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Kedves olvasé! A Biborhold harmadik évfolyamanak els6 szamat
tartod a kezedben. Ebben a szdmunkban néhdny, mar j6 ideje hu-
z6d6 tartozdsunkat lerjuk. Lekozliink egy cikket a D&D-rdl és
bemutatjuk Greyhawkot (az AD&D egyik vildgat) is. Egyébként
az utébbitd] elbuicstizhatunk, a TSR idén mér nem jelentet meg v
kiadvanyokat a Sziirkesas vilagdhoz.

Megprébalkozunk egy uj, idészakos sorozattal is, egy adott kas-
tély alaprajzhoz harom szerepjaték-rendszerhez adunk lefrast.
Elnézést kell kérniink az el8z8 szdmunkban lekézélt szerepjéték-
taldlkozé hirdetésért, a hiba rajtunk kiviil ll, a rendez8k marcius-
aprilisra elhalasztottdk a versenyt. Apropé, szerepjaték talalkozé!
Sokan jelezték mar, hogy terveznek rendezvényeket, elSrelatha-
tlag nem lesz hidny ebben az évben fantasybdl és szerepjatékbdl.
Kivanom, hogy mindenkinek sikeres legyen az tjév.
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1983: WoGH

Tudod, hogy mi kdze egymashoz a fenti négy
sornak?

Tudod, hogy mit jelentenek a betiik?

Mond valamit az a név, hogy Gary Gygax?

Akkor Te is régota jatszol AD&D-t.

Akkor Sziirkesas* vildga nem ismeretlen szi-
modra.

Ha mégis, akkor engedd meg, hogy bemutas-
suk ezt az Gsi vilagot.

Mert Sziirkesas Vilaga (World of Greyhawk)
volt a legels6 a TSR altal az AD&D-hez kiadott
vilagok kozott. 1983-ban jelent meg az elsé do-
boz, szerzje Gary Gygax volt, akit jénéhényan
az AD&D atyjaként ismernek. Az & nevéhez fii-
z6dik e jaték teljes els6 kiadasa: tobbek kozott 6
irta a Jatékosok, a Meséldk, és a Szornyek Kony-
vét, és kozremiikodott a Rémek Tara (Fiend Folio)
elkészitésében is.

Sziirkesas, aki nevét kolcsonozte a vilagnak,
szerény pont csupén, ha Athas-szal vagy Raven-
lofttal vetjiik &ssze: nem magat a vildgot hivjak
igy, csupén egy vérosat! Maga a vilag (Oerth -
micsoda ismerdsen cseng@ sz6!) négy nagy kon-
tinensbél all, melyeket négy 6cedn valaszt el egy-
mastél. A legnagyobb kontinens (Oerik) keleti
részét Flanaessnek nevezik, Flanaess egyik leg-
nagyobb vérosit pedig Sziirkesasnak (Grey-
hauk). De nem ez a legjellemzSbb kiilénbség
Greyhawk és az Gjabb vilagok kozott.

Sziirkesas vilaga azért sziiletett, hogy a sza-
bélykényvekben leirtak életre keljenek. Az alap-
konyvek elfeledkeztek arrél, hogy a karakterek
valahol sziilettek, élik mindennapjaikat, amikor
éppen nem labirintusokban mészarolnak szor-
nyeket, s6t rajtuk ldviil nemcsak ellenfelek vagy
nemyjéatékos karakterek jérjak az utakat. A tehet-
ségesebb meséldk kitalaltak a sajat vilagaikat, is-
teneiket, torvényeiket, varosaikat. Gary Gygax
kitalalta nekiink Greyhawk Vilagat.

Ennek a vilagnak nincs semmi kiilonlegessé-
ge. Annak, aki Flanaessen szeretne jatszani, nem
kell tij szabalyokat megismernie: a fajok a szoké-
sosak, nincsenek vilag-specifikus kasztok, a ma-
gia és hasznéléi nem fliggenek kiils6 tényezSkt6l
(a normalis pap-isten kapcsolaton til), maga a

vilag is egy 4tlagos, sivatagokkal és orokkeé jeges
hegycsticsokkal, siksagokkal és erdSkkel, folyék-
kal, tavakkal, tengerekkel tarkitott vidék. Kezdé
jatékmesterek, jatékosok szamaéra a legjobb isko-
la, a tapasztaltabbak szdmara pedig szinte kime-
rithetetlen otlettar. Rengeteg segitséggel.

Az elsd doboz ma mar régi jatékmesterek félt-
verzott ereklyéje. Benne egy hatalmas lepedd: a
vilag térképe, és két konyv: Utikalauz Sziirkesas
Vilagahoz, III. kdtet, és a Kivonat az Utikalauz-
hoz. Ez utébbi szolgal magyarazatul a 11 kétet
kitételre: Flanaesst felviligosult emberek lakjak,
akik meglehetésen keveset tudnak Oerik tobbi
részérdl, a masik harom kontinensrél pedig szin-
te semmit. A Magia Koraban egy neves bolcs el-
készitett egy hétkGtetes miivet, ami a feltételezé-
sek szerint a legrészletesebb leirasa volt, amit er-
16l a teriiletrdl adni lehet: minden szempontbél
elemezve és bemutatva a birodalmakat. Ebbé] a
konyvbdl csupan a harmadik kotet maradt fenn
(Flanaess tartomanyainak ismertetése), ami
hosszi hényattatis utin a Rel Mond-i Kirélyi
Egyetemre keriilt, ahol Pluffet Smedger vizsgal-
ta meg és egészitette ki — ez a kiegészités a Ki-
vonat.

Aki ezek utén becsapva érzi magat— egy vilag
helyett csak egy kontinensnyi jatékteret kapott!
—, az vessen egy pillantést a térképre: kozel 3600
mérfold a tavolsag a keleti fagybarbarok lakta
Corusk hegység és a nyugaton elteriil Zeif Szul-
tansag, és majdnem 3000 az északi Jeges-tenger
és a déli Portenger kozott!

Es akinek ez sem lenne elég, annak nyitott a
kérdés: mi van Oerik nyugati részén, lakott-e a
masik harom kontinens, kik vagy mik élnek az
écednokban..? Aki pedig Ggy gondolja, mindez
felesleges sz6cséplés, az neis vegye a kezébe az
Utikalauzt: nem harci métrixok és tp-tablak
gyljteménye, hanem mese, hattértorténet, szin a
jatékban.

Flanaess hatalmas teriiletein eleinte flan no-
madok vandoroltak, és mit sem torédtek a Kiris-
talykod-hegység tiloldalaval, ahol a baklun és a
szuel birodalom vivta a maga habordjét. E habo-
ra elél indultak el kelet felé azok az oerid tor-
zsek, akik — mivel teriileteik a két birodalom ha-
taran teriiltek el - a leginkébb megszenvedték a
csatdrozéasokat. A habortnak nem lett gySztese:
mindkét nép vandorolni kényszeriilt a magikus

er6k altal lakhatatlanna tett foldekrdl (a Porten-
ger gyilkos sivataga az egykori Szuloaz Biroda-
lom keleti része!).

Az Utikalauz részletesen targyalja a harcokat
és a birodalmak kialakulasat. De lefija az egyes
népeket is: megjelenésiiket, oltozkodésiiket,
nyelviiket, s6t szerepel benne egy kivonat a leg-
gyakoribb rinékrol, és nem feledkezik meg a
jatszhat6 fajd humanoidok (t6rpék, tiindék, gné-
mok, félszerzetek) bemutatéséarél sem. A konyv
alapossagara jellemz6, hogy kiilon rész foglalko-
zik a vilagban el6fordulé fakkal — a kevésbé is-
mertekrél lefrast is talalhatunk —, az id&szami-
tassal, az évszakokkal és a telepiiléstipusokkal.

A kovetkez§ fejezet Flanaess foldrajzat vizs-
galja, szinte minden fiicsoméra kitérve —elvégre
a legjellegtelenebb domb is része lehet a Nagy
Torténetnek.

Almor pap-allamétd] Zeif Szultanségig sorol-
va a tartomanyokat, kideriil, kik (és mik) élnek a
vidéken, ki az adott teriilet ura, milyenek a gaz-
dasagi és a politikai viszonyok. Kiilén érdekes-
ség (és nagy segitség a mesél6nek) az a térkép,
mely az egyes vidékeken az uralkodd jellemet
mutatja be: ha kiterjedt kalandot vezetiink (pl. a
Skarlat Testvériség mindenhové beférkézé tag-
jaibol 4llé partinak), j6l johet, ha tudjuk, hogy
melyik hatért 4tlépve mi var a jatékosokra.

Az utolsé rész a tdlvilagé. Sziirkesas panteon-
janak sajatossagat az adja, hogy a keveredett né-
pek magukkal hozték sajat hitiiket, igy Flanaess
felett kizel 70 (1) kisebb-nagyobb hatalom 6rko-
dik. Ezek kdzott akad, aki lassan a feledés homa-
lyaba meril, masok most prébaljak hatalmukat
kiterjeszteni. Erdekes elgondolds, hogy csak egy-
két nagyobb isten trédik a halandékkal, a tob-
biek kapcsolata a vilaggal csupan egyhéza fel-
szentelt papjaira korlatozédik. Ezzel szemben a
kisebb istenek nagy része rendelkezik tobbé
vagy kevésbé kiterjedt vallassal, kovetdkkel, hi-
vekkel, papokkal és beavatatlanokkal, akik pat-
rénusukként tekintenek rajuk. Ennek szellemé-
ben leirasok is csak azokrol az istenekrdl szere-
pelnek, akik (vagy legalabbis kovetdik) élnek a
mindennapokban.

Végiil a melléklet — mert ez is van! Itt megint
az az elgondolas érhetG tetten, miszerint az
AD&D fantizia-SZEREPjaték. Néhéany lovag-
rend bemutatasa, az egyes vidékeken a f6rangi-
aknak kijaré megszolitasok, nemesi és kiralyi ci-
mek, és egy cimertér - olyan dolgok, amik akkor

* a Greyhawk szdszerinti forditésban Sziirkehéja, ez némi forditéi szabadséggal egy — magyarul — nagyon jél hangzé névvé alakithaté — Sziirkesas
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kertilnek el6térbe, amikor a jaték talné az iitom-
olém-tp-filozofian.

Az Utmutatd egyarant szl jatékmestereknek
és jatékosoknak, a Kivonat a jatékmesterek sza-
mara tartalmaz hasznos informaciékat, és illesz-
kedve sajat torténetéhez, valdban kiegésziti az
el6bbit. Harom kzponti témat targyal alaposab-
ban (talalkozasok, idjaras, istenek), de felsoro-
las-szinten ismerteti az egyes birodalmak veze-
téinek adatait, tablazatokat ad a mozgas vagy a
sziiletési hely meghatarozasahoz is.

