-building), lovaglás (riding, land-based), drágakőcsiszolás (gem 
cutting), hasbeszélés (ventriloqmsm). 

Lehetséges kitek: 
Fegyverforgató: Törzs védelmező (tribal defender), veremharcos (pitfighter), 

zsoldos (sellsword) 
Pap: Sámán (shaman) 
Csavargó: Csőlakó (scavenger), csavargó (trnmp), árny (shndow) 
Tolvajképesség módosítók: Zsebmetszés: -5%, zárnyitás: -5%, csapdake-

resés/eltávolítás: - , lopakodás: +5%, rejtőzködés: +10%, hallgatózás: - , má-
szás: -10%, nyelvek olvasása: -5% 

Lehetséges kevertkaszt variációk: harcos/sámán, harcos/tolvaj 
Massár Mátyás 
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MASSÁR MÁTYÁS 

Az előző cikkben ismertett Humanoids Handbook-ban röviden foglalkoznak azokkal az egyedi fegyverekkel, melyeket az óriásszerzetek, gyíkemberek, pixie-k és 
más lények használnak. Ezen a három oldalon tovább sétálunk a humanoid fajok fegyverraktárában, újabb különleges és veszedelmes fegyvereket ismerve n\eg. 

A fegyverek egy része az adott humanoid lény termetét, és formáját figyelembe véve és ahhoz legjobban alkalmazkodva alakult ki, míg mások vallásos okokból, 
esetleg az élőhely alapanyag készletének szűkös volta miatt, vagy más, praktikus célokat követve jöttek létre. 

Az idők folyamán néhány fegyvert és annak használatát más fajok ellesték a humanoidoktól, és ma már nehéz megállapítani ki is volt a „szülő". Erre legjobb 
példa a korcsok (mongrelman) által feltalált botba rejtett tőr, kard, lánc stb. A tolvajok kedvenc eszköze, a matani, mellyel bármelyik városba nyugodtan be lehet 
sétálni, hiszen az álcázott pengét senki sem veszi észre, és olyan város nincs, ahol be lenne tiltva a sétapálca... 

k 
i\ í * 

Csillagpajzs: A legtöbb nagyváros alvilági negye-
dében található legalább egy „verem". Ezekben a 
földbe vájt katlanokban rabszolgakereskedőktől vá-
sárolt, vagy akasztófa árnyékából elrabolt humano-
idok csapnak össze egymással, vadállatokkal, vagy 
szörnyetegekkel. A verem szélénél tolongó zajos tö-
meg pedig látványos harcot, szenvedést és vért kí-
ván látni. A tulajdonosok (tolvajcéhek, kilétüket tit-
koló nemesurak, gazdag polgárok) pedig mindent 
megtesznek, hogy minél nagyobb legyen a bevétel. 
Mivel a humanoidokat nem tartják többre, mint a 
vadállatokat, a gladiátorok vagy veremharcosok -
ahogy általában nevezik őket - könnyen halnak, és 
a holttestek aztán a szeméttelepre vagy a kutyák or-
ra elé kerülnek - „ki földelne el egy mocskos gob-
lint?" 

Ezekben az apró arénákban különleges és brutá-
lis fegyvereket használnak, melyeknek nem annyira 
a hatásos gyilkolás a céljuk, hanem sokkal inkább a 
látványos, test-test elleni harc. Azok a PC verem-
harcosok, akik elnyerik a szabadságukat, vagy 
megszöknek, ezeket forgatják, ha harcra kerül sor, 
hiszen sok-sok küzdelmet csináltak végig velük, 
összeforrtak fegyverükkel. 

A csillagpajzs is egyike a veremfegyvereknek. 
Általában másodlagos fegyver, azaz mindig egy fő-
fegyver kiegészítőjeként használják. Olyan, mint 
egy kisméretű pajzs, melyből szabályos elrendezés-
ben, csillag alakban nyolc éles penge áll ki. A pajzs-
zsal támadást hárítanak, a pengékkel pétiig támad-
nak. 

Abban a körben, amikor pajzsként használják, 
eggyel javítja az AC-t. Ha egy körben támadnak ve-
le, nem véd, azaz az AC-t nem befolyásolja. Hasz-
nálata esetén figyelembe kell venni a kétkezes harc-
ra vonatkozó szabályokat, vagyis a főfegyver (ami 
gyakran kard, vagy buzogány) támadására -2, a 
csillagpajzséra pedig -4-es módosító érvényes. 

Ha valaki specializálódik a csillagpajzsra, akkor 
az AC módosítót akkor is megkapja, ha támad fegy-
verével. 

Csillagtövis: Szintén a vermekből származó fegy-
ver, amely azonban jónéhány gyíkember törzsben is 
elterjedt már. Ez a fegyver élő „csatacséppé" ala-
kítja át a gyíkemberek farkát. 

A csillagtövis egy üres fémkúpból, valamint ah-
hoz hozzáerősített láncokból áll, melyeknek a vé-
gén szöges felületű, biliárdgolyó nagyságú gömbök 
vannak. 

A kúpot ráhúzák a gyíkember farkára, majd bőr-
csíkokkal erősen ráfogatják. Harcban a gyíkember 
farokcsapása sokkal hatékonyabb a csillagtövis se-
gítségével. 

A fegyver veszélyes magára a használóra is. Ha a 
gyíkember nem elég járatos a csillagtövis használa-
tában (azaz nem specializált rá), akkor l-es táma-
dásdobás esetén automatikusan magát sebzi meg. 

Specializált gyíkember harcos képes a kezében 
levő fegyvert és a csillagtövist egyszerre használni, 
és ilyenkor nem kap támadás csökkentőket sem. 

Fogazott kard: A mocsárlakó bullywug-ok találmá-
nya. Az erős, fából készült szárra tépőfogakat (óri-
ási mocsári halak fogait, ritkább esetben hidrafoga-
kat) erősítenek fel. A markolatra bőrt tekernek a 
jobb markolhatóság miatt. 

A fegyver rendkívül csúnya, tépett sebet okoz. 

Fogazott tőn Szintén a bullywug-ok készítik, az 
előbb leírt módon. A fogazott fegyvereknek rituális 
jelentőségük is van a békalények vallásában. A 
bullywug sámánoknál mindig van egy-egy ilyen 
fegyver. 

Egyik-másik gwanda, ahogy a bullywug-ok hív-
ják fegyverüket, igazi ritkaság lehet. Legendák szól-
nak egy fegyverről, melyet fekete sárkány fogakból 
készítettek, és az egyik nagyobb törzs őrzi, mint 
szent ereklyét... 

Góbiin sisak: Senki sem tudja pontosan, hogy a tör-
pök vagy a goblinok alkalmazták először ezt az 
egyszerű, de annál hatásosabb fegyvert. A sokat-
mondó törp elnevezés, a bélkiforgató, sejtetni enge-
di a fegyver használati módját is. 

A bélkiforgató nem más, mint egy fémsisakra rá-
erősített, két oladalán kiélezett penge. A goblinok 
éppúgy, mint a törpök, nagyobb termetű lények 
(ember, tünde stb.) ellen használják. Belefejelve az 
ellenfelükbe, igen komoly sebeket okozhatnak. 

Amennyiben nekifutva rohamoznak vele, két-
szeres sebzést okozhatnak, de ilyenkor 3-mal rom-
lik a támadás, és az Ügyességből következő AC mó-
dosítók nem élnek. 

Háromrészes flindrúd: Alig ismert fegyver. Akár a 
flindrudat, a háromrészes flindrudat is csak flindek 
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használják, akiknek egészen kiskoruktól kezdve ok-
tatják a fegyver használatának titkait. 

A fegyver három darab, hatvan centiméter körüli 
vasrúdból áll, melyeket két rövid acéllánc tart egy-
be. Harcban a rudakkal ütnek, illetve hárítanak, a 
lánccal pedig fegyvert fognak meg, vagy fojtanak. 

Ellentétben a flindrúddal, ezzel a fegyverrel csak 
egyszer támadnak egy körben. Azonban a fegyver 
eggyel csökkenti a flind AC-jét. Minden sikeres ta-
lálat esetén az áldozatnak mentődobást kell dobnia 
varázspálcák ellen, plusz 2-es bónusszal. Ha a do-
bás sikertelen, akkor a flind kitépte ellenfele kezé-
ből annak fegyverét. 

A háromrészes flindrúd forgatása a zsonglőrkö-
déssel vetekszik. Csak azok a flindek tanulhatják 
meg, akiknek az ügyessége legalább 15-ös. 

Specialízáció esetén a AC-t kettővel javítja a há-
romrészes flindrúd (természetesen csak akkor, ami-
kor forgatják). 

Hétrészes korbács: Az ogár mágusok egyik kedvelt 
fegyvere. Hét darab, darabonként harminc centimé-
teres fémrúd, láncszemekkel egymáshoz erősítve. A 
fegyvert pörgetik, hol a szélén, hol a közepénél 
megfogva. 

A hetes számnak mitologikus háttere van. 

Ismétlő számszeríj: Úgy mondják, hogy egy mong-
relman fegyverkészítő találta fel ezt a rendkívül ha-
tásos fegyvert. Az ismétlő számszeríj felső részén 
elhelyezett tokból egy kar megrántásával újabb és 
újabb vesszők helyezhetők az ideg elé, szinte pilla-
natok alatt. A tokban általában tíz vesszőnek van 
hely, melyet egy kör (!) alatt ki lehet lőni. 

A fegyver gyengéje a célzás nehézsége. Az első 
támadás után folyamatosan növekszik a pontatlan-
ság, azaz minden egyes újabb töltény -1-gyel rosz-
szabb támadást jelent (az ötödik vesszővel -4-gyel, 
a tizedikkel pedig -9-cel támadnak). 

A tár újratöltéséhez két körre van szükség. 
A fegyver leginkább nagy tömeg ellen használ-

ható, amikor mindegy, hogy kibe áll bele a töltény. 
Néhány esetben méreggel kenik be a vesszőket, 
ilyenkor a fegyver hatásosságában több tünde íjász-
szal vetekszik. 

Ismétlő számszeríjat gyártani a feltaláló mong-
relman-en kívül szinte senki sem tud, így érthető, 
hogy ezzel a fegyver nemigen találkozhatunk. A le-
írt 500 arany névleges összeg, ennek akár tízszere-
sét is elkérhetik egy-egy tökéletesen működő pél-
dányért. 

Lehetséges természetesen a fegyverrel ritkábban 
is lőni. Amennyiben körönként csak két lövést ad-
nak le vele, akkor a támadásdobásra nincs csökken-
tő érték. 
Lövési ráta: 10/kör, tárcsere időtartama: 2 kör 
A fegyver hatótávjai: rövid: 4, közepes: 8, hosszú: 
16 

Az ismétlő számszeríjhoz speciális nyílvessző 
szükséges, mely kis és nagy ellenfélen egyaránt ld4 
pontot sebez. 

Kampós kard: Az elit gnoll harcosok fegyvere. 120 
centiméter hosszú kard, hajlított pengéjű, egyik ol-
dalán élezett, a másik felén a hegytől 15 centimé-
terre egy visszahajló kampó helyezkedik el. Harc-
ban a pengével vágnak, míg a kampóval fognak. A 
lefogott ellenfelet harapásával könnyebben támad-
hatja a gnoll. 

Támadás előtt ki kell jelentenie a kampóskard 
használójának, hogy a pengével sebezni akar-e, 
vagy le akarja fogni ellenfelét. Mindkét esetben tá-
madásdobás szükséges, találat esetén a penge se-
bez, a kampó pedig elfoghatja a célpontot, ha az 
nem dob sikeres mentődobást paralizáció ellen. Az 
elfogott lény nem kap ügyességből és pajzshaszná-
latból adódó AC módosítókat, valamint a kampós-
kardot használó gnoll +2-vel támadhat rá harapá-
sával. A kampóból kiszabadulni ügyesség megdo-
bással lehet, melyet minden körben egyszer próbál-
hat meg az áldozat. Minden egyes alkalommal 
azonban ld4 pontot sebződik a kampó miatt. 

Speaalizááó esetén az áldozat nem dobhat pa-
ralizáció elleni mentődobást, sikeres támadás ese-
tén automatikusan foglyul ejtődik. 

Kobold karom: Mint a nevéből is adódik, a kobol-
dok kedvelt fegyvere. Szűk helyeken, csatornák-
ban, barlangfolyosókon a legjobban használható 
fegyverek egyike. Nem más, mint egy kézre erő-
síthető, tűhegyes, hajlított acélpálcákkal ellátott 
boxer. 

A koboldok harci taktikájában, amikor öten-ha-
tan lerohannak egy ellenfelet, remekül használható. 
Sok nagy harcost ért már úgy utol a halál, hogy hir-
telen acélkarmú, vöröses bundájú szörnyecskék 
hulltak a nyakába. Ilyen esetben csak közepes, vagy 
kis méretű szúró- vagy zúzófegyverek használha-
tók (nagyobb fegyvereknek, illetve vágófegyverek-
nek nincs elég hely a forgatásához). 