A véletlen taldlkozasokat itt is tiblazatok se-
gitenek meghatarozni, de ezek a tablazatok a vi-
laghoz késziiltek. Celene tiindérek-lakta erdei-
ben els§sorban tiindérekkel talalkozhatunk, mig
a Fagybarbéarok hegyei kozott az 6ridsok sem rit-
kak. Megtudhatjuk, hogy épiil fel egy tiindér-lo-
vagjardr, ork zsoldoscsapat, s6t egy 4 faj
(kaszt?) is felbukkan, 6k a vandorcigdnyok.

~Fij a szél?”” - gyakran elhangzo kérdés, kii-
l6nésen akkor, ha a csapat életbenmaradasa at-
tol fiigg, hogy a Biizl5 felh6t elsodorja-e az isteni
kegyelem a fejiik foliil — és mit tehet ilyenkor a
jatékmester? Attd] fliggéen, mi a terve a kalan-
dozokkal, eldonti, hogy igen vagy nem. Az idé-
jarassal foglakoz6 rész nemcsak azt segit megha-
tarozni, hogy fij-e a szél, de a holdak allapotat
(mikor valtozik at a békés pap vérengz§ farkas-
sa?), vagy a hémérsékletet is meghatdrozza.

Az istenekrdl sz6l6 fejezet pedig nemcsak ki-
egésziti az Utmutatd lefrasait a pontos statiszti-
kék, specidlis varazslatok, papoknak nydjtott is-
teni erSk ismertetésével, de olyan titkokrdl is be-
szél, mint az istenek képességei, vagy a hetedik
fétulajdonsag (kiilsS szépség).

Egy jatékmestereknek 52616 konyv nem lehet-
ne teljes kalandotletek nélkiil. Itt is szerepel hat
vazlat, és a szintén szokasos attekintés a megje-
lent és megjelenésre varé modulokrdl.

Ennyi hat az els6 doboz. Egy kisérlet els6 da-
rabja — remekbe szabott darab, a tovébbi tokéle-
tesithetGség lehetSségével. A TSR felismerve a
vilag sikerét, élt is ezzel a lehetSséggel.

James M. Ward konyve, a Kalandok Sziirkesas
foldjén (Greyhawk Adventures) a jatékmesterek
szamadra szinte nélkilozhetetlen. Habar kevésbé
szerep-orientalt, mint az elsd doboz volt, olyan
informacidkat tartalmaz, mint példaul:

- Sziirkesas legnagyobb mégusainak varazs-
latai (Bigby, Mordenkainen, Nystul, Otiluke,
Tenser stb);

- az ismertebb istenek papjaiknak.adoméanyo-
zott specidlis varazslatai (mint pl. Fharlanghn
Labtajasa, vagy luz Kdpése);

- az istenek evilagokbeli megjelenési alakjai,
az avatarok (ld. Paladine mint Fizban) bemuta-
tasa, statisztikai, targyai, képességei;

—Gjabb szérnyek (békés sarkany, holtan is har-
col6 harcos, gyilkos kaktusz stb.)

- vilagspecifikus varazstargyak (amelyeket itt
készitettek, de barmely mésik vilagba atiltethe-
tk, és Gjdonsagot jelentenek a megszokott gyii-
rikopeny-palca sémahoz képest: szerepel itt
magikus festékdoboz, sal, kovécsiillé...);

- Flanaess legér-
dekesebb helyeinek
(kalandvézlat-szin-
tli) leirasa, és joné-
hany direkt kaland-
vazlat; -
- néhény teljesen
kidolgozott nemyja-
tékos karakter (ma-
gasabb szintekrdl);
—élet az élet el6tt:
a 0. szintd karakte-
rekkel  foglalkozé
rész, ami a szerepja-
tékosok szamara le-
het csemege: egy ér-
dekes elgondolés ar-
rél, mi torténik a
Nagy  Talalkozas
(amikor a parti 6sz-
szeall) el6tt. Jaték,
kicsit mas elvek sze-
rint (hiszen egy 0.
szint(i karakter in-
kabb tanul, valogat,
ismerkedik képessé-
geivel). ElsSsorban
gyakorlott jatékmestereknek ajanlott, akik nem
lepSdnek meg, ha kidertil, hogy a (0. szintd) ka-
rakternek akér 18 (!) hit pontja is lehet, vagy ha
ugyanez az illet6 erételjesebb Fényvarazst
mond, mint egy tapasztalt (azaz 1. szint() va-
razslé... Es ha valaki kedvet érez ahhoz, hogy
prébara tegye magat, két ilyen jellegii kalandot-
let segit az indulasban.

A Sziirkesas Vérosa (City of Greyhawk) doboz
Flanaess legnagyobb varosdnak bemutataséval
foglalkozik. A 23 kalandvaézlatot, 4 hatalmas tér-
képet és 2 konyvet tartalmaz6 dobozon mar ra-
nézésre észrevehets az a trekvés, hogy megfe-
leljen az id6kozben a vildggal kapcsolatban ki-
alakult elvarasoknak. A pazar kiilsé hasonléan
szinvonalas tartalmat rejt.

Az elsé konyv (Flanaess Eke — Gem of the
Flanaess, idézet az elsG kiadasbol) a varosban és
kémyékén kalauzol. Ahogy kozelediink a hatal-
mas falakhoz, megnézhetjiik a varos kérnyéké-
nek érdekesebb helyszineit (Tenser smagus tor-
nya vagy a gném-barlangok, stb). Elhaladva az
massziv tornyok arnyékaban, beszédbe elegyed-
hetiink a kapuban all6 6rokkel. A falakon belal
dmulhatunk a tehetSsebb polgarok palotain,
vagy benézhetiink egy pék szegényes viskéjaba.
Tereken, zsifolt piacokon, alkudozé emberek
kozott vaghatunk utat, hogy pér lépés utan ud-
varias tisztelettel hiizédjunk félre a kozeleds le-
gendas par eldl.

Felkereshetjitkk Boccob hatalmas templomét,
vagy a sarkon &ll6 kétszintes épiiletet, aminek aj-
taja folott egy sarkény rézbe metszett képét for-
gatja a szél. Széba elegyedhetiink egy, a lampa-
gyUjtogatok céhének jelét magan visels férfivel,
aki szivesen elvezet a kikotSbe, ahol a vamhazak
és dokkok mellet megtaldlhatéak a varos alatt
rejt6z4 csatornarendszer titkos lejaratai is, ahol a

pletykdk szerint sotét szektdk és rablébandak
rejtéznek.

A masik konyv (Polgéarok, Urak, Szovetségek
— Folks, Feuds & Factions) a mindennapi élet dol-
gaival foglalkozik: adék, torvények, céhek, sz6-
rakozaési lehetSségek (mint a szinhéz, operahaz,
kaszind, aréna stb).

Amiért ez a doboz mégis tobb, mint egy egy-
szer( kiegészitd, az a sorok koz6tt megbuvé 6t-
let: a parti legyen a véros rendérsége. Ennek
szellemében szerepel a térképek kozott a kor-
nyék részletes térképe, a foldalatti csatornak
rendszerének vazlata, a kalandvazlatok kozott
nyomozas, emberrablds, terrorista-elhéritds, az
egyes varosrészek jellemzdi, a kiilonboz6 oszta-
lyok leirasa, a céhek felépitése, jellege, mikodé-
se, a torvények. Kiilon fejezet segiti a jatékmes-
tert, ha egy varosban jatsz6d6 kalandot prébal
felépiteni.

Habér a doboz mindkét konyve (ahogy az a
fentiekbdl is kit(inik) elsdsorban a mesélék sz4-
mara irédott, azok sem csalédnak, akik csupan
informacikra vagynak a varosrél. A Nyolcak
Kore Sziirkesas legnagyobb varazsléinak szo-
vetsége, olyan tagokkal, mint Bigby, Drawmij,
Mordenkainen, Nystul, Otiluke, Otto, Rary, Ten-
ser. Az ismertetS — mely nem csupan statisztikak
felsorolasa — a magusok mellett a Magia Egye-
temét is bemutatja (v6. Biborhold 9. sz4m). Szin-
tén nem érdektelen az a rész sem, amely azt tar-
gyalja, hogy Greyhawk-ban milyen vétekért mi-
lyen biintetés jar.

Persze a szokasos részek most is jelen vannak,
ha némileg més alakban is. A nemjatékos karak-
terek szinte minden fejezetben felbukkannak - a
céhek vezetdi, a templomok fSpapjai, az opera-
haz igazgatdja (Amadeus Wolfzart..), a varos
kozismert kalandozéi ott keriilnek bemutatasra,
ahol vagy amivel kapcsolatban széba kertilnek.
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Szerepel ugyan egy, az NPC-ket hagyomanyo-
san bemutato rész is, itt azonban minden egyes
személynek harom megjelenése van (nemcsak a

kalandoz6k fejlédnek!).

Kozben elkésziiltek az alapkonyvek méasodik
kiadésai, és mint a legtSbb alternativ els6dleges
anyagi létsikon, Sziirkesas vilagaban is pusztito
habordk tortek ki, hogy a vilag képét az G
elvarasoknak megfelelGen forméljak at. Félisten
vezette barbar hordék, hegyeikbdl el6merészke-
d6 6ériasok seregei, vérszomjas humanoid (ork,
gnoll stb) csapatok, egymas ellen forditott biro-
dalmak csataztak kozel 3 évig, hogy djrairjék a
régi hatdrokat. Birodalmak tintek el, szovetsé-
gek hullottak szét, orgyilkosok jartak a kastélyo-
kat és tanacstermeket, 0ij hatalmak emelkedtek
fel, gyanakvas és arulas volt a tlélés atja. Aki
nemvolt elég elvigyazatos, meghalt, legyen bér
olyan hatalmas magus is, mint Otiluke, vagy
Tenser.

A Hébord! (Greyhawk: Wars!) nem is igazi ki-
egészits: stratégia jaték. Mivel akar hatan is
jatszhatjak, remek szérakozas lehet a parti sza-
mara egy kicsit méshogy jatszani az ismerds
helyszineken. Hogy az asztal mellett hogyan ala-
kul Flanaess sorsa, az estérél estére valtozhat —a
val6sag kiabrandité pusztulast hozott.

De a Hamvakbél (From the Ashes) egy 1] vilag
képe bontakozott ki. Ez a doboz nyilvanvaléan
az els§ doboz Gjrakiadasa. Nem elsdsorban a
masodik kiadas szabalymédositasai indokoltak
1étrejottét, hanem inkabb az a tény, hogy Sziirke-
sas az tjabb és Gjabb vilagok felbukkanésaval
sem vesztett népszeriiségébdl, és a néhai elss ki-
adas egyre kevésbé volt hozzéaférhetd. Ezt ta-
masztja ala az is, hogy a dobozhoz tartozé két
konyv szerkezetileg is a régi mintat koveti.

A Flanaess Atlaszéban (Atlas of the Flanaess) a
kontinens régi-dj torténelme mellett olyan (isme-
16s) témak szerepelnek, mint a népek és a nyel-
vek ismertetése, a legfontosabb ranak szétara,
kiegészitésként pedig az egyes teriileteken elfo-
gadott pénznemek bemutatasa. A konyv legna-
gyobb részét — a cimnek megfelelGen — Flanaess
tartomanyainak részletes lefrasa foglalja el. A
harcok eredményeként az egyes birodalmak ha-
tarai, a koztiik levs viszonyok jelentSsen
atalakultak. Legendak, mesék 6vezte mitikus he-
lyek keletkeztek szerte a viligban. (Az egyes he-
lyekhez kotGds torténetek kivals otleteket ad-
hatnak a jatékmestereknek!) Az istenekrdl sz616
rész az, amelyen leginkébb tetten érhet6 az elsé
és mésodik kiadas kozti eltérérés. Olyannyira,
hogy az Atlaszban mér nem is istenekrs], hanem
Hatalmakrél (Powers) van sz6, akik - 6sszhang-
ban a szabélyokkal - valamely szféraval allnak
kapcsolatban, és papjaik (priest, nem cleric!) szin-
tén ilyen elvek alapjan ismerhetnek vagy sem
egyes varazslatokat. Erdekes - és régéta hianyzo
- kiegészités az a rész, amely az istenek (mégha
most nem is igy hivjak 6ket) egymashoz valé vi-
szonyéat elemzi. Azonban tovébbra is csak felso-
rolésnyi hely jutott a vilagban szép szammal é1§
nem-ember fajok isteneinek.

A Kalandok Kényve (Campaign Book) fileg
Greyhawk atalakulasaval foglalkozik: a mésik
doboz (City of Gh) egyenes folytatisa. A hdbord a
varost sem keriilte el, habar hatésa nem elsGsor-
ban a pusztitasban nyilvanult meg — a falakon
beliil a harcok sokkal rejtettebben zajlottak, or-
gyilkosok és politikai eszkoz6k dontottek a kar-
dok helyett. Legendés hésok haltak meg, mint pl.
a két 8smagus, Otiluke és Tenser, a Skarlat Test-
vériség kétes hirfi, titokzatos tagjai jutottak ha-
talomhoz. Minderrdl szél ez a konyv, csakigy,
mint a varoshoz tartozé teriiletek dj allapotardl,
az atalakult lovagrendekrdl, vagy az olyan (az
el6z8 dobozbdl) ismert kalandozdkrdl, mint a
Szép Par vagy a Faklyasok Szervezete. A kdnyv
lapjain még néhany nemjatékos karakter és két
kalandvézlat kapott helyet, de a doboz a két
kényvon kivill tartalmaz kivehetS betétlapokat
is. Ebben a kiilonleges mellékletben szerepelnek
olyan (szintén az elsé dobozbdl ismerds) dolgok,
mint pl. az idGjaras, talalkozési matrixok, kiegé-
szitések az istenekhez (vo. Utmutaté!), szornyek,
Gjabb 6 kaland, és a térképek.

10 éve, hogy Gary Gygax megalmodta Sziir-
kesas Vilagat. IdSkozben kiegésziilt, béviilt, élt
és él, annak ellenére, hogy azok a regények, ame-
lyek mas vilagokhoz sorra sziiletnek, mintegy
bemutatva azokat, (egy kivételével) teljesen hia-
nyoznak. Ezzel szemben szdmtalan kalandmo-
dul létezik. Az a torekvés, hogy Greyhawk le-
gyen az a vildg, amely bevezeti az ismerkedni
véagyokat az AD&D vilagiba, a modulokon is
megfigyelhetd: jonéhéany olyan gyari kaland lét-
ezik, mely kezdG jatékosok és kezdd jatékmeste-
rek szamara késziilt (Gargoyle, Childs Play stb.).
Azonban ez nem jelenti azt, hogy a Sziirkesas-
hoz késziilt modulok csak kezd6knek ajanlottak.
S6t! A Sziirkesas Kastély (Castle Greyhawk) egy
remekbe szabott AD&D-parédia, 6riilt Gtletek
tarhaza: Burger King, Tele-Vizié, Big Bee, +5-0s
Kenyérvagé Kés, Oltalmazé Es6ko-

annak, hogyan épitsiink fel egy kis telepiilést
egyszer( emberekkel. A farmernek nem csak
sebpontja és THACO-ja van, de mindennapjai is:
eléasott kincse (vagy 10 arany!) a kert egyik fija
alatt, felesége, két Sreg kutyéja; az dcs még csak
két éve €l itt, és nem nagyon ismeri a kornyéket
és a pletykakat, és igy tovébb, a falu minden la-
kéjarol hasonléan alapos leirdssal. A modul
jatszhatosagat tovabb konnyiti, hogy a torténet
kezd§ kalandozdk szamara irédott, igy Gjonc ja-
tékosok is batran nekivaghatnak.

Az mér csak hab a tortédn, hogy a kalandmo-
dulok javarésze valéban megtortént eseménye-
ket dolgoz fel, Flanaess torténelmének egy-egy
pillanatahoz kapcsolédnak. Az O, mely Eggyé
Lesz (Five Shall Be One), és folytatasa, az Orditas
Eszakrol (Howl from the North) a vilagot tforma-
16 habort elézményeivel, az Arulé Rary (Rary
the Traitor) pedig a lezérasaval foglalkozik. A
gytjteményes kalandotletek koziil a Sziirkesas
Kincsei (Treasure of Greyhawk) a legérdekesebb:
14 vazlat, vegyesen 1-18. szintig.

A Dragon magazin 200. szdméaban volt egy
Osszeallitas a TSR altal 1994-re tervezett kiadva-
nyokrol. Ebb] a felsorolasbol hidnyzik egy név:
Greyhawk. Talan csak feledékenység, talan egy
korszak vége. Sic transit gloria mundi - azaz: igy
milik el a vilag dicsdsége. A Hamvakbdl... do-
bozban ezekkel a szavakkal kommentilja az
oerid krénikéas a 400 éves Nagy Kiralysag buka-
sat. Lehet, hogy elérte sorsa Sziirkesas Vilagat
is... Lassan-lassan csak emléke marad a Magus
Volgyének, Zagig legendés kastélyanak, Mor-
denkainen démonoknak parancsolé hatalma-
nak? En azt hiszem, nem. Akik egyszer meglat-
hattak a napfelkeltét a Kristdlykod-hegység csd-
csai kozott, akik egyiitt fagyoskodtak a barbér
Sziklaokltiek pusztainak éjszakéjéban, akik vé-
gigittak a Vadpart kocsmait - azok visszatérnek.

Magé Zsolt

peny — csak érzékeltetésiil egy-két
név a szerepldk és a targyak kozil -,
mindemellett egy olyan monumenta-
lis kalandsorozat, amelyet aki tulél,
minimum 20. szintd. A Romok (Grey-
hawk Ruins) szintén a kastélyban jat-
szddik — a két torténet kozott van pér
évszazad! -, és haldlosan komoly:
Zagig, az Oriilt Gsmégus egykori vara
amaga kozel 1000 szobéjaval, gyilkos
csapdaival, meglepetéseivel még a |
legtapasztaltabb jatékosok magas-
szintii karaktereinek is kihivést jelent.
Az Elemi Gonosz Temploma (Tenple
of Elemental Evil) egy békés kis falucs-
ka kornyékén kezdédik (a falu neve
Homlet), és egy monumentilis épit-
ményben ér véget — vérbeli Gygax

modul,
Ez a meglehetdsen vaskos fiizet
mintapéldanya a SZEREPjatéknak és
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Tralalla, megjott Sylva Theomer!*

Bérci Péter, budapesti olvasonk az AD&D-vel kapcsolatban tett fel kérdé-
seket.

A kovetkez6 hirom vardzslat mikodik-e egyiitt? Homilyositds (Blur), Pajzsvarizs
(Shield), Péancélvardzs (Armor). Ha igen, akkor mi médon?

A Pajzsvarazs és a Pancélvardzs nem adédik dssze. Ha egy magus mind-
kettSt elmondja, akkor el6szor a Pajzsvarazs hatdsa fog érvényesiilni. Ami-
kor lejért a hat6ideje, és a varazsl6 még nem sebz6d6tt annyit, hogy a Pan-
célvarézs elmiljon, akkor az fogja kifejteni hatdsat. A Homalyositas mindkét
varézslattal 6sszeadédik.

A miasodik kiadds szerint az illuzionista nem vardzsolhat Magia hatdstalanitdst
(Dispel Magic) (nem tanulhatja meg a Megtagadis (Abjuration) iskoldjinak vardzs-
latait), Esetleg megtanulhatja, ahogy minden vardzsld, specializdciotol fﬁggetleniil
hasznilhatja a Magia olvasasdt (Read Magic) és a Mdgia érzékelését (Detect Magic)?
Sajnos ez a masodik kiadds megalkotdsa kozben elkovetett egyik hiba. Ez
olyasmi, amit nem gondoltak 4t rendesen. Példaul invoker nem képes va-
razsfegyvert késziteni, hiszen nem ismerheti a Varazsfegyver (Enchanted
Weapon) varazslatot. Léteznek olyan papok, akik nem tudnak gyégyitani és
feltamasztani. Amennyiben a mesél6 gy itéli, hogy a Magia hatastalanitasa
olyan varézslat, amit minden magusnak ismernie kell, akkor engedélyezheti
a hasznélatat, az eredeti szabalyoktdl fiiggetleniil.

Hogyan sebez a Sokkold érintés (Shocking Grasp)?

Az érintéses varazslatok altalaban gy miikodnek, hogy a varazslé elmond-
ja az igéket, és megérinti az ellenfelet. Ehhez sikeres timadast kell dobnia,
amibe az er6b6l ad6d6 bonusz beleszamit, de az iigyességb6l adédé nem.
Ha nem sikeriil megfognia, a kovetkez6 kirben tjra probalkozhat. Kivétel
ez all, ha megzavarjak, vagy mast akar csindlni. Ebben az esetben elveszti a
varazslatot. A Sokkol érintés nem igy miikodik, mert valsjaban nem a meg-
érintett lényre, hanem a varazsléra hat. Feltolti elektromossaggal, és ha va-
lakit megérint, akkor azt sebzi az dram. Ehhez hasonlé médon kell tennie,
mintha varazslatot mondana ra, de nem szamit bele a védettségbe fémpancél
és fémpajzs, csak az esetleges magikus timogatas, tehat egy +3-as lancing
csak 7-as AC-t ad ez ellen. Masik kiilonbség, hogy nem kell koncentralnia a
mégusnak, mjutan elmondta ezt a varazslatot. Akkor sem fog mdr elvesznia
hatasa, ha megsebzik miutan befejezte a szavakat. Ha nem érint meg senkit,
akkor lejar a varazslat annyi kor milva, ahdnyadik szintii a varazslé. A ma-
gus nem tudja visszatartani a hatast senkivel szemben. Megengedett az is,
hogy elmondja ezt a vardzslatot az elsS korben, és a harmadik korben ra-
mond valakire egy Vampirérintés (Vampric Touch) nevii varazslatot, ami
érintéssel miikodik. Akit megfog, egyszerre fog sebz6dni a Sokkolé érintés-
t6l és a VampirérintéstSl. Nem lehet Kisértetkéz (Spectral Hand) varazslaton
keresztiil kistitni a Sokkolé érintést, de fémtérgyat (pl. kard, harcos-magus
esetén) lehet erre a célra hasznalni, ett6] az nem fog tonkremenni.