Specializáció esetén egy körben egyszerre mind-
két kézzel lehet támadni (két kobold karom) táma-
dáscsökkentő nélkül. 

Ogár mágus harci lánc 220 centiméter hosszú acél-
lánc két végén vasnehezékekkel - ez az ogár mágus 
harci lánc. Test körül pörgetik, a nehezékkel ütnek, 
a lánccal fojtanak. 

Kialakulásában jelentős az ogár mágusok szelle-
misége - „A víz, lágyságá val a leghatalmasabb erő, 
mely a legkeményebb sziklákat is elmoshatja". Az 
ogár mágus sámánok a harci láncot a vízhez hason-
lítják hapékonysága miatt, így részben szent fegy-
ver is. 

Ogár Pöröly: A legegyszerűbb fegyverek közé tar-
tozik. Egy vastag nagyjából másfél méteres fanyél-
re egy henger formájú, közel fatörzs vastagságú 
rönköt erősítenek. Ezzel a primitív fegyverrel aztán 
a szó szoros értelmében földbe döngölik ellenfelei-
ket az ogárok. 

Óriás Csákány: A firbolgok által használt roppant 
méretű, két kézzel forgatható fegyver. Kinézetében 
a bányászcsákányra hasonlít, azonban azzal ellen-
tétben, tisztán fémből készül. 

Ormányfejsze: Ezt a fejszéhez hasonlító fegyvert 
elsősorban a minotauruszok használják. 

Az ormányfejsze olyan, akár egy balta, azzal a 
különbséggel, hogy fejének nyéllel szemközti része 
pengeszerűen megnagyobbított. Ezzel az ormány-
nyal döfni is lehet, mely néhány esetben sokkal ha-
tásosabb, mint a vágás. 

Néhányan úgy tartják, hogy az ormányfejsze 
alakjának kialakulásában közrejátszott a minotau-
ruszok vallása. A szarvval történő szúrás szellemi-
ségétől átitatott kovács alkotta meg az első ilyen 
fegyvert... 

Rejtett fegyverek: A korcsokat (mongrelmun) sehol 
sem látják szívesen. Ezt nem annyira cselekedete-
ikkel, mint sokkal inkább rút, visszataszító 
megjelenésükkel érik el. A kocsmákban és fogadók-
ban durva tréfák célpontjai, gyakran mások által el-
követett bűnökért is rajtuk csattan az ostor. Termé-
szetes, hogy védekezni próbálnak, csakhogy nyíl-
tan viselt fegyverrel az oldalukon nem engedik be 
őket a városkapukon. így hát a kényszer hatására 
jött létre az első álcázott fegyver. 

Általában egy hétköznapi hosszúbotba, vagy sé-
tapálcába illesztenek be kardpengét, vagy harci lán-
cot. Ha a szituáció megkívánja, nagyot lendítenek 
botjukon, melynek hatására előugrik a rejtett fegy-
ver, mellyel már nyugodtan harcba szállhatnak. 

A fegyver közkedvelt a tolvajok körében. 
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Repülő sas: A wemic-ek nemzeti fegyvere. Az 
egyik legegzotikusabb hajítófegyver, melyet valaha 
is kitalált intelligens lény. 

A repülő sas egy kardmarkolattal ellátott, sok-
ágú fémdarab, melyen szinte mindenhol éles vagy 
szúró felületek találhatók. A pontos alak törzsen-
kéntváltozik. 

A repülő sas csak hajítófegyverként hatásos, kö-
zelharcban értéktelen. Súlya és mérete miatt általá-
ban csak egy található minden wemic-nél. 

Specializáció esetén, ha a wemic tiszta 20-at dob 
támadásra, és rövid távon használja a repülő sast, 
akkor levágta ellenfele valamelyik végtagját (slmrp-
ness), ha az Médium Size (normál méret) vagy ki-
sebb. 

Lövési ráta: l /kör 

A fegyver hatótávjai: rövid: 1, közepes: 3, hosszú: 6 

A fegyver rangjelző szerepet is betölt, nem hasz- zettek, néha fogazottak is. Az öklöt vaspánttal vé-
náihat akármelyik hobgoblin szöges alabárdot. 
Csatákban a vezérek gyakran szöges alabárdjuk in-
tésével adnak parancsot a támadásra. 

Szöges alabárd: A hobgoblin vezérek kedvelt fegy-

vere. Egy közel két méteres vasalt farútira, ritkán 

fémnyélre illesztett bánifejből, illetve a nyél másik 

végére vert szögekből álló fegyver. Gyakorlatilag az 

alabárd és a csatacsillag keveréke. Harcban közé-

pen, a súlypontjánál fogják. Szilárd páncélok (mint 

lemezvért, bőrvért, stb.) a bárdfejet, míg elasztiku-

sabb páncélok (főként a láncing) ellen, melyek ke-

vésbé védenek a zúzófegyverekkel szemben a csa-

tacsillag részt használják. 

dik, melyre esetleg szögeket erősítenek. 
Harcban vágnak, döfnek és tépnek a veremkard-

dal. 
Specializáció esetén a harcos két veremkardot 

használhat egyszerre a szokásos támadás csökken-
tő nélkül. 

Tűzkard: A tűzgőték szent fegyvere. Lángcsóvát 
formázó alakjáról azonnal felismerhető ez az egyik 
szélén élezett, egy méter hosszú kard. 

Azontúl, hogy vallásos okokból ilyen alakú a 
fegyver, praktikus is, hiszen a hajított penge nem 
törik, és könnyebb használni az óriás lépkedők 
(giant slrider) hátán ülve. 

Veremkard: Szintén az alvilág gladiátorainak fegy-
vere. A veremkard egy fogantyúból, valamint há-
rom, egymással kilencven fokot bezáró pengéből 
áll. Az ököllel szemközti penge (a kéz folytatása) 
egyenes, mindkét felén élezett, általában 10-15 cen-
timéter hosszú. A másik kettő, melyek merőlegesek 
az elsőre, hajlítottak, szintén mindkét szélükön éle-

Veremmancs: Talán a legbrutálisabb fegyver, me-
lyet valaha is feltaláltak a gladiátor arénák történe-
tében. Egy kézbe fogható, robosztus csipeszhez ha-
sonlítható a fegyver, melynek belső részeit acélfo-
gakkal látták el. 

Harcban izomcsomók kitépésére, lágyabb vagy 
érzékenyebb részek (mint fül, orr, here, ujjak stb.) 
megfogására és leszakítására használják. 

Általában második fegyverként tartják számon, 
néhányan azonban kettőt forgatnak egyszerre 
(mindkét esetben él a -2, -4 támadás módosító!) 

Specializált harcos kezében a veremmancs iszo-
nyú sebeket képes ejteni. Ilyenkor minden egyes ta-
lálat után a szenvedő alanynak mentődobást kell 
dobnia paralizáció ellen, hogy legyőzze a rátörő fáj-
dalom mindent elsöprő erejét. Sikertelen mentődo-
bás esetén egy körig képtelen akaratlagosan csele-
kedni, kezét a sebére szorítva szenved. Ilyenkor +4-
gyel támadnak rá, pajzsból és Ügyességből követ-
kező AC módosítói érvénytelenek. 

Ára Súlya Sebzése 
Tárgy (arany) (kg) Mérete Típusa Sebessége S-M L 

Csillagpajzs 3 3 közepes szúró 5 ld4 ldó 
Csillagtövis 10 4 kicsi zúzó 4 ld8 ld8 
Fogazott kard 70 3 közepes vágó 5 ld8 ldlO 
Fogazott tőr 25 0,5 kicsi szúró/vágó 2 ld4 ld3 
Góbiin sisak 10 4 közepes szúró 4 ld6 ld8 
Háromrészes flindrúd 15 5 nagy zúzó 10 ldlO 2d8 
Hétrészes korbács 10 5 óriási zúzó 10 2d6 2d6 
Ismétlő számszeríj 500 3 kicsi - 5 - -

Kampóskard 20 3 közepes vágó 6 Id8 Id l2 
Kobold karom 1 0,5 kicsi szúró 2 ld4 ld3 
Ogár mágus harci lánc 2 4 nagy zúzó 8 ldlO ld8 
Ogár pöröly 1 : 8 óriási zúzó 10 l d l 2 l d l 2 
Óriás csákány 10 6 óriási szúró 10 2d8 2dl0 
Ormányfejsze 4 4 közepes vágó/szúró 7 ld8 ld8 
Rejtett kard 25 3 nagy szúró 6 ld6+ l ld8 
Rejtett lánc 4 3 nagy zúzó 6 ld6+ l ldó 
Repülő sas 4 1 közepes vágó 5 ldó ldó 
Szöges alabárd 10 8 nagy vágó/zúzó 10 ldlO 2dó 
Tűzkard 15 3 közepes vágó 6 ld8 l d l 2 
Veremkard 5 1 kicsi vágó/szúró 3 ld4+ l ld4 
Veremmancs 1 0,5 kicsi - 2 ld4 ld3 
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^MítoioqíaL c^f^BC 
Az e havi Mitológiai ABC mindkét szereplője to-
jásból kel ki, és mindkettő király. Az egyik a kí-
gyóké, a másik a madaraké. 

A Baziliszkusz; 
A kígyók halálos pillantású ura 

Mítosz: A baziliszkusz szó a görög baszileosz -
király kifejezésből ered. Úgy mondják, hogy a 
baziliszkusz úgy születik, hogy egy kakas ékte-
len, torz tojást tojik, azt a kígyók és varangyos 
békák elrabolják és kiköltik. így látja meg a nap-
világot a szárnyas törzsű, koronás fejű szörnye-
teg. 

A baziliszkusz talán a legfurcsább „keverék-
lény", kakasfeje, négy tyúklába, kígyófarka 
(egyes leírások szerint három) és varanyosbéka 
törzse van, szeme vadul villog, mérges fényben 
izzik. 

A legendák szerint a baziliszkusz természet-
feletti képességekkel rendelkezik, halálos mér-
gén kívül leheletével és pillantásával is gyilkol, 
az előbbitől elszáradnak a fák, kiégnek a füvek és 
szétmorzsolódnak a sziklák. Mindent egybe vet-
ve a legszömyűségesebb lények közé tartozik: 
„... rettenetes dolgokat írnak a Basiliskusmk mérges 
volt.i felöl; melyre nézve sokan olly ítéletben vannak 
felőle, hogy a Basiliskus még tsak látásával, sőt tsak 
süvöltésének hallásával is megöli az embert." 

A halálos pillantása ellen egyetlen védelmet 
emlegetnek, a tükröt. A baziliszkusz elpusztul, 

ha saját tükörképmását meglátja. Néhányan úgy 
vélik, hogy a kakas pillantása vagy kukorékolása 
is halálos a baziliszkusz számára. 

RPG: A közismert szörnyeteggel minden fanta-
sy szerepjátékban találkozhatunk. Van ahol in-
telligens, társadalmakat rejtve irányító zsarnok 
(Palladium), van ahol állatias ragadozó 
(AD&D). A különböző legendás fegyverei közül 
(kővéváltoztató pillantás, dermesztő süvöltés, 
mérgező lehelet és érintés) hol ezt, hol azt hagy-
ják ki a szerzők. A leírások azonban leginkább a 
külső felépítésben térnek el. Van, ahol kakassze-
rű lény, kígyófarokkal, máshol kígyótestű, szár-
nyas, tollas szörny, míg a legtöbb játékban leg-
inkább sárkányhoz hasonlító szörnyeteg. 

így van ez az AD&D-ben is, ahol a bazilisz-
kusz három fajtáját különböztetik meg: a bazi-
liszkuszt (lesser basilisk), királybaziliszkuszt 
(greater basilisk) és a fekete sárkány és királyba-
ziliszkusz nászából származó drákoliszkuszt 
(dracolisk). A baziliszkusz egy nyolc lábú, bar-
nás-sárgás, két méter körüli gyíklény, a királyba-
ziliszkusz hasonlóan néz ki, mint alacsonyabb 
rendű társa, csak éppen három méter körüli. A 
drákoliszkusz sötétbarna, sárkányszerű szörny, 
hat lábán gyorsan szalad, csökevényes szárnyai-
val rövid távokat repülve is megtehet. 

Ötletek baziliszkusz-vadászoknak: Stratégi-
ánkat befolyásolja, hogy a milyen baziliszkusz-
szal kerülünk szembe. A „hétköznapi" bazilisz-
kusz esetén csak a kővéváltoztató pillantástól 
kell tartanunk, királybaziliszkusz esetén szá-
molnunk kell a mérgező érintéssel és lehelettel 
is. Ha drákoliszkusszal hoz össze a balsorsunk, 
akkor a savlehelettől is tartanunk kell. 