Ha valaki kévévalik, de tiléli a procedirat, Gregszik-e? Ha nem, akkor ,tartdsitha-
16" -e igy valaki?

Kévévalt karakter nem oregszik. {gy valéban hibernalhaté egy él6lény, de
ez elég veszélyes, fGleg azért, mert csak a visszavaltozasndl deriil ki, hogy
tdlélte-e a kdvévalast.

Ha Médgikusan dregitett karakter természetes haldllal meghal, feltimaszthatd-e?
Halott feltimasztasa (Raise Dead) és Felélesztés (Resurrection) varazslattal
nem, mert ezek a varazslatok nem sziintetik meg a halal okat, tehat azonnal
Gjra meg fog halni. Egy lehetséges megoldas az, ha el6bb egy Kivansig
(Wish) vagy egy Korlatozott kivansag (Limited Wish) varazslatot hasznélsz,
hogy ne haljon meg azonnal. Utdna kell feltimasztani, és valamilyen médon
fiatalitani kell annyira, hogy életkora a maximalis ald menjen. Ez elérhet6 a
Fiatalitas (Restore Youth) varazslattal, esetleg fiatalit6 varazsitalokkal. Maga-
sabb szintl karakternél elképzelhetG az is, hogy egy isten feltimasztja, és
fiatalitja bizonyos feltételek aran (pl. kiildetés végrehajtasa).

Kiss Szabolcs kérdése Székesfehérvarrol:

Ha egy olyan bolygdn jatszunk, amelynek keringési ideje miatt egy év csak 200 napbél
all, akkor rdvidebb ideig élnek az emberek? Az oregits vardzslatok hogyan mitkddnek
itt?

* Csupén Setét Patkany kedvéért voltam hajlandé a mostar tandcsaimat a szokésostdl eltérd modon kezdeni

Ilyenkor at kell szamitani az életkorokat és az Sregedett évek szamat. Egy
mégus Kivansag vardzslatot hasznél, amit6l 5 évet, tehat 5x365,25=1826,25
napot oregedne. A viligotokban is ennyi napot fog véniilni, de ez
1826,25/200=9,13125 esztendé6t jelent, tehat kb. 9 évet fog veszteni az éle-
tébél. A jelenlegi esetben kb. 1,8-cal kell megszorozni illetve elosztani az éve-
ket.

A Monstrous Compendium szerint egy medve 175, 420, 650, 2000 TP-t, egy farkas
65, 120, 175, 975 TP-t ér. Egy vaddsz élete sordn rengeteg medvét, farkast és mds
dllatot 61 meg. § is megkapja ezt a TP-t? Es ha igen, akkor mi szerint lép?
Természetesen a vadaszoknak is jar tapasztalati pont. Nincsen kiilon kidol-
gozva a ,vadasz” osztily, de ez is lehetséges. Hasonlé képességekkel kell
rendelkezniiik, mint a készaknak, de nem tudnak varazsolni, két kézzel har-
colni, viszont jobban fejlédik példaul a nyomkovetés képességiik.

Iranyi Zoltan, budapesti olvasénk kérdése:

Mitdl fiigg, hogy egy parti nem ,tipolds’?

Legkonnyebben onnan lehet észrevenni, ha til gyakran lépnek szintet a ka-
rakterek. Legjobb, ha 5-7 alkalmanként keriil erre sor. Mivel a szintlépés tab-
lazatai nem egységesek (példaul egy varazslénak kétszeres tapasztalati pon-
tot kell 8sszeszednie, mint egy bardnak), ez véltozhat, de nem szabad harom
alkalmankéntinél gyakrabban szintet lépni. Masik j6 médszer, ha atgondo-
lod, hogy a megszerzett kincsekért milyen veszélyeket véllaltak. Ha egy falu
melletti erdben €16 orkoknél van 3000 arany, és ezt a kalandozdk egy kis
bunyé utan kénnyen megszerzik, akkor logikusan meriil fel a kérdés, hogy
miért nem ment oda az egész falu, hogy megszerezzék az aranyakat. Otodik
szint alatt nem ajinlok permanens varazstargyakat. Harcos esetén legjobb,
ha a szintjét elosztod néggyel, és ennyi pluszos fegyvert adsz neki. A tob-
bieknek is hasonl6 erGsségii targyakat érdemes kiosztani. Ha harc soran
kénnyen elpusztitjdk az azonos szintii ellenfeleket, akkor biztos hogy til ta-
posak.

Csordas Attila, velencei olvasénk kérdései koziil néhany:

Mit jelent az a kifejezés, hogy véletlen-generdlt szorny?

Az adott kdrnyezettdl fiiggetleniil el6fordulhat, hogy a kalandozok taldl-
koznak olyan szornyekkel vagy NPC-kel, akiket nem épitettek bele a tor-
ténetbe. Erre — tobbek kozott - azért van sziikség, hogy a jaték valamennyire
megtartsa realitasat. Léteznek tovabba olyan varazslatok és varazstargyak,
amelyek valamilyen szornyeket idéznek meg. llyenkor van sziikség vélet-
len-generalt szornyekre. Ebben az esetben kockadobassal donti el a meséls,
hogy milyen szérny fog jonni, tehat még 6 sem fogja el6re tudni. Bar a j6 DM
el6re kidologozza a véletlen-generalt szérnyeket is, hogy ne legyen fenn-
akadés abbdl, hogy esetleg nem ismeri azt a szornyet, amit a jaték folyamén
dob ki. Tablazatok tajékoztatnak arrdl, hogy a szornyidézs varazslatok mi-
lyen erés szornyeket teremtenek. A sz6rnykonyvtirban van egy lista, hogy
milyen teriileten milyen szérnyek fordulhatnak elS. Ez nem jelent mindig
szornyet, eléfordul, hogy a parti egy masik csapattal talalkozik. Utina
reakciédobassal kell eldonteni, hogyan fognak reagdlni a taldlkozasra
(DMG. 103.).

Mit jelent az, hogy valakinek 12 a mozgisa? A rendes mozgdst, vagy a harcban vald
mozgdst? Egyiltaldn, hogy kell harcban mozogni?

Annyit jelent, hogy egy kor alatt ennyiszer tiz 1ab tavolsagot (kb. 3 m) lehet
megtenni harcban. Ez nem tiinik tdl soknak, de kdzben figyelnie kell a harc-
rais, nehogy eltalalja egy nyilvesszg, vagy valaki hatbasziirja. Ha hatszog
vagy négyzetracsos tablan jatszotok, akkor érdemes egy hatszdget (négy-
zetet) tiz lab méretiinek valasztani.

Mit jelentenek a szbrnyleirdsok Kincs rovataban a kovetkezd betik: H, Q, R stb.?

Az adott szérnynél (vagy a fészkében) taldlhatd kincstipus jelolése. A Me-
sél6k konyvének 133. oldaléan talalhaté tablazat mutatja meg, hogy melyik
betd mit jelent. A-té] l-ig a fészekben 8sszegyijtott kincsek vannak, J-t6l Z-ig
azok, amelyeket a sz6rny hordozni szokott maganal.
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II. F6li6 - Waughphilch torténete és leirasa II. rész

Folytatjuk az elfeledett viros, Waughphilch, a Worhullel-kultusz hajdani székhelyének ismertetését.

JEGYZET: A szivegben t6bb helyiitt is szerepelnek olyan kitételek, mint ,manapsig”, ., napjainkban’’ és hasonl6k — ezek, mivel a rovat a Cthulhu hivasara épil,
ami pedig a szdzadeld titokzatos vildgaban jatszodik, az 1920-as éveket jelentik. Ha ettd] eltérd milidben (példdul az 1890-es vagy az 1990-es évekhez késziilt
kiegészitdk alapjin) jitszotok, természetesen oda is dtemelhetitek a leirtakat, de ez esetleg modositdsokkal jarhat (példdul az 1990-es években Waughphilch lehet,
hogy mdr nem is létezik, vagy ha igen, feltehetdleg civiliziltabb, mint ahogy az az alibbi — tehdt a *20-as évekre vonatkozd — ismertetdben leirt).

Waughphilch ma .

. ; G / \hogy az el6z6 rész bevezets-
jében mar emlitettilk, Waugh-
philch a mexikéi hatar kozelé-
ben, a Sziklas-hegység keleti vo-
nulatai melletti dimbes-dombos
vidék egy nagyrészt lakatlan te-
riiletén talalhaté. Teljesen isme-
retlen, elfeledett, maganyos, las-
san pusztulé falucska. Vonat,
posta nem jar errefelé, a helyiek
roppant ellenségesek és barat-
sagtalanok. Ugy thnuk, a falu so-
sem viragzott igazan, noha két
évszazadig tigy-ahogy sikeriilt fenntartani a latszatot, hogy minden rend-
ben megy. Sokak szdmara azonban mér a varos megalapitasa utan par év-
vel vildgos volt, hogy a helyet balj6s erdk uraljék. A termés minden l4thaté
ok nélkiil évrdl évre messze elmaradt a varttdl, az emberek koran haltak, és
nemegyszer furcsan, megmagyarazhatatlan okokbédl eltintek emberek,
Griiltek meg. A falu kereskedelme hanyatlani kezdett, és a szomszédos te-
lepiiléseken - fGleg a Sakél-eset utan —baljés torténeteket kezdtek mesélni
réla. Lakossaga egyre csokkent, s Waughphilch, kereskedelmének hanyat-
lasaval egyre inkdbb befelé forduléva vélt. A falu lassii rothad4sival
egytt az emberek is megvaltoztak, szétlanok, baratsagtalanok lettek. Ha-
marosan annyira lecsokkent a falu lélekszama, hogy polgarmesterre sem
volt sziikség tobbé. Az egyetlen ember, aki még tigy-ahogy dsszetartotta a
kozosséget, a pap maradt.

Hogy mi az oka ennek a hanyatl4snak, afeldl csak talalgatasokba bocsat-
kozhatunk. Valésziniinek latszik, hogy az 6si Worhullel-kultusz éltal haj-
dan felszabaditott sotét erSk, energiak méig érzékelhets karos hatisa az,
ami satnyava teszi az eliiltetéskor még egészséges magokbél fejléds ter-
mést, letargiaba taszitja és eliildozi az embereket.

A teriilet, melyen Waughphilch fekszik, iparilag és mezdgazdasagilag
meglehetdsen jelentéktelen, a legkdzelebbi telepiilés Waughphilch-t5] kb.
45 kan-re fekszik. Neve Sandville, szintén indién eredetd (régi indian neve
Mareyo, ami homokot, pusztaségot jelent) és nem til jelentds telepiilés, de
nem olyan kisérteties és elhagyott, mint Waughphilch: van vasita, polgar-
mesteri hivatala és sajat igazsagszolgaltatasa. Lélekszama kb. 2000. A
sandville-iek 4ltalaban tudnak Waughphilch-r5], de semmi kapcsolatuk
sincs vele és nem szivesen beszélnek réla. Lakéit ijesztonek, bogarasnak
tartjak — talan még tobbiik emlékszik baljés torténetekre, amiket nagyap-
juk mesélt nekik a szomszédos eltkozott falurdl...

Waughphilch lakott része egy kb. szaz méter hosszi fSutcabdl 4ll, de a
faluhoz jonéhany kijjebb elhelyezkedd lakatlan, félig romba délt kalyiba is
tartozik. A lakott hazak igazabdl nem sokban iitnek el ezektdl: a szalmatetd
megroggyant, lyukas, az ablakkeretek iiresen tatonganak, altaldban ajté

.....

hany, a tobbihez képest jobb llapotban 1évé épiilet is, ezek koziil az egyik
a falu hajdani vezet§jének a haza. Ebben ma egy Thomas Vernon nevii
oregember é] feleségével. o} Waughphilch utolsé polgarmesterének uno-
kaja. Vernont mindenki csak ,,4z Greg”-ként emlegeti: az emberek 4ltalaban
még gyerekkorukbél ismerik. Az 6reg sokmindent tud a falurél, és az ddon
haz alagsoraban sok furcsa kacatot 6riz. A kacatok kézt ott van a Sakal altal
az olaszorszagi oreg féltve Grzétt kinyvének utolsé oldalai alapjan készi-
tett gorog nyelvi fordités egy része, mely Worhullel Gyermekével foglal-
kozik. A kézirat egy oldalbél all - eredetileg harombdl allt, a méasodik ketté
tartalmazta a Gyermek megidézéséhez szitkséges formula szovegét, ezek-
nek az oldalaknak a holléte azonban (lévén a Rihamur-kiildott magaval
vitte Sket) ismeretlen. Az elsS oldal valahogyan megmenekiilt a kiildott
kezei koziil, ezért fekiidhet ma is a sotét pincében az egyik lada aljan...

Waughphilch lakossaga kb. Stven-hatvan f6 lehet, szaporulat nemigen
van, igy valészindsithets, hogy a falu két-hdrom évtizeden beliil teljesen
elnéptelenedik.

A lakok mezdgazdasaggal foglalkoznak, néhany keshedt 4llatuk is van,
tigy-ahogy eltartjdk magukat. Ha a termés nagyon gyenge és nagy sziik-
ségiik van élelemre vagy valami mésra, néhanyuk ellovagol Mareyoba,
hogy beszerezze a szitkségeseket. Az ilyen latogatokat Mareyoban balsze-
rencsét hozé vendégnek tartjik, és inkabb ingyen odaadjak nekik, amit
akarnak, csak menjenek el minél el6bb...

Waughphilch-ben szallast nemigen lehet szerezni: a lakosok hosszd el-
zartsaguk alatt meggyilolték az idegeneket, igy valésziniitlen, hogy bar-
melyikiik is széllast adna odatéveds nyomozéknak (akérmilyen arat is ki-
nélnénak érte). Az egyetlen ember a faluban, aki talan megkornyékezhets,
az a falu papja (akirdl lentebb még bévebben irunk), egy bogaras 6regem-
ber, aki a falu féterén all6 6si templomban lakik, és csak a kutatasnak, ki-
16n6s konyveinek él, nem nagyon torédik a kiilvilaggal.

A barlang

A falutél pér kilométerre délre, egy, a t&bbi koziil kiemelked§ domb la-
bénal talalhato egy betemetett barlang, a hajdani, még az indidnok el6tti
Worhullel-kultusz titokzatos 1ényei 4ltal kiépitett barlangrendszer egyet-
len épen maradt jarata. A barlangrendszer valaha nagy kiterjedésd volt,
korkoros labirintusrendszert alkotott, koriilfogva az egész varost, kozép-
pontjaban a templommal. A barlangrendszert részben a kultusz pusztu-
lasat okoz6 katasztréfa (Id. alabb Worhullel leirasanal), részben az azéta
bekovetkezett foldmozgasok semmisitették meg.

A barlangbejérat onnan ismerhet6 fel, hogy korillstte a szikla simabb,
forméja kapuszeriinek tiinik, s mintha halvany mintazatok is diszitenék.

A jaratkb. szaz méter hosszii, bejaratét és belsejét tobb helyen nagy szik-
ladarabok zaijak el, abejuts emiatt meglehetSsen faradsagos. A jarat falat
ritulis abrék diszitik, melyek Worhullel isten torténetét mesélik el (Id.
alabb). A jarat egy tiz méter atmérdjd, kor alaki helyiségbe torkollik, mely-
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nek kdzepén egy Worhullel-oltér ll. A terembdl indultak ki a hajdani bar-
langrendszer fdjaratai, ezek azonban ma mar egytél egyik megkdzelithe-
tetlenek. (A helyiség padléjan talan még ott vannak Tioment atya porladé
csontjai...)

A barlang felderitését beomldsa (a Sakal-eset) 6ta tudomasunk szerint
minddssze egyetlen ember kisérelte meg;: a Sakal utdn kutaté Rihamur-
szektatag, aki kiszedte az oltér kovei koziil és magéval vitte a harmadik
Worhullel-balvanyt (1d. az 1.Féliét, Workullel Bilvdnya).

A templom és a pap
N\ templom a falu végén, egy
kikovezett kisebb téren all az
épliletek folé magasodva. Még
a tizezer évvel ezel6tt itt €16 Gsi
Worhullel-hivé lények épitet-
ték. Hisz méter magas, feketés
szin{ kébdl épiilt, massziv épit-
mény. Forméjat tekintve egyet-
len ismert templomtipusra sem
hasonlit, leginkabb durva, sza-
balytalan, tetején kicsticsosodd
hasdbra emlékeztet. Diszitése
elég szegényes, de - a ,keresztényesitésre” tett kisérletek nyilvanvalé nyo-
main tdl - legalabb két kiilonboz6 kultira keze munkajat felfedezhetjitk
rajta. A kettd kozil az egyik kultira valészinileg a telepesek érkezése el6tt
Waughphilch-ben tanyaz, sokaig Worhullel hitét 6rz6 indiantorzsé, a ma-
sik pedig az &si Worhullel-hivéké. A diszitések nagy része azonban ma mar
alig-alig fedezhetd fel, részben a természetes pusztulasnak, részben pedig
a mar emlitett elszant vallalkozasnak koszonhetéen, melynek sordn az
Ovilégbél érkezé letelepeddk, ha mar lerombolni nem tudtak, megprobal-
téak a templomot minél , keresztényibb” kiilsejiivé tenni. Itt-ott atépitették,
keresztet helyeztek a tetejére, oldalaba nagy nehezen par gétikus formaja
ablakot vagtak, belil szentképekkel diszitették, de a hatas nem tal meg-
gy6z6: ma is érezni azt a kimondatlan fenyegetést, amit az épiilet a kez-
detek 6ta draszt magabol.

A templom felépitése: a templom egyszintes, harangtornya nincs, belép-
ve fellatunk egészen a hisz méter magasan fekvé, kicstcsosodo tetézetig.
Belsejét az atépitések soran két részre osztottak: a nagyobbik teriilet 1énye-
gében a templom maga, itt celebraljak a miséket. Az e mogotti részt pap-
laknak alakitottak ki. Ennek alaprajzat 1d. a mellékelt abran.

Amint lathat6, a dolgozészobabél nyilik egy rejtett csapéajto, ami az
éplilet mélyébe vezet. Az alsé szintet a jelenlegi pap, bizonyos Abraham
Yorick fedezte fel. Mivel egyediil é, felfedezésér6] senki sem szerzett tudo-
mast (bar valészind, hogy a falubelieket ha megtudtak volna, sem érde-
kelte volna a dolog).

Az alsé szint egy rovid, magas folyosébdl all, aminek a végét egy erGs
faajté zarja le. A folyosdbdl két oldalt négy hatalmas terem nyilik. Ezekben
tartottak valaha a vardzslok a megidézett, illetve az istennek majdan &l-
dozatul felajanlandé lényeket. A vastag, vaspantos ajtok sarokvasakon 16-
g6 maradvanyain és a csupasz kéfalon tbb helyen latszanak karomnyo-
mok...

A folyoso végét lezar6 ajté egy kis kamraba nyilik, amit a pap dolgo-
zbszobanak rendezett be, ide zsifolva szeretett okkult konyveit és kuta-
tasaival kapcsolatos feljegyzéseit.

A templom mogott, negyven-Gtven méter hosszan hiizédik a varos te-
metdje. A sirok kozt, a tobbi koziil kiemelkedve, ma is all Tioment atya
siremléke, rajta a tobbszaz éves felirattal: Tioment atya, Waughphilch védel-
mezdje (1515-1579).

Abraham Yorick (89), Waughphilch papja

Abraham Yorick az el6z8 pap, Samuel Yorick
torvénytelen fia. Apja egy hirtelen jott otletté] ve-
zérelve elhatarozta, hogy tanittatni fogja, és el-
kiildte tanulni északra. A csalad hamar kifogyott a
pénzbdl, s a dolog vége az lett, hogy Abraham, fel-
hagyva tanulmanyaival, lassan-lassan utcai csa-
vargéva valt. Végil sikeriilt munkat talélnia egy
kiilone konyvkereskeddnél. Apja egyre strgetébb
levelekben hivta haza, de 6 maradt, s az antikva-
rius halala utan 6 vette at a bolt iranyitasat. A kor-
nyékbeliek egyontetiien Griiltnek tartotték a sziinteleniil kényveit biij6, ba-
ratsagtalan fiatalembert. Tizenkilenc évvel azutan, hogy eltavozott otthon-
161, jott az értesités, hogy apja meghalt. Abraham a hirt megkapva sz6 nél-
kiil dsszecsomagolt, Gsszeszedte legkedvesebb konyveit, majd felkereke-
dett és hazaindult Waughphilch-ba. Ugy hagyta ott az lizletet bezarva,
mintha csak bevasarolni ment volna. A faluba visszatérve, lévén senki sem
pélyazott a papi tisztre, § 1épett apja helyébe. AlapvetGen azonban uj, papi
hivatésa sem valtoztatott rajta: ugyanolyan magéanak valé, olvasgaté csu-
dabogér maradt, mint régen. Legutdbbi éveit néhany figyelemre mélto, is-
meretlen jelekkel irt tekercs és egy Hermyloion cimii kiilonds kotet tanul-
manyozasaval, forditgatasaval toltotte, bar gyengiil§ latisa ebben egyre
jobban akadalyozza.