Minden esetben jól jön, ha van nálunk tükör. A 
baziliszkuszok a saját pillantásuktól kővéder-
mednek, bár ez a módszer nem mindig jön be, 
mert ezek a szörnyek nagyi észt rövidlátóak. 

Lehet próbálkozni a kakaskukorékolással is, 
azonban, hogy ez hatásos-e, nem tudom... 

Nyilvánvalóan remek módszer, amit Drizzt 
Do'Urden, Salvatore híres éjtündéje használt. 
Mágikus sötétséggel fedte le a baziliszkusz fejét, 
megfosztva őt legfontosabb fegyverétől: a halá-
los pillantástól. Lehetséges még célzott támadás-
sal kilőni a baziliszkusz szemét, bár ez egyrészt 
kis célpont, másrészt ellenállóbb, mint hin-
nénk. 

Mesélőknek: A baziliszkusz értelem nélküli ra-
gadozó, ennek megfelelően játsszuk ki. Legfel-
jebb állati ösztönei segíthetnek neki abban, hogy 
elkerülje a csapdákat, nem pedig megfontolt, ra-
vasz logikája (ez nem igaz a drákoliszkuszra, 
amely már figyelembe vehető intelligenciával 
rendelkezik). 

A baziliszkuszok nyugodt, lassú teremtmé-
nyek. Hetekig képesek táplálék nélkül meglenni, 
ezért ideállis „dungeon" és kincsőrző ször-
nyek. 

Fontos, hogy vigyázzunk a baziliszkusz fel-
használásával. A kővévált kalandozót nehezebb 
visszahozni a mesébe, mint a halotta t. Egyrészt a 
Felélesztés (Raise Dead) 5. szintű papi varázslat, 
míg a Kőből hússá változtatás (Stone to Flesh) 6. 
szintű, másrészt könnyebb egy holttestet szállí-
tani, mint egy kőszobrot. 
Kalandötletek: 
- Ahstagor mély erdőségében kalandozó csapat 
olyan helyre érkezik, ahol a fák levéltelenek, a fű 
kiégett, és mintha sav marta volna fel az erdő-
talajt. A továbbinduló kalandozók nemsokára 
egy csodálatosan kidolgozott szoborra bukkan-
nak, ami egy fának támaszkodva egy bokorra 
néz. Közelebb lépnek, hogy megvizsgálják a mű-
alkotást, amikor az erdő mélyéről, iszonyatos sü-
völtést hallanak... 
- A csapatnak meg kell szereznie egy kegytár-
gyat, amiről úgy hírlik, hogy az elhagyatott rom-

városban található meg. Csakhogy a 
romok között baziliszkusz lakik, vagy 
legalábbis így mondják a romvárostól 
tízegynéhány mérföldre levő városka 
lakói. Az útnak induló csapat valóban 
számos szobrot talál, és nemsokára rá-
juk támad a baziliszkusz, ami azonban 
nem pusztul el tükörképmásától. 

A romvárosban menekült Sheranul, 
a gnóm illuzionista - hogy biztonság-
ba tudja magát - , kitalálta, hogy szob-
rokat állít fel a romvárosban, és illúzió-
val baziliszkuszt hoz létre, ezzel rio-
gatja a kíváncsi kalandozókat. 
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A Főnix 
Hamvából életre kelő csoda madár 

Mítosz: A főnix ismert mitológiai lény, a legyőz-
hetetlenség és halhatatlanság jelképe. HÉRODO-
TOSZ, a híres görög így írja le a főnixet: „..én ter-
mészetesen még sohasem láttam, csak képről ismerem. 
Ugyanis a heliopolisziak szerint csak ritkán jelenik 
meg, éspedig minden 500. esztendőben, amikor apja 
meghalt. Híi valóban úgy néz ki, ahogyan én a képen 
láttam, akkor tollai részben arany-, részben vörös szí-
nűek. Alakja és formája szerint a sashoz hasonló. Azt 
mondják róla, amit azonban én nem hiszek el, hogy 
Arábiából jött ide s magával hozta myrrhába burkolt 
apja tetemét, hogy Héliosz templomában eltemesse. 
Ezt a következőképpen hajtotta végre. Először is 
myrrhából hatalmas tojást formált, azt kivájta és be-
lehelyezte apját. Ezután a tojást tnyrrhával ismét le-
zárta. Most már a tojás súlya apjával együtt éppen 
olyan nehéz lett, mint előzőleg volt. Ily módon bebur-
kolva vitte el Egyiptomba Héliosz isten templomba." 

A csodamadár legendája az egyiptomi boine-
re vezethető vissza. A görögök írták le ennek 
alapján a phoinix-et, majd a reggeli nap vérvörös 
fényéből születő nu'tíkus madár alakjából jött lét-
re a hamvából feltámadó főnix története. De ad-
juk át a szót FRANZIUS FARKAS-nak, idézzünk az 
EGY JELES VAD-KERT, AVAGY AZ OKTALAN ALLATOK-

NAK..., 1702-ben megjelent könyvből: 

„...Ilyenformán, hogy jó eleve megérezvén az ő ha-
lálának közelítését, igen meleg fű-szerzámokból, úgy-
mint Káfiából, Mirhából, Aloesből, s több efféle ritka 
nemű drága tsemetékből, a mellyek könnyen meg-
gyúladhatnak, magának egy fészket készit, annak-
utánna bé-iH a fészekbe, s iígy várja hogy meggyúl-
jon, és meg-gyúladván maga is fészkével porrá ég. Es 
minekutánna meg-ég a Fénix, a hamvából terem el-
sőben egy néminemű férgetske, a férgetskéből neveke-
dik osztón az elébbihez hasonló új madár...". 

Az ókori kínai mitológia csodamadarát, a 
Feng-Huang-ot is főnixként emlegetik az európa-
iak. A keleti főnix, az öt őselem szerinti osztályo-
zásban a tűznek felel meg. E csodálatos madár-
nak kakascsőre van, begye a fecskéé, nyaka kí-
gyóé, a testén sárkányéhoz hasonló minták lát-
hatók, farka halé, hátulról az egyszarvú csi-lin-
hez hasonlít, háta a teknősbékáé. A feng-huang a 
béke és felvirágzás jele, a sárkánnyal (lung) 
együtt az uralkodó jelképe. 

Bizonyos ábrázolások (amelyeken a feng-hu-
ang fején hosszú szárú, háromágú fésűt látha-
tunk) arra engednek következtetni, hogy a főrúx 
a napnak, de mindenekelőtt a jinnek, a női prin-
cípiumnak a szimbóluma. 

A kínai mitológiában a főnix a madarak ura. 

RPG: Az ismert mitológiai csodamadár megta-
lálható a legtöbb fantasy szerepjátékban, de más 
(például kiberpunk: Shadowrun) típusú 
RPG-ben is találkozhatunk vele. A főnix legen-
dáját nehéz beilleszteni a játék rendszerekbe. A 
legtöbb játékban éppen ezért merőben más histó-
riája van a csodamadárnak. A valósághoz legkö-
zelebb talán a Rolemaster leírása áll. A halálát 
megérző mad ár máglyát épít magának, és lángra 
lobbantja magát. A lassan hűlő hamu melege pe-
dig életben tartja a márványburkú tojást, mely-
ből nemsokára egy fiatal főnix röppen majd az 
ég felé... 

Az AD&D-ben is megtalálható a főnix, a kül-
ső létsíkok teremtményeit egybegyűjtő Szörny-
könyvtárban írják le. Itt a főnix egy hatalmas ter-
metű, ragyogóan tarka tollú csodamadár. Kar-
mai és csőre ibolya színűek, szeme akár az izzó 
rubin. 

Ötletek főnix-vadászoknak: Amennyiben jó 
jellemű karakterrel játszunk, nem kell attól tar-
tanunk, hogy szembekerülünk egy főnix-szel. 
Ezek (az AD&D világában nem csak egy főnix él) 
a madarak az igaszság bajnokai, a halhatatlanok 
hatalmával rendelkező (bár halandó) mennyei 
teremtmények. 

Ha nem vagyunk teljesen ártatlan bárányok, 
akkor lehet félnivalónk a csodamadártól. Kevés 
lény van az AD&D-ben, amely olyan hatalmas, 
mint a főnix. Ez a csodamadár démonokkal és 
ördögökkel is harcba száll, és csak ritkán kere-
kednek felébe. 

Karmával és csőrével is képes komoly sebeket 
okozni, azonban veszélyessége mágikus erejé-
ben rejlik. A tűzvarázslatok mestere, képes pa-
rancsolni a lángoknak: tűzfallal vonhatja körbe 
magát, lángoszloppal támadhat ellenfeleire. Ké-
pes fényt teremteni, vakságot keltem, megvál-
toztatni környezetének hőmérsékletét, bármikor 
láthatatlanná válik, polimorfizálja magát, és 
mindezeníelül illúzió varázslatokkal bombázza 
ellenfeleit. 

Csak rendkívüli erejű mágikus fegyverek ejte-
nek rajta sebet, az ismert varázslatok nagy része 
hatástalan ellene. Vércseppjei lángra lobbanak, 
és megégetik támadóit. S ha reménytelen hely-
zetbe kerül, tűzvihart támaszthat maga körül, 
melynek semmihez sem fogható pusztító erejé-
vel saját magát és támadóit is megsemmisíti. A 
hamuból azonban nemsokára egy új főnix emel-
kedik fel. 

A főnix elleni harc előtt feltétlenül szükség 
van tűz ellen védő varázslatokra. A varázslók és 
papok készüljenek fel, hogy semlegesíteni tudják 
a csodamadár varázsképességeit (ami nem lesz 
könnyű). 

Mesélőknek: Főnixet csak nagyon magas szin-
ten építsünk be a mesénkbe. Ha a csapatot támo-
gatja, akkor nehéz lesz ellenfelet találni neki 
(vagy az ellenfél hamar kiirtja a partit, és aztán 
mesélhetjük magunknak a főnix és a szörny har-
cát). Amennyiben a parti ellen vetjük be, akkor 
szinte biztos, hogy véget ér a mesénk. A fent em-
lített tűzvihar, amit a főnix halálakor megidéz 
átlagosan 130 pontot sebez körönként... 

Kialakíthatunk olyan társadalmakat és vallá-
sokat, amelyek tisztelik a főnixet. Ilyen vallás le-
het a tűzisten hite, vagy a halál és újjászületés 
ciklus istenéé. Tűzvarázslók rendjének ideális 
jelképe a főnix. 
Kalandötletek: 
- A Kékmadárhoz hasonló történetet kreálha-
tunk a főnix felhasználásával, ugyanis a csoda-
madár szárnyának érintésével beforrasztja a se-
beket (Könnyű sebek gyógyítása (Cure Light 
Wounds)), és ha valaki megérinti a főnix taraját, 
az megszabadul betegségétől (Betegség gyógyí-
tás (Cure Diseasej). 

- Egy misztikus, ismeretlen eredetű ziggurat fel-
fedezésekor a csapat egy hihetetlen erejű ősmú-
miával kerül szembe. A harc közben megsebesü-
lő karakter(ek) különös betegségbe zuhannak, 
testük lassan rothadni kezd. A hagyományos B e 
tegség gyógyító varázslat csődöt mond. Ha ezek-
után a csapat megkeres egy bölcset, vagy egy fő-
papot, a tanács úgy szól: „Csak az segíthet, aki 
akkor születik, amikor elpusztul." 

Az út a főnixig hosszú és veszedelmes. 
- Mesét építhetünk a főnix egy másik különleges 
képességére is, arra, hogy ha táncolni kezd, ak-
kor 40. szinten semlegesíti a mágiát. 

A csapatunk varázslójának mesterét különle-
ges mágikus börtönbe zárja egy másik varázsló-
iskola magisztere. Az energiafalat a leghatalma-
sabbak sem képesek megsemmisíteni. De ha egy 
főnix táncba kezdene... 
- A mindig bevethető ötlet: egy alkimistának 
szüksége van egy ritka tárgyra. A főnix tollai 
gyógyító italok és tárgyak megalkotásához kel-
hetnek. Vigyázzunk, a jó papi rendek, a tűzisten 
szolgálói, és a druidák nem nézik jó szemmel a 
főnix vadászatot. 

- mm -
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BEVEZETŐ 
Ez az, amit nem kell elolvasnod, ha a Bíborhold rend-

szeres olvasója vagy... Vagyis, hogy mi az a Túlélők 

Földje. Ez Magyarországon az első levélben játszható 

fantasy szerepjáték. A TF egy hatalmas, mintegy 

300.000 négyzetkilométeres félsziget. A kontinensen 

dúló, mindent felégető termomágikus háború elől szá-

zával menekülnek ide az életben maradottak, innét 

kapta a nevét is a hely. A játékosok egy-egy fantasy 

karaktert irányítanak. Ez lehet „hagyományos" fajú, 

azaz ember, elf törpe, troli, gnóm, vagy a TF egy eg-

zotikus faja, az árnymanó, az alakváltó, vagy a kobu-

dera. Minden fajnak megvannak a maga előnyei és 

hátrányai: némelyik azonnal nyilvánvalóvá válik, 

mások hosszabb távon befolyásolják a karakterek éle-

tét. A játékosok 9 naponta kapnak egy fordulót, Uta-

sítás Lapjuk alapján. Az UL-en írják le, hogy mit sze-

retnének a következő fordulóban csinálni - egyszerre 

max. 20 parancsot lehet kiadni. A beérkező UL-eket 

egy számítógépes rendszer dolgozza fel, a Játékmester 

felügyeletével. A válaszokat a játékosok postán kapják 

meg, 5-8 oldalas, lézernyomtatóval készített levél for-

májában. Ez leírja, hogy mi történt a parancsok ha-

tására, plusz küldünk egy részletes karakterlapot és 

egy térképet. Mivel a játék mintegy ezer játékos be-

fogadására van felkészítve, el lehet képzelni, hogy mi-

lyen óriási felfedezésre váró terület, hány száz szörny, 

tárgy, varázslat és küldetés vár a játékosokra. Ebben a 

játékban nemcsak a számítógép, hanem más, ravasz 

játékosok által irányított karakterekkel is sűrűn össze 

fogsz futni! Szövetségek köthetők és háborúk indítha-

tók, mentális kapcsolatba lehet lépni a másik játékos-

sal vagy akár meg is lehet lopni. Bár a játék persze 

pénzbe kerül, egy tájékoztató könyvet és egy jelentke-

zési lapot ingyen elküldünk annak, aki az alábbi címre 

ír: 

Beholder Bt. 
1680 Budapest, 

Pf. 134. 

A TF a Beholder Bt. nevével fémjelzett egy éve 

sikeresen működő játék, amelynek minőségére, 

megbízhatóságára garancia a több száz hűséges 

játékos. A Beholder Bt. szervezésén kívül megje-

lenő vagy meghirdetett esetleges játékokért, 

azok minőségéért cégünk nem vállal garanciát. 

In formációmorzsák : Megerősítettnek tűnik a 

hír, hogy bizonyos számú forduló után a játéko-

soknak lehetősége nyílik szövetségek létrehozá-

sára, ún. Közös Tudatok formájában. A K.T. pon-

tos előnyeiről még nincsenek híreink, de annyi 

bizonyos, hogy végre hivatalossá teszi a már ed-

dig is létező érdekcsoportosulásokat. Kíváncsian 

vái juk az Árnymanó Érdekvédelmi Szövetség, a 

Ghallai Alakváltók Szövetsége, és az összes töb-

bi csapat hivatalos regisztrációját. 

Még egy örömhír a veterán játékosok számá-

ra: nagyrészt megoldódott azoknak a problémá-

ja, akiknek sokszor kevés a 20 parancs. A 40. for-

duló tájékától mindenki beállíthat olyan paran-

csokat, amelyek automatikusan végrehajtódnak 

a forduló elején és végén, anélkül, hogy az UL-en 

külön ki kellene őket adni. 

Hamarosan felnőtté érnek áz első mutáns 

gyermekek, és megkezdik ghallai kalandozásu-

kat. Remélhetőleg sikerül a büszke anyákat meg-

interjúvolni, és a riportot a Challa News hasáb-

jain leközölni. 

Setét Patkány Naplója 

422. Nap 

Jó helyen táboroztam le, senki sem botlott belém. 

Sajnos egyre inkább tapasztalom, hogy kezd hí-

rem lenni. Ez pedig egy ámymanónak nem a leg-

jobb dolog. Az a jó tulajdonátrendező, akiről 

nem is tudják, hogy létezik. Mimiig ezt mondo-

gatták nekünk az iskolában. (Szeretnék itt elosz-

latni egy közkeletű szóbeszédet, miszerint az 

árnymanókat bölcsődés koruktól kezdve lopni 

tanítják. Ennek a rosszindulatú pletykának én 

vagyok az élő cáfolata. Tanulmányaim során so-

ha egy szó sem esett a lopásról, mi csak a tulaj-

donátrendezés fortélyait tanultuk meg, azt vi-

szont, bevallom, igen magas fokon.) Rólam saj-

nos egyre többen tudnak, ez árt az üzletmenet-

nek. Talán nevet kellene változtatnom. Sajnos 

nem jut eszembe semmi normális név, maradok 

a Setét Patkánynál. Egyre több mentális fenyege-

tést kapok, főleg kobuderák, meg egyéb erkölcs-

bajnokok zaklatnak. Ha komolyan venném őket, 

egyfolytában a gatyámat kellene váltogatnom. 

Szerencsére a rejtőzködésben is nagymester va-

gyok. Nincsen, aki megtalálna, ha én nem aka-

rom. Biztos, ami biztos, ezentúl ha csak tehetem 
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efféle nyugodt helyeken tábo-
rozok. Óvatos árnymanót 
még nem vert hátba kobude-
ra, ahogy a nénikém szokta 
volt mondogatni. 

A reggeli teendőimet talán 
már alva is végig tudnám csi-
nálni. Felkelés, rendrakás a 
zsákban, gyógyfüvek keres-
gélése, ima Leahhoz, hogy 
gyógyítson, még egy ima 
Leahhoz, hogy gyógyítson, 
indulás. Kezd unalmassá vál-
ni. Legközelebb majd csak az 
imák után rakok rendet a zsá-
komban. Megpróbáltam 
megcsinálni néhány ubuk do-
bónyilat a múltkor szerzett 
alapanyagokból, de nincsen a 
közelben egy bozót se. Leg-
alább egy órát kellett tölte-
nem a keresgéléssel. Mind-
egy irány kelet, irány a mo-
csár. Minden lépésnél elgon-
dolkodtam, hátha a végze-
tem felé indulok. Már a síi-
versemet is megírtam: 

Elhunyt egy árnymanó, 
Táposok vezére, 
Ezerek siratják, 
Hiába hullt hősi vére. 
A verssel csak az a baj, 

hogy ilyet senki nem írna az 
én síromra rajtam kívül. Azt 
pedig nem hiszem, hogy a ha-
lálom előtt még lenne időm 
összeütni egy sírkövet. Tar-
tok tőle, hogy a sírfeliratom 
valami ilyesmi lesz: 

Kinyuvadt a kis piszok, 
Lent fekszik a sárban, 
Örüljetek, népek, 
Cuccotok biztonságban. 
Na nem, ezért nem vagyok hajlandó odadobni 

az életem, csak azért se fogok meghalni. Legfel-
jebb majd bátran elfutok az elől a szintszívó elől. 
Peckesen lépkedtem előre, amikor szembejött 
velem valami kis menyétféle ragadozó. Nekiké-
szülődtem, hogy egy jó nagyot belerúgjak, csak 
hogy lássa, ki a főnök. A kis mocsok kinyitotta a 
száját és lángnyelvet köpött rám. Leégett a kis 
bekecsem, amit ubukbőrből készítettem. Két csa-
pás a göcsörtös bunkóval, aztán viszlát pirome-
nyét. Lassan kihunyt a szőrének izzása, meg 
meitem fogni. Még mindig meleg volt. Puszta 
tudományos kíváncsiságból felboncoltam, és a 
hasában találtam két izzó követ. Gyorsan becso-
magoltam egy rókapáfrány levelébe, aztán be-
raktam a zsákomba, valamire csak jó lesz. A tá-
volban már tisztán kivehető az ingovány. Erőt 
kell gyűjtenem, gyorsan leültem ebédelni. Átfúr-
tam a zsákomat, sajnos, nincs nálam semmi kaja. 
A pakolás zajára előmerészkedett egy jókora 
zsákgyík, durr egy nagyot a fejére. Ritka cseme-
gének számítottak ezek annak idején a falum-

ban, persze nekem mindig csak a farka vége ju-
tott. Most egy egész zsákgyíkot fogok befalni. 
Gyorsan kibeleztem, aztán megtömtem ízletes 
füvekkel. Előkaptam a zsákomból a pirkiteket, 
leraktam a földre, aztán egy nyárson fölé tartot-
tam a gyíkot. Jó ropogósra sült, meg is szenese-
det! egy kicsit a hasa. Mennyei lakoma voltam. 
Böfögtem pár percig, de sajnos muszáj volt to-
vábbindulnom. 

Pár mérföld múlva beértem a lápba. Bonyók, 
itt még büdösebb van, mint a te bocskorodban. 
Nem hittem, hogy rosszabb szag létezhet, mint a 
tied. Óvatos léptekkel merészkedtem előre, ne-
hogy elnyeljen a láp. Eddig sem gondoltam, 
hogy a Túlélők Földje kedves hely, de ez a mo-
csár mindenen túltesz. Ehhez képest a Nyugati 
Trollkeltető Zóna vidámpark. Rothadó állattete-
mek, zöldessárga posvány, köd borítja a messze-
séget és ez a szag! Nem tudom, mi élhet ilyen vi-
déken, de nem is szeretnék megismerkedni vele. 

Amilyen szerencsém van, rögtön nekem esett 
valami. Alig vettem észre, ahogy a zöldes színű 
vízből kiemelkedett egy sárgás embriószerű 
alak. Nem volt túl behízelgő látvány, kinyújtotta 
a nyelvét és megpróbált elkapni. Csak súrolt ve-

le, alig ejtett sebet rajtam, 
Annál súlyosabb volt a 
mellékhatás, bizsergést 
éreztem a halántékom tá-
jékán, és szinte tapintha-
tó volt, ahogy elszállt a 
varázshatalmam. Ez még 
semmi, de ahogy én 
vesztettem a varázserő-
met, ő még nagyobb és 
erősebb lett. Mit képzel 
ez a kis piszok, nem elég, 
hogy engem gyengít, 
még nő is tőle? Ebből 
elég, elő a bunkót. Hatal-
masakatcsaptam rá, nem 
kellett neki sok, elfutott. 
Á, már emlékszem. Ez az 
a mitikus lény, amelyik 
állítólag végzett a Piros 
Pöttyös Sárga Csíkos Kö-
penyű Varázslók teljes 
tanácsával. A legenda 
szerint ez volt az egyet-
len varázslóiskola, ame-
lyiknek csak kobuderák 
lehettek a tagjai. Sanda-
képű Lutymák, a csava-
ros eszű árnymanó hős 
elfogott egy téfea mago-
fluxot (ilyet vertem meg 
én az előbb). Elcipelte a 
P.P.S.Cs.K.V. tornyába, 
és szabadon eresztette. A 
téfea hatalmasra dagadt 
a magába szívott mági-
kus energiáktól, a kobu-
derák meg nem tudtak 
végezni vele. Lutymák 
kacagva nézte a fejlemé-

nyeket, aztán még idejében kereket oldott. A ko-
buderák szerint ez csak mese, de íme a bizonyí-
ték, hogy a magoflux létezik. 

A magoflux-tetem felett tűnődtem, amikor 
trappolást hallottam a távolból. Előkaptam a 
bunkómat, megigazítottam a bőrpáncélomat, 
vártam a találkozást. Elég magasnak tűnt a köze-
ledő szörnyeteg. Ahogy közelebb ért, láttam, 
hogy nem is egy lény. Valami zöld köpenybe 
burkolózott alak ült egy goldugar hátán. Felvi-
lágosított róla, hogy ez a Yaurr királyság nyugati 
határa, ő az egyik határőr-mágus. Megkérdezte, 
hogy becsületes vagyok-e, természetesen igennel 
feleltem. Látom, árnymanó vagy - mondta. -
Ugye te nem szoktál lopni? - Ööö, nem - vála-
szoltam. Na jó, bejöhetsz a birodalom területére. 
Megkérdeztem, honnan szerezte a hátasát. El-
mondta, hogy bárki könnyen befoghat ilyet, ha 
jártas a szörnyismeretben és a csapdakészítés-
ben. Paff, ez pont két olyan dolog, amihez én 
szinte egyáltalán nem értek. Ideje lesz fejleszt-
getni ezeket a képességeimet is. Csak elképze-
lem, milyen csodás lehet mondjuk egy alpesi t e 
henet vezetni a csatába. Két helyet is mondott, 
ahová érdemes lenne elnéznem, jó messze van-
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nak, vagy negyven mérföldre kelet felé. A kelle-
mes beszélgetés után találkoztam egy varkau-
darral is. Agyhiányos lopógépnek nevezett. 
Most már nem sérteget többet becsületes árny-
manókat. Sikerült találnom egy nyugodtabbnak 
tűnő helyet a mocsárban, elég puha is. Sajnos 
amikor lefeküdtem, megmozdult, hát nem pont 
egy agglomerátorra feküdtem rá! Gyorsan lelé-
celtem és kerestem magamnak egy kellemesebb 
táborhelyet. Még mindig tombol bennem a sző-
rös pók mérge. Mikor lesz már ennek vége? 