Statisztikak
STR9 CON 13 SIZ 11 INT 12 POW 9
DEX 10 APP 12 EDU 11 SAN 26 HP 12

Sebzésbdnusz: 0
Fegyver: - (minden fegyverrel az alapszézalékkal timad)
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Képességek: Bargain 53%, Cthulhu Mythos 21%, Occult 29%; Nyelvek: sa-
jat: angol; tanult: gorog 30%, latin 65%, francia 55%
Varazslatok: Osi Jel (Elder Sign)
Ismert tiltott konyvek: A Monolit Népe (People of the Monolith), Pnakotikus
Iratok (Pnacotic Manuscripts), Hermyloion (ez utdbbirdl a III. Folioban kizliink
leirdst)

A felsorolt koteteket — tobb egyéb, okkult témaji kotettel és kisebb je-

lentSségii irattal egyiitt — az alsé szinten 1évé dolgozészobdban 6Grzi
Yorick.

Worhullel kultusza

WORHULLEL (Nagy Oreg)

Leiras: Worhullel egy kisebb istenség, akinek kultusza ma mar szinte
teljesen ismeretlen. Létérdl mindossze két-harom &si iratbdl tudunk, kozi-
litka legjelentSsebb egy Hermyloion (,A bebortonzott”’) cimd, rendkividl rit-
ka kotet. A benne szerepl6 mitosz szerint Worhullel valaha Cthulhu egyik
szolgaja volt, de egyszer dsszeiitkdzésbe keriilt Cthulhuval, és természe-
tesen alulmaradt. Cthulhu biintetésképp egy tavoli dimenziéba szdmiizte.

Worhullel bezartsdga miatt nem tud megjelenni a valés vildgban, koz-
vetleniil nem lehet megidézni. Csak egy kiilonleges kristalyfajtan keresztiil
tud kapcsolatot létesiteni a mi vildgunkkal. (A kristalybdl csak harom da-
rab létezik, melyek a hirom Worhullel-bélvanyban talalhaték) Képes
azonban megszallni a vele kapcsolatba keriil6 lényeket, beléjiik tudja plan-
talni lelkének egy részét. llyenkor kétféle szornyeteg sziilethet: ha Worhul-
lel lelke a megszallott lény testében marad, rettenetesen deformélva azt,
Worhullel Gyermeke sziiletik meg, ha viszont a megszalltlény agyat felhasz-
nélva egy (j szornyet teremt. Az a lény koponyajabél kitorve hamarosan
onall6 életet kezd, tobbféle szornyeteg johet 1étre, melyek koziil a legers-
sebb Worhullel Helytartdja. A Helytarté ltalaban sokkal hatalmasabb, mint
a Gyermek, de csak rovid ideig él.

Mivel megidézni még nem sikeriilt, Worhullel kinézetét nem ismerjitk
pontosan. Csak a balvanyok (melyek allitélag magat az istent dbrézoljak),
illetve a Gyermekek és Helytartok kiilseje alapjan kovetkeztethetiink ki-
nézetére. Worhullel valésziniileg emberhez hasonlé felépitésii (két karja,
kétlaba és egy feje van), de hatan szarnyakat visel és alakja szikarabb, nytj-
tottabb az emberénél. Szdja rombusz alakd, fogai hosszdak, vékonyak.
Végtagjai nydjtottak, csenevészek. Egész teste a hiisnal finomabb, enyhén
attetszS, gumiszerd anyagbél all, ami allandéan vibrélni, Gj format clteni

l

latszik. Worhullel bizonyos hatarokon beliil képes szabalyozni testének sii-
riiségét.

Worhullel egyetlen célja Cthulhu elpusztitasa, a benne tombol6 egyetlen
érzés a Cthulhu irdnti féktelen gyiilolet, ezért, bar lehetséges (1d. az . Féli6
varazslatat: ‘Kapesolat Worhullellel’), igen kockazatos vele kapcsolatba 1ép-
ni: minden mentélis kapcsolatot a mi vildgunkba val6 bejutésra prébal fel-
hasznélni. A Kapcsolat varézslat sikeres aktivizélasa esetén, ha Worhul-
lelnek sikeriil POW-javal tildobnia (,legy6znie”) a varazslé POW-jét az
Ellenallasi Tablén (Resistance Table [Worhullel POW-ja az Aktfv Tulajdonsdg
(Active Characteristic), a varazsl6é a Passziv]), dtveszi az iranyitast a varazs-
16 elméje folott. llyenkor, hacsak nem Worhullel egy hii papja a kapcsolatba
1ép6, az isten ,belepetézik” a megidézs agyaba, s ha az nem dobja meg
Mazli esélyét (Luck Roll). A keletkezs 1ény felfalja a megidéz6 agyat, majd
néhany éra miilva kitor a koponyajabél. Ha megiissza is ezt az incidenst, a
kapcsolatba 1épSre még mindig leselkedik egy veszély: meg kell dobnia
Mazli esélyét, vagy a vizi6 soran megpillantja Worhullelt, SAN-vesztesé-
get szenvedve eziltal.

Szamiizetésében Worhullel képtelen varazsolni. Minden lény, amely va-
lami Gton-médon szine elé kertil, ha nem hal meg azonnal az elviselhe-
tetlen kérillmények és az istennel valé szembesiilés miatt, ugyanolyan
sorsra jut, mint Worhullel.

Kultusz: Worhullel kultusza koriilbelill tizezer évvel ezel6tt élte virag-
korét, Dél-Amerika északi részén, egy ma mar kipusztult, Gsi faj korében.
Ok fektették le a majdani Waughphilch alapjait; a Waughphilch-i temp-
lom, melyrél alibb még irunk, az 6 keziik munkéja. Ok készitették a harom
Worhullel-bélvanyt, melyek segitségével megprébaltak bejuttatni Worhul-
lelt ebbe a vilagba. Vilagra segitették tobb Gyermekét, s mar-mar sikeriilt
atsegiteni az istent erre a vilagra, de aztan egy hirtelen katasztréfa elpusz-
titotta a koléniat. Hogy pontosan mi tortént, nem tudjuk, de gyanithat6,
hogy a Worhullel-hivék haboriiba keveredtek egy Cthulhu-szektaval,
melynek tagjai megidézhettek valamit... Alig néhanyan élték til a kataszt-
rofat, a véarosbél pedig csak a massziv templom és a hajdani barlangrend-
szer egyetlen jarata (az egyik bejarat) maradt meg. A tdlélok szétszérédtak
a vilagban, de hamarosan 6k is meghaltak (valészindleg ekkor keriilt is-
meretlen helyre a masik két Worhullel-balvény is*). A kultusz lényegében
elpusztult, de szérvanyait késébb még tobb helyen felfedezhetjiik. Kb. ot-
szaz évvel ezel6tt varatlan fordulat kovetkezett be: egy indidntorzs tele-
pedett le az Gsi varos helyén, és tj telepiilést alapitott, fel Gjitva Worhullel
kultuszat. Az oltaron ismét véres dldozatokat mutattak be az istennek, de a

I
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kultusz nem érte el tobbé hajdani nagysagat. A varos lakéit késébb (amikor
praktikaik kezdtek egyre fenyegetSbbé valni) a kdrnyez6 torzsek egytittes
erdvel elpusztitottak. Waughphilch-ben alig néhdnyan maradtak, azok is
szénalmasan tengették napjaikat. A hoditas lazaban égd évildgiaknak nem
kellett kiilonleges erdfeszitéseket tenniiik, hogy a vérost elfoglaljak....

Manapség néhanyan tudnak ugyan Worhullelrdl és ahitoznak az éltala
kinalt hatalomra, de szervezett kultuszrél nincs tudomasunk. Mivel azon-
ban két Worhullel balvany holléte ismeretlen, minden eléfordulhat...

STATISZTIKAK

STR 34

CON 54

S1Z 70

INT 18

POW 21

DEX 18

HP 62

Mozgas 40 / 60 repiilve (Worhullel konnyt teste miatt roppant

gyorsan mozog. Szamnyai segitségével a Byakhee-khoz hasonléan képes re-
puilni az Grben)

Fegyver: Harcban Worhullel vagy karmaival (két timadas egyid&ben,
78%, sebzés egyenként 1D10+5D6) vagy fogaival (78%, sebzés 2D6+5D6)
tamad, illetve képes egy speciélis timadastipusra is: ha ritkdbbé, majd hir-
telen siiriibé téve testét belerohan ellenfelébe, az ellenfél ‘bekeriil’ Worhul-
lel testének belsejébe, és koronként 3D10 HP-t sebzédik (az istenbe beke-

rillve az aldozat élve emésztSdni kezd, szétmarjak Worhullel testnedvei).

Pancél: Mivel Worhullel teste nem teljesen szilard, tizfegyverek (a na-
gyobbak — agyd, loveg, tank stb. — kivételével) a lehetd legkisebb sebzést
okozzak. Egyetlen fegyver sem képes ellene duplasebzésre (Impale). Ha
Worhullel ‘ritkitja” testét, a ritkulds mértékétsl fiiggden minden sebzés fe-
lére/negyedére/nyolcadara csdkken (ez utébbi a maximalis csokkenés).
llyenkor az istenség altal okozott sebek is hasonl6képpen valtoznak. A ‘be-
lerohanésra’ Worhullel csak legstirtibb allapotaban képes. Ha 0 HP-ra seb-
zik, (a tobbi Nagy Oreghez hasonléan) Worhullel nem hal meg; 2D20 éra
muilva, 5sszes HP-jat visszanyerve teste Gjra osszeall.

Varazslatok: Megidézés/Uralkodas (Summon/Bind) - Byakhee, Di-
menzidlakd (Dimensional Shambler), Tlzvampir (Star Vampire); Kapcso-
lat (Contact) - Cthulhu, lthaqua, Mélységlaké (Deep One); Azathoth Ret-
tegése (Dread Curse of Azathoth). (Jelen allapotban azonban — mint em-
litettitk — nem képes varazsolni.)