431. Nap 

A reggeli ceremóniák új dologgal bővültek. A 

pirkit és néhány kellemes fű segítségével remek 

teát tudok készíteni magamnak. Ez a pirkit cso-

dálatos dolog, mintha örökké tartana. A tea él-

vezetételrontotta egy hangosanbüzzögő acélda-

rázs, elhallgatattam. Elkészítettem végre az 

ubuk dobónyilakat, van hat, a fél napom elment 

vele. Nem hiszem, hogy egyhamar elfogynának. 

Pár órát kajaszerzéssel töltöttem, találtam egy 

mayuto-bokrot. Hát, nem egy töltött zsákgyík, de 

a semminél jobb. 

Indulás körbe a mocsárban, hátha találok egy 

szintszívót. A félelmemet kezdi felváltani az el-

keseredettség. Lehet, hogy nem is lakik szintszí-

vó a mocsárban? Felteszem, Smack, aki azt 

mondta, hogy itt laknak a szintszívók, most na-

gyokat röhög a markába. Befejeztem néhány dol-

got, amit tegnap félbehagytam. Lenyomtam a té-

feát és az agglomerátort. Kivégeztem egy umor 

piócát is. 

Kezdek depresszióba esni. Ez a mocsár igazán 

nem valami vidító hely. Idejövök, hogy leöles-

sem magam egy szintszívóval, aztán meg se 

akarnak ölni. Persze annak a bunkó trolinak rög-

tön sikerült találnia egy szintszívót, amint betet-

te ide a lábát. Mi ez, ha nem etnikai diszkrimi-

náció? Már-már kezdtem azt hinni, hogy jobbra 

fordulhat a sorom, aztán tessék. így visszatekint-

ve az életemre, nem sok jó voltbenne. Először is, 

árnymanónak születtem, ez szerintem egy életre 

elég balsorsból. Aztán ott volt a bátyám. Általá-

ban is elég egy visszataszító alak volt, de báty-

nak egyenes rettenetes. Kinyomták a fél szemem, 

rámragasztották ezt a hülye nevet, sose adtak a 

zsákgyíkból. Sikerült a legtáptalanabb isten szol-

gálatába szegődnöm. Nincs megállás, egyfolytá-

ban rossz nekem. Nem baj, majd hatalmas le-

szek, és akkor bosszút állok az egész világon. 

Addig is mindenkitől ellopok mindent. Jár ne-

kem, ők biztos azért tudták megszerezni, mert 

szerencséjük volt. Bármi van bárkinél, az jár ne-

kem. 

Hiába fantáziálok, ebben a mocsárban kalan-

dozó sincs, akitől lopni lehetne. Meg szintszívó 

se, aki itt egyedül szív, az én vagyok. 

Egyre nehezebben bírom el azt a sok ócskasá-

got, amit cipelek, fekvőtámaszoztam egy párat 

lefekvés előtt. 

440. Nap 

Ebben a mocsárban nem lehet sokáig kibírni. 
Nem tudtam nyugodtan pihenni se! Bekaptam 
három gyöngymangót, lényegesen javított a 
gyomrom állapotán. Az a baj, hogy sajnálom az 
időt a vadászatra, ennek következtében egyfoly-
tában éhezek. Ezek a gyöngymangók csak gyors-
segélynek voltak jók, máris újra üres a gyomrom. 

Unottan róttam az ingoványt. Biztos, hogy er-
re nem lakik semmiféle szintszívó. Már minden 
bokrot ismerek, harmadszor megyek ugyanarra. 
Egy gyíkember hátbadöfött, de a visszakezes po-
fonomtól elszállt. Persze, mert a göcsörtös bun-
kóval adtam. A távolban mozgást láttam, egy 
varkaudar éppen Pinyó barátom táborhelyét 
próbálta becserkészni. Gyorsan pépesre vertem, 
ne háborgassa a békésen szundikáló kalandozó-
kat. Pinyó csomagjából elvettem a védelemért já-
ró díjat, egy gyöngymangót. Lehet, hogy ő csak 
egy köszönömöt akart volna adni, de nem volt 
sok beleszólása az ügybe. Találkoztam Xéniával 
is. Kérdeztem, hogy nem látott-e szintszívót a 
közelben. Az meg mi? - válaszolt. Vagy tényleg 
nem tudja, vagy nem akarja megmondani, szer-
intem az utóbbi. Jön még kobuderára szögesbun-
kó! Ez csak olyan szólás volt mifelénk, Xénia 
nem is kobudera. 

Sétáltam a mocsárban, és hangosan kiáltoz-
tam: Szintszívó, gyere ide, ha mersz! Gyere, ha 
nagy legény vagy, és szívjál rólam szintet! Ez 
utóbbi ugyan nem túl értelmes, de remélem be-
dühödik annyira a szintszívó, hogy nekem essen. 
Sajnos nem kellett sokáig várnom. Először csak 
azt éreztem, hogy végigfut a hideg a hátamon. 
Aztán felállt a talpamon a szőr. Aztán valami 
furcsa szagot éreztem, olyan volt egy kicsit, mint 
a dohos föld. Sajnos nagyon jól tudtam, hogy ez 
nem a föld szaga, hanem a túlvilágé. A zöldes-
fekete tócsák között egy alak imbolygott felém. 
A ködben nem lehetett kivenni pontosan, elmo-
sódtak a határai. A félhomályban valami lazán 
emberformájú feketeség sejlett. Közeledett fe-
lém. Csontomig hatolt a hideg, a halál lehelete 
csapott meg. Alig bírtam megmozdulni, de gyor-
san elbújtam egy rufurga cserje mögé. Az árny-
alak egyre közeledett. Odaért a cseije elé, ha ki-
nyújtottam volna a kezem meg is foghattam vol-
na, ha anyagból lett volna. De nem abból volt, 
még így karnyújtásnyi távolságból is elmosódtak 
a körvonalai. A teste kissé átlátszó volt. Mozdul-
ni sem tudtam a hidegtől, ami belőle áradt, meg 
persze a félelemtől is. Megállt. Én összecsinál-
tam magam. Szaglászni kezdett az irányomban. 
Én még egyszer összecsináltam magam. Aztán 
lassan, vissza-visszanézve eltávolodott. Órákig 
mozdulni sebírtam, csak kuporogtam a cserje tö-
vében. Miután összeszedtem a bátorságom, ki-
mostam a gatyámat az egyik tócsában. Nem lett 
sokkal tisztább. Mondd Leah, komolyéin gondol-
tad Te ezt a dolgot? Nem lehetne valami mást le-
ölni inkább? Mondjuk egy rambó bogarat? Hidd 
el, sokkal többen szolgálnának, ha az lenne a fel-
adat. Semmi válasz. Válaszúton álltam, vagy 
szembenézek ezzel a túlvilági szörnyeteggel, 

vagy visszatérek a Blöfftyentő Szellem hitéhez. 
Az első nem túl vonzó, de a második se. Az a baj, 
hogy a Blöfftyentő egyáltalán nem adott semmi-
lyen varázslatot, és még bosszút se állt, amiért 
áttértem Leah hitére. Sajnos, nincs választásom. 
Lássuk a szintszívót. Jó, de csak holnap. 

Most kétszer próbáltam nyugovóra térni egy-
egy agglomerátoron. Gyakorlottan futottam el 
mindegyik elől. Van azért valami jó is az életem-
ben, végre kitisztult a méreg a szervezetemből. 

449. Nap 

Eljött az igazság pillanata. Szembe kell néznem a 

szintszívóval. Gyerünk oda, ahol tegnap ólálko-

dott. Valahogy nem nagyon tudtam rávenni ma-

gam a dologra. Kezdem úgy érezni, hogy ez az 

egész istenhit nem árnymanóknak való dolog. 

Sajnos én már elköteleztem magam, nincs mit 

tennem. Bátorság, mondogattam magamnak. 

Nem használt sokat, sőt. Elindultam dél felé, 

nem kellett sokat mennem, már várt rám. Gyor-

san megsoroztam ubuk dobónyilakkal. Felvisí-

tott fájdalmában. Ez a halálon túli fájdalomkiál-

tás szörnyűbb volt mindennél, amit eddig el tud-

tam képzelni. (Még annál is, hogy elfelejtek lop-

ni.) Hörögve indult felém. A csontszablyámat 

kaptam elő. Reméltem, hogy az anyagtalan sem-

mit jobban lehet vágni, mint ütni. Ütöttem vág-

tam, ahol értem. Ő sem kímélt, nagyokat csapott 

felém. Amikor megérintett, iszonyatos hidegség 

áradt szét a testemben, mintha az életem kezdett 

volna elfolyni. Am ekkor zöldes fény gyúlt ki a 

nyakamban lógó koponya szimbólumban. Me-

legség futott szét bennem, Leah megvédelme-

zett! A szintszívó még próbálkozott párszor, de a 

hatás ugyanaz volt. A következő csapásaim a vé-

gétjelentették. Ezt csinálja utánamegy Raia-hívő 

kobudera! Mégiscsak nagy hős vagy te, Setét Pa t-

kány! Gyorsan felkaptam az ektoplazmáját és 

dülledő mellkassal elindultam az oltár felé. Út-

közben intettem Pinyónak, visszamosolygott, 

úgy látszik, még nem vette észre a hiányt. Xénia 

nagyban szuszogott a táborában. Gyorsan fel-

kaptam két lila brekk combot a motyójából, nála 

csak megromlott volna. 

Úgy el voltam telve magammal, hogy min-

denbe belekötöttem. Az eredmény Setét Pat-

kány-Szörnyek 4:0. A szömycsapat tagjai voltak: 

varkaudar, agglomerátor, rájanyék, kaszaboló-

sáska. Kezd helyreállni az önbecsülésem. 

Lefekvés előtt gyorsan elbeszélgettem Smack-

kal, persze mentálisan. Megállapodtunk, hogy 

én leszek Leah pápája. Ő a gatini egyházmegye 

püspöke. Aki nem ért egyet velünk, azt elküld-

jük Leahhoz, hogy tárgyalja meg a dolgot szemé-

lyesen vele. Az ilyen napokért érdemes élni. Mo-

sollyal az arcomon aludtam el. 

S.P. 
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Az ICE Középfölde Szerepjátékának átdolgozott, új kiállítású és továbbfejlesztett 
kiadása. 

A karaktergenerálás során még nagyobb hangsúlyt kap Középfölde hangulata. 
Illusztrált és tökéletesen kidolgozott Karakter Minták segítségével a kezdők és a 

Gyűrűk Ura Kalandjáték ismerői is gyorsan elkezdhetik a játékot, anélkül, 
hogy át kellene rágniuk magukat a szabályokon. 

Kibővített Középfölde kultúra/faj leírások, új kultúra/faj háttér lehetőségekkel. 
Új szabályok a mágia és a varázslás veszélyes természetéről. 
Tökéletesen illeszthető az ICE Gyűrűk Ura kalandjátékához. 
Az első kiadás több tucat kiegészítő kiadványa változtatás nélkül 

felhasználható. 
Még több másodlagos képesség és leírás. 
Átdolgozott gyógyítóvarázslatok, melyek a kritikus sebekre összpontosítanak. 
Új opcionális foglalkozások - Bölcs, Felfedező, Betörő, Szerzetes, Alakváltó, 

Idéző és még sok más. 
A játékosok könnyen tanulhatják meg a szabályokat az új vezérvonalak és 

karakterminták segítségével. 
Az új illusztrációk, a kultúrák és a mágia új kezelése még jobban visszaadja 

Tolkien világának ízét. 
Új kiegészítések sora - melyek egy része a kontinens egyedi birodahnaival és 

népeivel foglalkozik - segíti a játékot. 
J. R. R. Tolkien trilógiáján, a modern irodalom legnépszerűbb fantasy művén 

alapul. 
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Dornodon tűnődve bámulta az asztalon fekvő, hatalmas fekete gyémántra 
emlékeztető követ. - Úgy látszik, ez a kedvenc alakja. - gondolta. A Zan ké-
pes volt formáját tetszés szerint váltogatni, hol egy cseppnyi halálos méreggé, 
hol egy síró csecsemővé, hol könnyű szellővé változott át. Ahogy céljai meg-
kívánták, ha egyáltalán mondhatjuk azt, hogy céljai vannak egy nexusnak, 
egy, a mágikus energiákhoz közvetlen csatornát jelentő idegen anyagiasu-
lásnak. A Sötétség Főmágusa már megfigyelte, hogy a Zan viselkedését, alak-
változásait a környezete, a körülötte lévők gondolatvilága, érzelmei és az erő-
sebb jelleműeknek a vágyai, akaratai is nagyban befolyásolták. Ez megelé-
gedéssel töltötte el - a gyakran megjelenő fekete drágakő-alak az ő domi-
nanciájátbizonyította a nexus irányításában. Évek óta próbálta már megfej-
teni a Zan titkát, remélve, hogy a normál világ számára teljesen idegen valami 
felépítésének megismerésével uralmat nyer fölötte. És most, annyi idő eltel-
tével ébredt csak rá, hogy valójában lényegtelen, a Zan egy idegen, esetleg 
gondolkodó létforma-e, egy tökéletesen hihetetlen konstrukciójú varázsesz-
köz, vagy egyszerűen csak egy különös energia-koncentrátuma az idő-mágia 
kontmuumnak. A fontos az, hogy használni tudja. Lassan végigsimította 
hosszú, ráncos bőrű kezével a kő sima felületét. A következő pillanatban in-
tenzív hőhullám söpört végig a karján - a Zan felismerte mesterét. Hama-
rosan elérkezik az ideje, amikor ezzel a fantasztikus kulccsal kinyithatja a má-
gikus energiák végtelen óceánjára nyüó kaput - és attól kezdve már senki 
sem állíthatja meg a halhatatlanság felé vezető úton. 

A varázsló összébbhúzta a hosszú, fekete köpenyt vézna testén. Mosta-
nában egyre gyakrabban fázott. A Zan használata testet-lelket meggyötrő 
erőpróba volt, és minden alkalommal úgy érezte, a kapott hatalomért élet-
esszenciájának egy részével fizetett. - Talán egy kicsit túl hideg Ghalla ég-
hajlata - gondolta. - Talán egy kis meleget kellene csinálni. - Elmosolyodott, 
ahogy kinézett tornya csúcsos ívű ablakán. A kék égen úszó bárányfelhők 
alatt nagy, fekete füstgomolyok gyülekeztek, a távolban zajló háború első je-
lei. A Sötétség Birodalmának seregei nem haladtak olyan jól, mint Dornodon 
szerette volna: az Ezüst Mágusok lépten-nyomon meghiúsították a terveit. Itt 
az ideje, hogy személyesen vegye kézbe a dolgokat. A Zant a varázsköpeny 
számtalan zsebeinek egyikébe mélyesztve, a padlóra rajzolt vörös körbe lé-
pett, és kimondta a teleportáció varázsszavát. 

A hatalmas sátorban nyüzsgő varázslók mind elcsendesedtek, ahogy 
megérezték mesterük félelmetes erejű aurájának jelenlétét. Lehajtott fővel áll-
tak, ahogy a teleportkörben álló főmágus lassan végighordozta a tekintetét 
rajtuk. Ez volt az első alkalom, hogy személyesen is meglátogatta a hadszín-
teret, de ezt még jónéhány másik alkalom is fogja követni. A novíciusok hosz-
szú, fehér, még fiatalnak látszó ujjaikat görcsösen kulcsolták össze. Fekete 
köpenyükön csak néhány, kisebb védőrúna parázslott. Az öregebb, rango-
sabb mágusok sárga, aszott arca ki sem látszott a csuklyáik árnyékából, véz-
na alakjukat tekintélyt parancsoló mágikus erőtér vette körül. Az egyik alak 
alig láthatóan megrezzent. Ahogy a Sötét Mester jobban rákoncentrált, mes-
terségesen tökéletessé tett mágikus érzékszervei mindent rendben találtak, 
hatodik érzéke azonban mást súgott. Hirtelen elhatározással a zsebébe nyúlt, 
és ujjait a Zan köré fonta. A nexus most valamilyen puha, meleg, gömbölyded 
alakot vett fel. A kapcsolat azonnal létrejött, és Dornodon szeme előtt a kö-
vetkező pillanatban a fekete kámzsás alakok között már egy fehér aurájú, 
életerős férfi alakja állt a töpörödött, megkínzott testű fél-élőholt helyén. Kö-
rülötte irdatlanul erős álzácóvarázslat lebegett, olyasmi, amelyen szinte sem-
milyen mágikus észlelés sem képes áthatolni, és amely megidézésére csak a 
leghatalmasabbak képesek. A férfi átható pillantásával egyenesen Dornodon 
zsebbe süllyesztett kezét nézte. Még nem fedezte fel, hogy álcáján átláttak, de 

ez másodperceken belül meg fog történni. És akkor egy szemvillanáson belül 
eltűnhet... 

A sátorban állók csak annyit láttak, hogy Mesterük jobb keze megmozdul. 
A következő pillanatban már egy hatalmas, szürke füstből álló démoni fejre 
emlékeztető valami száguldott egyik társuk felé. A fej pillanatnyi létezése 
alatt dinnye nagyságúról majdnem két méter átmérőjűre duzzadt, és amikor 
a kezeit kétségbeesetten felemelő varázslóhoz ért, egy irtózatos erejű dörre-
néssel kettéharapta azt. Amikor az ezt követő vakító villanás után a jelen-
levők újra visszanyerték látásukat, szerencsétlenül járt társuk helyén csak egy 
kevés szürke por szállingózott. A csendet a Sötét Úr törte meg. 

- Azonnal hozzanak egy Leah főpapot, kösse meg a kém távozni készülő 
lelkét, és tudjon meg tőle mindent. - ahogy néhányan elsiettek, hogy paran-
csát teljesítsék, a szikrázó szempár a hadműveletek irányítója, Fekete Urzwug 
felé fordult. 

- Magistre, hogyan reménykedhetünk a gyors és sikeres győzelemben, ha 
még a vezérkarba is beengeded az ellenség kémeit? - a megszólított, egy ag-
gastyánnak látszó töpörödött alak arcát a fölébe tornyosuló alakra emelte, 
apró, véreres szemeiben a büntetésbe való beletörődéssel. A Főmágus türel-
metlen intését azonban nem követte semmilyen gyilkos varázslat, csak Dor-
nodon türelmetlen, parancsoló hangja. 

- Gyűjts össze mindenkit, azonnal. Hamarabb fogjuk kezdeni. 

* * 

Barleni Torkisz lecsatolta magáról vértől lucskos páncélját, és a többiekkel 
együtt a hosszúkás vályúhoz ment, hogy megmosakodjon. A mai ütközet is 
iszonyatos volt, rengeteg kiontott vérrel, számtalan megcsonkított holttesttel 
mindkét fél részéről. A sötét erők azonban napról-napra visszaszorultak. A 
namír seregek kezdetben kissé lassan tudtak felsorakozni a váratlan invázió-
val szemben, de az Ezüst Mágusok segítségével sikerült mégis fölébe kere-
kedni a komoly számbeli fölénynek és a mágikus teremtményektől való fel-
oldhatatlan félelemnek, amely a katonák szívét markolta az első napokban. A 
fekete varázslók sokan voltak, de tudásuk messze alulmúlta a Raky n és Tarek 
rend ezüst mestereit, nem beszélve a Raia papok félelmetes tűzerejéről. A 
csüggedtek szívébe Elenios ministránsai öntöttek új reményt, a varkaudar 
századokat a trikornisok söpörték el. A varkaudarok, az értelmes élet elő-
állításával kísérletező sötétlelkű alkimisták eme torzszüleményei mindenben 
jobbak voltak á hagyományos, az elmúlt századokban a Namír királyságokra 
támadó Baar és Duer-ork armadáknál. Nem féltek, nem éreztek fájdalmat, és 
mindenkinél jobb harcosok voltak. De papírként égtek el az erdők védelme-
zőinek, a trikornisoknak a tisztítótűz varázslataiban. 

Torkisz a nyugati seregek vezérének, Dorszeszi Amironnak a közvetlen 
helyettese volt. Sok más parancsnokhoz hasonlóan, ő is kint harcolt a csa-
tamezőn, a közkatonákkal együtt - jól tudta, mekkora szerepe van ennek a 
naponta tizedelődő csapatok moráljában. Miután megtisztálkodott, a vezérek 
sátrába ment, eligazításra. Odabent komor hangulat fogadta - Amiron épp 
az előbb jelentette be, hogy az egyik legnagyobb hatalmú Ezüst Mágus, 
Rakyn Itiehlan eltűnt, három nappal azután, hogy bejutott az ellenség tábo-
rába. Ezután Rhaani Kareliosz, a főparancsnok, mellesleg Tharr hordómell-
kasú és fatörzsvastag-karú papja ismertette a másnapi haditervet. A namír 
seregeknek a varkaudarok hídfőállásait kellett elfoglalniuk a Fehér folyónál. 
Ha ez a hadművelet sikerrel jár, akkor az elkövetkezendő napokban a folyón 
való átkeléssel a hadszíntér - a Királyságok történetében első ízben - átkerül 
a Fekete Földre. Sokan arról suttogtak, hogyha a támadás elég gyors, talán 
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eljuthatnak a Gonosz Birodalom szívéhez, Targmaedonhoz, és a köznyelven 
csak Halálpokolnak hívott központ földig rombolásával mindörökre meg-
szüntetik a Fekete Föld lakóinak támadási potenciálját. 

Torkisz azonban nem nagyon hitt ebben - tudta, hogy a Sötétség Biro-
dalmában más természeti törvények uralkodnak, még a megkínzott és vég-
letekig gyötört, természetiélek nélküli földet is a támadó seregek ellen for-
díthatnák Dornodon szolgái, nem beszélve a számtalan sötét átokról és halált 
jelentő titokról, amely annyi vállalkozó kedvű kalandort elnyelt már a Fehér 
folyón átkelők közül. Nem, a támadást túl nagy mélységig folytatni kocká-
zatos lenne - inkább addig kell minél több fekete varázslót elpusztítani, amíg 
még itt táboroznak a seregükkel, viszonylagos védtelenségben. Az ő elpusz-
tításuk egyben Dornodon birodalmi idegrendszerének megbénítását is jelen-
ti. 

A másnapi hadműveletek megdöbbentően simán indultak - híre-nyoma 
sem volt a levegőből a sereget sötét energiagömbökkel bombázó varázslók-
nak. Az Ezüst Mágusok azonban ott haladtak, néhány méterrel a csapatok 
felett lebegve, és varázstámadásaikkal megtizedelték a kétségbeesett védeke-
zésre felkészülő, orkokat és egyéb ocsmány lényeket tartalmazó csapatokat. 
Dél sem volt még, amikor az első katonák átjutottak a most vértől vöröslő 
Fehér folyón. Az elit varkaudar osztagok nagyon magasra emelték az átkelés 
árát, de a varkaudar mágusok ereje nevetséges volt a namír varázslathasz-
nálókéhoz képest, így korántsem tudták harcosaikat úgy megvédeni a leve-
gőből érkező támadásoktól, núnt az előző napokban Dornodon szolgái tet-
ték. 

Torkisz éppen átdöfte egy fantasztikus kecsességgel küzdő vadász varka-
udar harcművész torkát, amikor a távolból tompa robaj hallatszott, elnyom-
va a tűzlabdák és sötét halál varázslatok apró pukkanásait, és a föld erőtel-
jesen megremegett. Támadók és védekezők egyaránt felhagyva a küzdelem-
mel, meredten nézték a Fekete Föld felől érkező, égigérő tűzoszlopot. Iszo-
nyatos sebességgel közeledett, és átmérője akkora volt, mint az északról 
gyakran érkező tornádóké. A csatatéren pánik lett úrrá, és menekülni kez-
dett, ki merre látott. Még soha, senki nem lehetett szemtanúja ilyen irtózatos 
erejű mágikus hatalom anyagiasulásának. 

Ahogy a tűzoszlop közeledett, újabb tűzoszlopokra szakadt szét, és átmé-
rője közben egyre növekedett. A hihetetlen méretű tűzfal feltartóztathatatla-
nul nyomult előre a folyó felé, szénné égetve a Sötétség és a Fény katonáit 

egyaránt. Amint elhaladt a Fehér folyó fölött, hatalmas párafelhő emelke-
dett fel, elhomályosítva a kilátást mérföldeken át. Az egész csatateret betöltő 
halálüvöltések közepette nehéz volt koncentrálni, de Nagy Terek és társai 
megpróbálták. A mágusok körbeálltak, és mágikus hatalmukat egyesítve, 
megpróbálták megtörni a döbbenetes erejű varázslatot. Nem tudták, honnét 
ered, nem tudták, ki hozta létre, csak abban voltak biztosak, hogyha ku-
darcot vallanak, az a Királyságok teljes pusztulását is jelentheti. 