SAN-hatas: 1/1D20

(Mrvel Worhullel nem tud kiszabadulni bortinébdl, a statisztikdknak természe-
tesen nem sok gyakorlati haszna van.)

A terjedelem végessége miatt, igéretiinkkel ellentétben, a Gyermek leirdsit mdr
nem tudtuk belegyomoszolni ebbe a részbe. Elnézést kériink, és igérjiik, pétolni fog-
juk a mulasztdst: a februdri szdmban a Worhullel-mitosz ismertetésének, harn-
dik, befejezd részét olvashatjitok majd (ebben a Gyermek lefrdsin kiviil szerepelni
fog a Helytartd lefrdsa és a Worhullel kultuszdval foglalkozd konyv, a Hermyloion
torténete is).

Adeptus

* A szerz8, mikdzben konyvtari tanulmanyait végezte a cikk megirasdhoz, rabukkant egy 1917-es keltezésii holland tjsagcikkre, ami rovid — enyhén
szenzécidhajhasz-izii ~ hirben arrél szamol be, hogy Indidban hatalmas botrany tort ki, amikor egy gazdag miigytGjtS halalakor a hagyatékban tobb, a
legkiilonfélébb mizeumokbd] elttintetett, korabban égen-fldon keresett miitargyak keriiltek els. Az érdekes és a mi szempontunkbél fontos azonban
nem ez, hanem hogy a lap a hagyaték legalisnak mindsitett részére kiirt drverés kapcsan megemlit két, kristilykdvel diszitett, fekete kob6l késziilt indidn

istenszobrot, amelyek koziil az egyiket egy torok tr, a masikat pedig az amszterdami virosi egyetem archeoldgiai tanszéke visdrolta meg...
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Tavaly tinnepelt a TSR. Husz éve, hogy a D&D
rabul ejtette a kalandozok képzeletét mindenfe-
1. A torténetet mindenki ismeri: 1973, Wiscon-
sinban E. Gary Gygax és Dave L. Arneson meg-
alkotta a vilag elsG szerepjatékat. A jaték sikere
még iréit is meglepte. Viszont azt mar keveseb-
ben tudjak, hogy hogyan alakult azéta a D&D
sorsa. Ebben az irasban errd] esik sz6.

Az els6 D&D-t dltalaban szidni szokas, mivel
jonéhany gyenge ponttal rendelkezett, egy-két
értelmetlen szabaly, nehézkes kezelhetdség stb.
Lehet, hogy igazuk van azoknak, akik ezt &llit-
jak, ugyanis az els6 D&D-t kivette a masodik,
azta harmadik, majd végiil 1983-ban a negyedik
kiadas. S ahogyan egyre tobbet dolgoztak rajta,
tgy lett egyre kevesebb a gyenge pont, minden
szabaly tisztabb és vildgosabb lett, a konnyii ke-
zelhetGség pedig 6 ismérvévé valt ajatéknak. A
negyedik kiadasrél mas elmondhatjuk, hogy
nem rendelkezik se tobb, se kevesebb hibaval,
mint barmelyik , best-seller”” szerepjaték. Ezt lat-

szik igazolni az a tény, hogy 1983-t6] napjainkig
a D&D szabalyait a TSR nem véltoztatta meg, a
maij szabalykonyvekben is ugyanennek a kiadas-
nak az anyagat talaljuk meg atszerkesztett for-
maban.

Ugyebér a szerepjaték azon alapszik, hogy
hasznéljuk a fantaziankat, és ezt mindenki mas-
ként teszi. Rengeteg 0j Gtlet és elgondolés latott
napvilagot gy a jaték hasznal6i, mint tervezsi
részérél.

Miértjatsszunk Dé&D-t, ha bévebb, extrabb ja-
tékot is valaszthatunk? Ha ezt a kérdést vizsgal-
juk, le kell szogezniink, hogy az AD&D és a
Dé&D két kiilonboz6 jaték, bar sokban hasonlita-
nak és rokoni szalak fiizik ket egymashoz. A
Dé&D némileg egyszeriibb, kénnyebben tanulha-
t6, ezért hamarabb nekilathatunk a jatéknak,
konnyebb bevezets kezd§ jatékosoknak, jaték-
mestereknek, azonkiviil a D&D meggrizte a ja-
ték eredeti izét.

Magyarorszagon a D&D nagyon kevéssé is-
mert, a AD&D-t jatszok-
kal szemben elhanyagol-
haté a tabora. Ennek okat
abban latom, hogy akik
meghonositottak hazank-
ban a szerepjatékot,
AD&D-t jatszottak, és
nem Dé&D-t, és 6k sem is-
merik igazan. Remélhetd-
leg a jovében gyarapodni
fog hazankban a Dé&D-t
tzdk szama is.

Ennyi bevezet6 utan
nézziik meg, hogyan ké-
sziil egy igazi D&D hés.
Karakteriink  alaptulaj-
donsagai megegyeznek
az ADé&D-beliekkel: er6,
intelligencia, bolcsesség,
ligyesség, egészség, kariz-
ma. Azonban 3dé-tal dob-
jék Gket és sorrendben!
Eziltal az atlagos pont-
szamok 9 és 12 kozé es-
nek. Ha karakteriink
pontszima ennél maga-
sabb, bonuszt, ha alacso-
nyabb, biintetést (!) fog
kapni.

A 3d6 sorrendben do-
basi méd talan spartainak

tinik az AD&D-t jatsz6knak, am ne feledjiik,
hogy AD&D-ben 15 ponttdl jar bonusz az alap-
tulajdonségokra a Dé&D-beli 13-mal szemben.
D&D-ben extrém ritka, hogy 18 folé emelkedjen
egy alaptulajdonsdg pontszéma. Még egy sar-
kény intelligenciéja is ,,csak” 18-as, mindeneset-
re d20-on beliil dobhat6. Dé&D-ben gyakori a 10
alatti pontszdm valamely alaptulajdonségbél.

A kovetkez6 1épés, hogy ki kell valasztanunk
karakteriink osztalyat (Class). Vannak Huméan
osztélyok, tagjai CSAK emberek lehetnek. Ezek a
kovetkezdk: Pap (Cleric) - D&D-ben szamos Hal-
hatatlan (Immortal) van, akinek szolgéalataba sze-
g6dhetiink-, Harcos (Fighter), akibdl a 9. szintet
elérve Lovag (Knight), Paladin, vagy Avenger
(Anti-Paladin) valhat, jellemétd] fiiggGen, Va-
razslé (Magic-User) - harcbéli képessége csekély,
am mint ahogy tudjuk, idvel nagy hatalomra
tehet szert, Tolvaj (Thief) - ez az osztaly sem a
legkivalobb a harcban, az AD&D-bdl szokasos
tolvajképességei vannak.

Druida (Druid), csak 9. szintii semleges jelle-
mii papbdl valhat, fémbdl késziilt fegyvert, pan-
célt nem viselhet.

Misztikus (Mystic) - harcos szerzetes, kolosto-
rokban, kozosségben élnek, id6vel a harcmiivé-
szet és a szellemi erd mestereivé valnak.

A Human osztalyok mellett vannak a Demi-
human osztalyok is. Ez utébbiaknak pontszam-
minimumnak kell megfelelniiik egy-két alaptu-
lajdonsagbdl.

Félszerzet (Halfling). J6l harcolnak, szdmos
specidlis képességiik van és remek ment6dobé-
saik.

Torp (Dwarf). Sokban hasonlit a harcoshoz,
specialis képességei és fajbéli adottsagai teszik
egyedivé.

Tande (EIf). Nemes faj szillottei, a fegyveres
harchoz és a magidhoz is értenek, am egyikbdl
sem olyan kivaléak, mint a harcosok vagy a va-
razslok.

Amint latjuk, D&D-ben a fajok is osztalynak
minGsiilnek. Persze ez nem jelenti azt, hogy a
Dé&D-ben ne volna tobb osztaly. Az alapszaba-
lyokban van ennyi (a druida és a misztikus op-
cionalis), a kiegészitGkben taldlunk jécskan mas
indithat karakterosztalyokat és fajokat, de ezek
altaliban egy specidlis okbdl és egy bizonyos
komyezetben léteznek, ezért nem keriilnek az
alapszabalyok kozé.

A D&D jellemrendszere kotetlenebb az
AD&D-belinél, csak a torvénytisztelS (Latoful),
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semleges (Neutral), kaotikus (Chaotic) formula-
kat hasznalja.

A D&D silyrendszere - kivételesen — bonyo-
lultabb az ADé&D-s véltozatnal. Egységnek a for-
galomban- 1év6 pénzérmék silyat (cn=coin en-
cumbrance) hasznaljak, ami egy fontnyi silynak
egy tized része, azaz 0,05 kg. Természetesen egy
arany, vagy egy ezist egy cn stlyt. A karakterek
mozgasi sebessége a cipelt sillyal ardnyosan
csokken.

A fegyverarzenalja szintén kisebb (41 db), de
szerintem semmiféle eszencidlisan lényeges
gyilok nem maradt ki bel6le. A D&D fegyverek-
nek nincs més sebzése kis-kdzepes és nagymére-
tli ellenfélle] szemben és fegyver-sebességet sem
hasznalnak. A kezdeményezést harcban dé-tal
dobjak és a nagyobb nyer. Ha azonosat dobtak,
addig folytatjdk, mig gySztes nem lesz.
D&D-ben a sebzés a fegyverismereti szintt6l
fiigg, akarcsak a hat6tav 16- és dobofegyverek-
nél, illetve néhény specialis harci manéver. Els6
szinten a harcos négy, minden mas karakter két
fegyverhez ért alap (Basic) szinten. Barki hasz-
nélhat olyan fegyvert is, amit nem ismer (Un-
skilled), de csak fele akkora sebzést fog ejteni el-
lenfelén. A harmadik tapasztalati szintet elérve
minden karakter kap egy Weapon Choice bonusz
pontot, amit tobbféleképpen lehet elkolteni. Meg
lehet tanulni egy 4] fegyvert alapszinten forgat-
ni, vagy egy mar alapszinten ismert fegyvert to-
véabb lehet tanulni, hogy jértas (Skilled) szintre
jussunk. Ez esetben taldlnunk kell egy mestert,
aki meg fogja nekiink tanitani a szakmai titko-
kat. A tanulas sikere attél fligg, hogy mesteriink
milyen fegyverismereti szinten banik az adott
fegyverrel, és hogy hogyan forgatjuk a két tizol-
dalit. A fegyvertanulas nem olcsé, és elég id6-
igényes, de megéri. Id6vel Gjabb Weapon
Choice-t kapunk, ezzel megtanulhatjuk még egy
fegyver alapszintii ismeretét, vagy a mar jartas
(Skilled) szinten ismert fegyvert profi (Expert)
szintie tokéletesithetjiikk. A profi szint utan a
mester (Master) és nagymester (Grand Master)
valhat beldliink. A fegyvertanulas tapasztaiati
szinthez kotott, ez a jatékegyensuly miatt 1énye-
ges korlatozas.