Torkiszt fojtogatta a körülötte felemelkedő forró gőz, de azért futott to-
vább. Amint megpillantotta a közelgő veszedelmet, az elsők között ébredt 
rá, hogy ez olyan ellenfél, amellyel semmilyen földi halandó sem szállhat 
szembe. Futott, futott, de egyre közelebbről hallotta maga mögött az ele-
venen elégők sikolyait. Hirtelen teljes testével nekiütközött valami hosszú 
rúdnak, amelyet a sűrű köd miatt nem vett idejében észre. Kábán hátratán-
torodott, majd, egyensúlyát elvesztve, a földre zuhant. Nyikorgás és recse-
gés hallatszott. Ahogy Torkisz felpillantott, egy nagy, imbolygó sötét épít-
ményt látott meg maga fölött. A víztároló! A hatalmas, hordó alakú faépít-
mény vastag lábakon állt, amelyek közül néhány már lángra kapott a tűz-
falat többszáz méterre megelőző, tűzlabda méretű, szanaszét pattogó láng-
csóváktól. Hogy Torkisz adta meg az utolsó lökést egy félig elégett láb meg-
lökésével, vagy egyszerűen csak végtelenül szerencsétlen volt, nem lehet 
tudni, a lényeg az, hogy a hatalmas monstrum a következő pillanatban re-
csegve-ropogva összeomlott. A lezúduló vízözön úgy a földhöz préselte 
Torkiszt, hogy egy pillanatig azt hitte, szétpattan a tüdeje. Aztán egy óriási 
robaj hallatszott, és a harcosra sötétség borult. A következő pillanatban el-
vesztette eszméletét. 

* * # 

Nagy Terek köre az utolsó pillanatig állt. Nemcsak legvégső erőtartalé-
kaikat hívták segítségül, hanem még azon is túlnyúltak, megkockáztatva az 
életesszenciájukat érő permanens sérülést. A tűzfal lelassult, meggyengült-

megadva talán a menekülés esélyét néhányaknak - azonban nem szűnt meg. 
Az Ezüst Mágusok egyenként lobbantak el, még tűzpajzs varázslataik sem 
tudták őket megvédeni a megelevenedett elementális energiától. És haláluk-
kal elveszett az utolsó remény is, hogy kioltsák a termomágikus világégés 
kezdetét jelentő varázslatot. 

Torkisz zúgó fejjel tért magához. Még mindig sötétben volt, körülötte ful-
lasztó, forró gőz. Nagy puffanás, majd egy apró fénycsík szűrődött be: fent-
ről egy lángoló deszka esett mellé. Lassan értette meg, mi történt: a víztároló 
óriási dézsája fejjel lefelé pontosan oda borult, ahol ő elesett. A nagy ned-
vesség miatt a dézsa nem égett porrá azonnal, amikor a tűzfal elvonult fölöt-
te, csak meggyulladt. Egyre több égő deszka zuhant be. Nyilvánvalóvá vált, 
hogy az egész alkotmány mindjárt összeroskad. A füst is kezdett egyre ful-
lasztóbb lenni. Torkisz a legkézenfekvőbb taktikát alkalmazta. Megkereste, 
hogy melyik oldalon égett már le a fa leginkább, és néhány rúgással kimoz-
dította az elszenesedett gerendákat. A hőmérséklet szinte már elviselhetetlen 
volt, a levegőben levő nedvesség is nagyrészt elpárolgott, amikor végre si-
került kijutnia. Mögötte a lángoló domb recsegve-ropogva dőlt össze. 

Ahogy a harcos körbehordozta a pillantását, szomorú látvány tárult elébe: 
az egész föld élettelen, kiégett pusztasággá vált. A teljes csatateret a halottak 
megszenesedett csontjai borították, az égő dézsán kívül semmilyen kiemel-
kedő tereptárgy nem látszódott. Sem mozgás, sem hangok. A távolban, né-
hány mérföldre a tűzfal tovább tombolt, telhetetlenül falva a királyság még 
élő területeit. Torkiszt aggodalommal terjesztette, hogy a fal időközben to-
vább növekedett: nemcsak hogy már látóhatártól látóhatárig terjedt, hanem 
újabb és újabb, kaotikus irányokba induló tűztornádók szakadtak le róla, né-
melyik egyenesen visszafelé, a Fekete Föld irányába tartva. Az, hogy mindez 
tudatos céllal történt, vagy a varázslat kicsúszott irányítóinak kezéből, Tor-
kisz számára rejtve maradt. 

A harcos, nem látva értelmét, hogy a rövid gyász után tovább maradjon a 
csatatéren, elindult gyalogosan az ország belseje felé, remélve, hogy lesznek 
még területek, amelyeket nem pusztított el a tűz, lesz még király, akinek je-
lentést tehet... Józan ésszel nem foghatta fel, nem fogadhatta el, hogy a világ, 
a társadalom, a rend, amelyet ismert, amely szerint eddig élt, többé nem lé-
tezik. Hiszen ki tudná egykönnyen elfogadni a gondolatot, hogy mostantól 
vadállatként kell élnie, naponta megküzdenie a betevő falatért, kétségbeeset-
ten kutatva más, hozzá hasonló nyomorult Túlélők iránt... 
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Az előző számban már szóltunk a Középfölde 
Szerepjátékról (Middle Earth Role Playing, rövi-
den MERP), amelynek második kiadása '94 tava-
szán megjelenik magyar nyelven is. Most ezt a 
vadonatúj kiadást szeretném ismertetni, amely 
remélhetőleg jövőre legalább olyan népszem 
lesz nálunk, mint más, szerepjátékosokkal bené-
pesített országokban. 

A MERP 2nd edition megjelenésében és kivi-
telezésében megfelel a manapság megjelenő leg-
drágább és legigényesebb könyveknek. A 280 ol-
dalas könyv tele van grafikákkal, térképekkel, 
magyarázó ábrákkal. Az érthetőség szempontjá-
ból már az első kiadással kapcsolatban sem volt 
ok panaszra, de az új változatban - ha lehet - a 
szabályleírások még világosabban, egyértel-
műbben vannak megfogalmazva. Néhány órá-
nyi olvasás után még egy kezdő játékos is tisz-
tában lesz az alapvető szabályokkal, a játék mű-
ködési mechanizmusával. Rengeteg a szemlélte-

tő példa, amelyek szintén a megértést segítik. A 
táblázatok - amelyeket egy kicsit nehézkes volt 
az előző könyvnél kikeresni - most külön ki-
gyűjtve megtalálhatóak a könyv végén is. 

Újdonságnak számít a 16 előre kidolgozott ka-
rakter, amelyeknek statisztikái meg vannak ha-
tározva az elsőtől egészen a tizedik szintig. így 
pl. akár harmadik, akár tizedik szintű előregene-
rált karakterekre van szükségünk, azonnal hasz-
nálni tudjuk őket. Ezenkívül az „opcionális sza-
bályok" fejezetben megtalálhatunk még 10 új ka-
rakter osztályt, az ezekhez szükséges kiegészí-
tőkkel együtt. A szabályokban komoly tartalmi 
és logikai változás nem történt, valószínűleg 
azért, mert a szerzők meg akarták tartani a ko-
rábbi kiegészítőkkel való kompatibilitást, és 
mert úgy gondolták, hogy az egész már nem le-
het sokkal tökéletesebb. Ezen persze lehet vitat-
kozni, én személy szerint örültem volna, ha né-
hány apróságon azért csavarnak egyet. Például a 
könyvben található, részletesen kidolgozott ka-
landmodulban az ellenfelek kissé túlontúl erő-
sekegy kezdő csapat számára, 2-3 ork kényelme-
sen ki tudja végezni a kalandozókat. 

őszintén remélem, hogy a magyar kiadás leg-
alábbis megközelíti az eredeti színvonalát, és 
ugyanolyan érthető lesz a szerepjáték-őrületbe 
frissen bekapcsolódók, mint a veteránok számá-
ra. És - tudva, hogy egy szerepjátékot csak ez 
tarthat életben - őszintén remélem, hogy sikerül 
majd az iramot tartani, és havonta megjelentetni 
egy új kiegészítőt ill. kalandmodult. Természe-
tesen a Bíborhold hasábjain is rengeteg hasznos 
információt találnak majd a MERP rajongók -
előzetesen azonban nem akarunk kiegészítése-
ket közölni, hisz artnak nem sok értelme van, 
hogy szörnyeket, tárgyakat és kiegészítőket írjon 
valaki egy szerepjátékhoz, amely még meg sem 
jelent. Ilyen esetben ugyanis gyakran előfordul-
hat, hogy valaki a játék megjelenése után fella-
pozza a korábban megjelent írásokat, és-érthető 
módon - komoly ellentmondásokra bukkan... 

Most pedig néhány szó a MERP lehetőségei-
ről, kiegészítésképp az előző számban megjelent 
cikkhez. 

A MERP karakter osztályai nyitottak, rugal-
masak: például mindenki megtanulhat varázsol-
ni, és ha a varázsló nagyon akarja, akkor akár a 
fegyver szakértelmeit is fejlesztheti, pl. a rúna-
olvasás helyett. A játékosoknak már kezdetben 
is aránylag magas az életpontja, tehát az ún. 
„kezdő kalandozó-halandóság" jóval alacso-

nyabb. Karaktereink speciális képességeket kap-
hatnak létrehozásukkor, ezzel tehetjük őket még 
egyedibbé. A harcok lefolytatását sokkal érdeke 
sebbé teszik a kritikus-sebzés és balsiker táblá-
zatok. A harci rendszer első pillantásra bonyo-
lultnak tűnhet, de kis rutinnal - és egy összefog-
laló táblázat-gyűjteménnyel - nem lesz a dolog 
sokkal összetettebb, mint bármely más játéknál. 
A szabálykönyvben a kalandmodulon kívül 
szörnyek, varázslatok és egy egyszerű varázs-
tárgygenerálási metódus is le van írva, így a játék 
már egyéb kiegészítők megvásárlása nélkül is el-
kezdhető. Gyakorlatilag bármikor játszódhat a 
kaland a Tolkien időszámítása szerinti Közép-
földén . Akik megunják a Másodkor hős númeno-
ri lovagjainak vagy a Harmadkorban a Gyűrű 
keresésében részt vevő kalandorok szerepét, 
azok számára is teljesen új élmény lehet a Ne-
gyedkorban, Tolkien örökségét folytatva tör-
ténelmet csinálni az Egy Gyűrű pusztulása után. 
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TIHOR MIKLÓS 

Az AD&D rajongóit néhány teljesen új varázstárggyal szeretném most meglepni. A játékba való beillesztésre persze működő módszer, ha a meglevő 
táblázatainkat kicsit módosítjuk, úgy, hogy esély legyen ezeknek a tárgyaknak a kidobására is, de még jobb megoldásnak tartom, ha a DM tudatosan 
helyezi el egy-egy történetben az alábbi tárgyak valamelyikét. 

Baatezu Talizmán: E talizmánról mindenfajta mágikus vizsgálattal azt lehet 
megállapítani, hogy egyike az igen hasznos mágikus talizmánoknak (pl. Lélekvédő 
amulett (Amulet of Life Protection), a Gömb talizmánja (Talisman of the Sphere) stb). 
Használója meg van róla győződve, hogy a tárgy ekként is működik - a tárgy keltette 
illúzió, mint az átkozott tárgyaknál általában, igen jó. Valójában a talizmán arra szolgál, 
hogy felkeltse egy Nagyobb Ördög (Greater Baatezu) figyelmét. Amikor a karakter olyan 
helyzetbe kerül, amikor valóban komoly szükség lenne a talizmánra (esetleg kimondja a 
szükséges varázsszót) és viseli, akkor megjelenik a Baatezu, és kifejezésre juttatja 
nemtetszését. A Baatezu kiválasztása a DM feladata, a csapat erejéhez mérten (lehet 
Kisebb Ördög is, ha a csapat nem elég erős). 

Mágikus Nyakvédő: Ez az apró fémkarikákból 
készült vastag, nyakra erősíthető karika tökéletes 
védelmet nyújt viselőjének a vorpal és sharpness 
kardokkal való lefejezés ill. az azonos hatású speciális 
szörnytámadás ellen. Kizárólag olyan kasztba tartozó 
kalandozók viselhetik, akik amúgy is hordhatnak 
fémpáncélt. 

A Különleges Védelem Gyűrűje: Ez a 
gyűrű nem véd meg a tűztől, hidegtől, 
elektromosságtól, méregfelhőtől és egyéb, 
jól megszokott támadási módoktól, komoly 
mágikus védelmet nyújt azonban speciális, a 
standard támadási módok közé nem tartozó 
(„standard" támadási módokat ld. DMG, 39. 
old.), területre ható sebző varázslatok és 
varázslatszerű támadások ellen. Ilyen pél-
dául a lúgot vagy királyvizet lehelő sárkány 
köpete, a halálrobbanás (ld. Halál óriás) vagy 
a „tömény mágikus energia". Az ilyen 
jellegű támadások ellen a gyűrű viselője +4 
mentődobást bonuszt kap, és ha men-
tődobását megdobja, akkor csak negyedelt 
sebzést szenved el, ha nem dobja meg, akkor 
felezettet. 

Az Angyalok Gyűrűje: Ez az egyszerű, dísz 
nélküli aranygyűrű halvány varázserőt jelez 
mágiaészlelésre. Az Angyalok Gyűrűje egyszeri 
alkalommal megmenti viselőjét a biztos haláltól: 
ha -9 HP alá kerül, vagy egyéb módon azonnali 
halált szenvedne el (halálos méreg, halál-
varázslat, stb.) akkor ehelyett a DM által szá-
mára biztonságosnak ítélt helyre teleportál, és 
maximális hit pontja lesz. Szervezetében nem 
marad méreg, és nem lesz tovább semmilyen 
egyéb hatás alatt sem, amely esetleg újbóli, 
azonnali halálát okozná. A gyűrű használat után 
elveszti varázserejét. 

R o b b a n ó Nyíl: Ez a +3 -as nyílvessző egy 
speciális képességgel rendelkezik, ami akkor vá-
lik csak nyilvánvalóvá, ha valakibe belelövik az 
első szálat (a minden bizonnyal nemrégiben 
talált 2d4 darab közül). A nyílvessző ugyanis be-
csapódáskor nemcsak normálisari sebez, hanem 
felrobban egy 6d6-os tűzlabdaként (ha bele is állt 
valakibe, akkor annak nincs ellene mentődobá-
sa). Egy körben csak egy robbanó nyü lőhető el (a 
többi fajta nyílvesszővel ellentétben). A nyilat a 
legendák szerint először egy Silver Sleaton nevű 
tünde alkalmazta. Az íjász specialisták nagy bá-
natára manapság már nagyon ritkán lehet ilyen 
nyílvesszőt találni. 

ml 

A Pszionikus Védelem Gyűrűje: Ezt a gyűrűt ko-
moly pszionikával rendelkezők nemigen szokták 
használni, ugyanis ha egy ilyen lény húzza ujjára, 
akkor a gyűrű kb. 1 óra alatt végleg elveszti varázs-
ere jé t - és ráadásul ez alatt az idő alatt a pszionicis-
ta nem tudja mentális képességeit használni. Ha 
azonban egy pszionikus képességekkel nem rendel-
kező (ebbe beleértendők a vad talentum kalandozók 
is) húzza az ujjára, akkor részleges védelmet kap a 
pszionikus támadások ellen: minden pszionikus 
trükk, amely direkt a gyűrű viselője ellen irányul, -4 
-et kap az erő-próbájára (pon 

Vámpírtőr: Ez egy ezüstpengéjű, +1 -es tőr, amely-
nek hegyébe egy vámpír foga van beépítve. Minden 
sikeres találat esetén a használó a tőr segítségével fel-
fogja az ellenfél elszökő életenergiáját, azaz megkap-
ja azt a ld4 HP-ot, amelyet a fegyverrel sebzett (de a 
fegyver pluszból, az erőből és más módon kapott 
plusz sebzéseket nem). A fegyver természetesen csak 
élő ellenfélre működik, és nem emelheti a használó 
hp-ját a megengedett maximum fölé. A vámpírtőrrel 
okozott sebeket hagyományos módon (kötözés, pihe-
nés) nem lehet gyógyítani, csak mágikus úton. 
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Halálóriás 
KLÍMA: 
GYAKORISÁG: 
SZERVEZÉDÉS: 
AKTÍV CIKLUS: 
TÁPLÁLKOZÁS: 
INTELLIGENCIA: 
KINCS: 
JELLEM: 
ELŐFORDULÁSI SZÁM: 

VÉDEKEZÉS (AC): 
MOZGÁS: 
HIT KOCKA (HD): 
ACO ÜTÉSE: 
TÁMADÁSOK SZÁMA: 
SEBZÉS(EK): 
SPECIÁLIS TÁMADÁS: 

SPECIÁLIS VÉDEKEZÉS: 
VARÁZSLATELLENÁLLÁS: 
MÉRET: 
MORÁL: 
TP ÉRTÉK: 

Bárhol 
Nagyon ritka 
Magányos 
Bármikor 
Nincs 
Nincs (0) 
Nincs 
Kaotikus Gonosz 
1 
1. forma 

-5 
15 

90 HP 
3 
1 

6 d 4 + l l 
ld. alább 
ld. alább 

80% 
24' 

20 
46,000 

2. forma 
-4 I 
15 

80 HP 
5 
1 

2dl0+10 

ld. alább 
60% 

2 1 ' 

A halálóriás speciális mágikus képességekkel felruházott, gondol-
kodni nem tudó élőhalott lény. Méretre és alakra egy felhőóriásra 
emlékeztet, bőre azonban tökéletesen fekete. Az éjtündék páncél-
jára emlékeztető finom mívű láncinget visel. Szemei vörös 
fényben izzanak, a közelében tartózkodók számára jól érezhető 
a nagyobb hatalmú élőholtakra jellemző, dermesztően hideg 
aura. 
Harc: A halálóriások szinte halhatatlanok, mivel öt életük van. Ha 
egy formájukat elpusztítják, akkor hatalmas robbanás kíséretében 
megsemmisülnek. A porukból kisebb széltölcsér keletkezik, las-
san alakot kezd ölteni, és a pusztulást követő körben a halálóriás 
már újra harcképes, igaz, új, gyengített formájában. Ha végül az 
ötödik formát is sikerül megölni, akkor az nem robban már fel, a 
szörny permanensen legyőzetett. Ha azonban nem semmisíti meg 
valaki a halálóriás mind az öt formáját, akkor az 24 óra leteltével 
visszanyeri eggyel magasabb szintű alakját, és egyben minden se-
be begyógyul. Ez a folyamat addig ismétlődik, amíg a halálóriás 
újra vissza nem kapja első formáját. 

A halálóriás első formájában a következő varázslatszerű képes-
ségeket tudja alkalmazni (mindegyiket naponta egyszer, mint 20. 
szintű varázsló): halálvarázslat (Denth Spcll), halálrobbanás (Death 
Blnst, 12d6 sebzésű, 20' átmérőjű sötét energiagömb, amelyet ma-
ximum 20"-ra lőhet el, sikeres mentődobás halál ellen felezi a seb-
zést), a Halál ujja (F inger of Denth), Fekete köpeny (Blackmantle, ld. 
Wizard's HB), Eletszívás (Energy Drain, nem kell hozzá megérin-
tenie ellenfelét, hanem kilő egy sugarat az ujjából, ami maximum 
3"-re megy el, sikeres mentődobás halál ellen semlegesíti). A va-
rázslatok közül - mivel nincs önálló tudata - véletlenszerűen vá-
laszt, hacsak nem kap külön utasítást gazdájától. Ha varázslatai 
elfogytak, akkor felhőóriásként támad és sebez. Ha hit pontjai el-
fogynak, egy 20' sugarú tűzgömb formájában felrobban, 6d6 HP 
tűzsebzést okozva mindenkinek a hatóterületen (sikeres mentő-
dobás varázslat ellen felezi). A következő körben a halálóriás fel-
támad, második formájában. 

A második forma valamivel kisebb, mint az előző, és vörös 
fényben izzik. Ez a forma immúnis mindenfajta tűzsebzésre, va-
rázslatot azonban nem tud használni. Támadása és sebzése egy 
tűzóriásénak megfelelő. Ha legyőzik, egy 20' sugarú jégvihar tá-
mad a helyén, mindenkin 3dl0 HP-ot sebezve. 

3. forma 
-3 
15 

70 HP 
5 
1 

2d8+9 

ld. alább 
40% 

1 8 ' 

4. f orma 
- 2 

15 
60 HP 

7 
1 

2d6+8 
ld. alább 
ld. alább 

20% 
16' 

5. forma 
- 1 , 
15 

50 HP 
9 
1 

2d6+7 

ld. alább 

15' 
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Mint minden hónapban, 
most is körülpillantunk a de-
cemberi szerepjáték-ter-
mések között. Elsőként 
a Chaosium nagyszerű 
ELRIC!-éhez kiadott Melni-
boné - Sárkánysziget és 
Álmodó Város (Melniboné 
- Dragon Isle and Dreaming 
City) című kiegészítőről szó-
lunk. A szép kiállítású 
könyvben rengeteg informá-
ciót találhatunk a Moorcock 
könyveiből megismert világ-
ról, a melnibonéiakról és a 
szigetet és környékét benépesítő különféle élőlényekről. A 
sárkányodúk lakóiról (a sárkányokról) névszerinti lista van, tel-
jes leírással és statisztikákkal, és nem marad el a már meg-
szokott több, rövid kalandmodul sem. Mostani számunkban 
már szóltunk az új Pendragonról, de a teljesség kedvéért itt is 
megemlítjük. 

A TSR sem pihent, megjelent a PHBR sorozat legújabb kö-
tete, a Complete Ranger's Handbook (KószákKézikönyve), 
ami a népszerű karakter-osztály régi képességeit összegzi, 
és jónéhány hasznos, új szakértelmet, karakter-készletet 
(kitet) ismertet. A Sárkánydárda-sorozat legújabb tagja, A 
Kardhüvely Tekercs (The Swordsheath Scroll) a harmadik, 
befejező része a Törpe Népek Trilógiának, de a világ kalan-
dozói sem maradnak izgalmas kalandok nélkül: az Odúk 
Könyve (Book of Lairs) rövid, egy este alatt végigjátszható 
történeteket tartalmaz, ami mind a kezdő, a Sárkánydárda 
világával még csak ismerkedő játékosok és a tapasztalt hősök 
csapatainak is ideális. A leírhatatlan borzalmak, a Ravenloft 
elátkozott síkjának foglyai számára itt az új feladat, A Hold 
Sötétje (Dark of the Moon) modul, melyben iszonyatos vér-
farkasokkal küzdenek majd meg, és az életük azon múlik, ki-
bírják-e a sorozatos támadásokat, vagy legyengülve elbuk-
nak, hogy együtt vonítsanak a telihold alatt a farkasembe-
rekkel. A nemrégiben megjelent Van Richten's Guide to the 
Werebeasts című kiegészítőben leírtakkal párosítva számos 
izgalmas estére biztosított a színvonalas szórakozás. A 
Galactos Határ (Galactos Barrier) kiegészítő már az 
Amazing Engine szerelmeseihez szól. A játékosok az inter-
galaktikus kaiózcsászárság elleni elkeseredett küzdelembe 
kapcsolódnak be, céljuk - mi is lehetne más - , hogy meg-
szabadítsák a naprendszert a zsarnoki uralomtól. A könyvben 
megtalálható az idegen világokban elterjedt viselkedésforma 
leírása, valamint a kétszemélyes űrhajók irányításának mi-
kéntje is. 

Kedves Olvasók! A most kisorsolt rejtvény megfejtése Bíborhold volt. Akik 
együtt vacsorázhatnak Macival és Setét Patkánnyal a Bíborhold költsé-
gére: Durganics Tibor, budapesti olvasónk, Körmöci Viktor, budapesti 
olvasónk és Hajdufi Péter, budapesti olvasónk. A nyerteseket majd levél-
ben értesítjük. 
írd fel a helyes megfejtések melieti betűket, ezek adják a megfejtést, ami 
most egy AD&D-beli játszható karakterosztály angol neve. 
A jó megfejtők között kisorolunk egy Humanoid Handbook-ot+egy készlet 
kockát és 10 ingyenfordulót a Túlélők Földjén. Ne felejtsétek el az igazoló 
szelvényt is ráragasztani a levelzőlapra! 
Beküldési határidő: 1994 január 25. 

1. Melyik faj nem játszható a második kiadású A D&D-ben, alapkönyv sz erin l ? 
A) gnóm 
I) félork 

K) törp 
S) tünde 
T) féltünde 

2. Melyik iskolához tartozik a Reinkarnáció (Reincarnation) varázslat? 
B) észlelés 
C) idézés 
H) megváltoztatás 
N) nekromanta 
W) megtagadás 

3. Hogy hívják az orkok istenét? 
K) Vvorl 
Q) Krishna 
S) Vaprak 
V) Gruumsh 
Z) Skandar Graun 

4. Az alábbiak közül melyik a ximox speciális képessége? 
D) páncélt rongál 
O) savat köp 
P) letépi a végtagokat 
U) csak varázsfegyver sebzi 
W) nem hat rá a mágia 

5. Hol játszódik a Sárkánydárda története? 
D) Dark Sun 
F) Ghalla 
J) Greyhawk 

iÓ Kiynn 
Y) Titán 

6. Melyik cég jelentette meg a Call ofCthulhu szerepjátékot? 
E) Chaosium 
H) TSR 
L) I.C.E. 
P) West End Games 
T) Steve Jackson Games 

7. Mi ellen van a tündéknek mágikus ellenállásuk? 
A) Tűzgolyó 
B) Domináció 
R) Álomvarázs 
U) Animálás 
Z) Bénítás 
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