Az AD&D-hez hasonléan torténik a varazsla-
tok megidézése, azonban az AD&D sokkal (sok
szazzal) tobb varazsigét tartalmaz. A D&D va-
razslatait végigbdngészve sok AD&D-bdl isme-
r6s igére bukkanunk, ezek tobbnyire a D&D-b6l
keriiltek at, és sok olyan is akad, ami teljesen el-
tér6, esetleg nevében més.

9. szintig terjednek a varazsléi varazslatok. A
memorizalhat6 varazsigék szama ha nem sok-
banis, de eltérs, aminek az az oka, hogy AD&D-
ben 20 tapasztalati szint van, mig D&D-ben 36,
és egy 20. szintli AD&D karakter egyenértékii
egy 36. szint{i D&D karakterrel.

Papi igékbdl 7 szint van. A druiddk D&D-ben
druida varazslatokat is képesek hasznalni. Nem
szitkséges komponens az idézéshez, kevésbé do-
gos varazstargyakat talalunk, szamuk természe-
tesen alacsonyabb mint az AD&D-ben, de az ele-
genddnél még igy is tobb. Tovabbi D&D varazs-
targyakat talalunk a Book of Marvelous Magic (A
Csodélatos Magia Konyve) c. kiegészitben. A
D&D varazstargykészitési fejezete gondosan ki-
dolgozott, alapos munka, kiilongsen a kardok

generélasa terén tortént magas szintd magikus
kutatés a tervezdk részérdl.

A D&D jatékids beosztésa szintén eltér az
AD&D-étdl. Egy kor 10 masodpercig, egy fordu-
16 tiz percig (hatvan kérig) tart. A tapasztalati
pontok szerzése s kicsit masképpen torténik. Ha
egy jatékos kiilénosen jol jatssza szerepét, a ko-
vetkez§ szinthez sziikséges tapasztalati pont 1/
20-ad részét kaphatja. Ha a csapat elérte a ka-
land végén kitlizott célt, annyi tapasztalati pon-
tot kapnak pluszba, mint amennyit azokért a
szornyekért és ellenfelekért kaptak, amelyeket a
cél elérésének érdekében legydztek. A szornye-
kértjar6 tapasztalati pontot annyi egyenlé részre
kell osztani, ahdnyan a csapatbdl részt vettek a
harcban. Kincsekért csak akkor jar TP, ha pénzzé
tessziik Sket, ekkor egy arany egy TP-nek felel
meg. A készpénz talalt tapasztalati pont.

Karakteriink ltaldban 3-4 atlagos hossziisagt
kaland utén fejlédik egy szintet, egy kalandon
beliil pedig soha nem fejlédhet egy szintnél tob-
bet. Ha ez mégis bekovetkezne, a szintlépéshez
szitkséges TP el6tt eggyel megéll a TP és a ka-
land végéig nem emelkedik. Ez a sok készpénz
okozta TP-gyarapodast fékezi.

D&D-ben egyszeri médszerrel gondoskodha-
tunk ajatékegyensilyrol. Ismerve a jatékosok ta-
pasztalati szintjét és ,tlizerejét” (varazsigék és
targyak, magas szintii fegyverismeret stb.) vala-
mint a szomy(ek) ,tiizerejét” s ezeket pontokka
alakitva (Total Party Level) egy osztéssal és egy
tablazat hasznalataval tudhatjuk meg, hogy mi-
lyen nehézségii lesz az Gsszecsapas a partira
nézve, és varhatéan kinek az oldalara billen a
mérleg nyelve. Ezt a modszert csak elére meg-
tervezett harcnd] tudjuk eredményesen haszné-
Ini, ahol a csapat erejéhez tgy valogatjuk Gssze
az ellenfeleket, hogy a kivant nehézségi szintet
kapjuk az ,extrém veszélyestsl” a ,tal konnyii-

ig"”

Ha a csapat mér atverekedte magat az els6
szinteken és a DM is gyakorlatra tett szert, to-
véabbléphettek a profi (Expert) dobozra, amely-
nek felépitése hasonl6 volt az alapdobozhoz, de
magasabb tapasztalati szintre tervezték. Ugy hi-
szem, az Expert box egyike volt a leghasznalha-
tobb termékeknek, amelyet a TSR valaha is alko-
tott. Késobb napvilagot latott a Companion box,
tovabbi anyaggal bévitve a jatékot. A koronat a
Master box tette fel a 30. szint folé ropitve a ja-
tékosokat. D&D-ben nem sok vizet zavarnak az
istenségek, legalabbis addig amig a DM fel nem
szerelkezik a Halhatatlanok (Immortals) doboz-
zal.

Ekkor deriil ki az is, hogy micsoda cselszové-
sek és praktikak rejtdznek kordbban megszokott,
természetesnek hitt dolgok mogott. Hamar réjo-
hetnek, hogy mindeniitt a Halhatatlanok keverik
a kértyat.

A 70-es évek kozepén a D&D-nek még nem is
igazan volt sajat vilaga, a szabalyok alapjan
szokvanyos fantasy kornyezetben kalandozha-
tunk, tulajdonképpen ott, ahol csak akartunk.
Amint egyre tobb modul és kiegészitSlatott nap-
vildgot, tigy korvonalazédott a D&D sajat vila-
ga. (Hogy Greyhawk vilaga D&D-ben indult
volna, és onnan kertilt 4t az AD&D-be, vagy egy-
szerre létezett mindkét jatékban, azt nem sike-
riilt kideritenem, az viszont biztos, hogy 1983-t6l

csak az AD&D foglalkozott Greyhawk vilaga-
val.)

A D&D vilagénak felépitését altalanosnak te-
kinthetjiik, a XV. szdzadi eurépa fejlettségét ve-
szi alapul, kivéve, hogy nincs puskapor, helyette
van viszont magia. Mystara a glébusz neve, ahol
bekapcsolédhatunk az eseményekbe. Kontinen-
sei nagy hasonlésagot mutatnak a foldtorténet
jura korszakaval. A déli féltekén van Davania
(Dél Amerika, Afrika és Ausztrélia egyiitt), az
északin Brun (Eszak Amerika) és Skothar (Egye-
di képzédmény).

Brun és Skothar kozott néhény nagyobb sziget
taldlhato (és sok kisebb), ezek: A Hajnal Szigete
(Isle of Dawn), Alphatia és Bellissaria.

A Gazetteerek elsdsorban a jatékmesternek hi-
vatottak informécidkkal szolgalni az egyes vidé-
kekrdl. A sorozat mindegyik darabja nagy rész-
letességgal irja le az Ismert Vilag egy népét, be-
mutatja a kirdlysagok foldrajzat, vérosait, az ott
lakék torténelmét, szokasait, gazdagsagat, le-
gendait, fontosabb személyiségeit és vélogatott
kalandokat tartalmaz. Minden Gazetteer hérom
részbdl all; egy ajatékmesternek és egy ajatéko-
soknak sz616 flizetbd] és egy nyolc méifoldes fel-
bontast szines poszter-térképbdl. Gyakorta va-
lami plusz is talalhaté benne, mini tarsasjaték és
hasonlék. A jatékoskalauz alapjan mindegyik ki-
ralysdgnak megalkothatjuk a ,bennsziil6tt” ka-
rakterét, részletes leirast kapunk a helyi politikai
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és tarsadalmi viszonyokrdl, vallasrél, viseleté-
rél, nevekrdl, kedvenc fegyverekrél, hadi cselek-
18l és pletykdkrél. Ezért az egyes orszagokbeli
karakterek, ha megfeleléen kidolgozzuk hatte-
ritket és személyiségliket, olyannyira eltérhet-
nek egy mésik vidékrél valé azonos osztalyi ka-
raktert], hogy az a D&D kotott szabalyait figye-
lembe véve Gj osztalynak is beillene.

A Gazetteerek ajanlésakor én sem tudok mast
mondani mint amit Nadori Gergely a Forgotten
Realms ismertetjében: ,,Ezek a kiegésziték még
azok szdmdra is kincsesbanyaknak szamitanak
akik nem - D&D-t - jatszanak, egy-egy ilyen fii-
zet szamtalan mesének lehet kiindulépontja és
hasznos lehet sajat vilagunk felépitésében is.”
Ezt egyébként a TSR munkatérsai is hasonléan
gondoljak ezért toldottak be néhany oldalt az
1988 utdni Gazetteerekbe, melyek segitségével
AD&D 2nd Edition szabalyok szerint is hasznal-
hatjuk ezeket a kiadvanyokat.

A Gazetteerek kiaddsanak idején kerilt a
D&D csapat élére Bruce A. Heard és Aaron
Allston manapség is 6k a D&D meghatéarozé al-
kotéi. (AD&D-ben is tevékenykednek, Aaron
Allston munkajét dicséri a Complete Fighter's
Handbook).

1990-ben kelt életre a D&D mastk vilaga, s bar
a D&D szakértSk ennek érkeztét jol eldre érez-
hették, vigy hiszem sikertilt vele alaposan meg-
lepni a rajongodkat. Kedves olvasé, még akkor is,
ha nem D&D-t jatszol, sajat sz6rakozédsod érde-
kében kérd meg mesélGdet, hogy olvassa el a
most kovetkez részt, ha 6 ugy gondolja, hogy
neked nem kellene elolvasnod, folytasd az olva-
sasat az ,,A Creature Crucible sorozat” kezdeti
bekezdéstdl.

Mystara nem szilard gombszerti bolygé, mint
amilyen a mi Féldiink, hanem beliil lyukas, ész-
aki és déli pélusanal kozel ezer mérfold atmérs-
ji, kor alaka nyilasokkal. Ezeken keresztill a
Kiils6 Vilagbdl, a Belss Vilagba utazhatunk és
viszont, de ha a Kiils6 Vilagban mélyen a fold
alé hatolunk, idével szintén a lyukban talljuk
magunkat. A foldkéreg felénél talalhaté a Vilag
Pajzs, ami biztositja a gravitaciét a kéreg mind-
két oldalan. A kettSs gravitaciénak koszonhets-
en a BelsG Vilag is meg tudja tartani légkorét. Eb-
be a sotét és iires lyukba ahova a Kilsé Vilag
napjainak sugarai nem tudnak behatolni, A Hal-
hatatlanok teremtettek élettel teli vilagot. Ez a
Hollow World. Ixion a napherceg egy apré, vi-
rosen izz6 napot formalt a lyuk kézepén. Mivel
ez ll, 6rokos a nappal és egyaltaldn nincs éjsza-
ka.

~Ka” — egy mésik Halhatatlan - barlangrend-
szereket vajt a foldkéregbe, hogy a sotétségked-
vel6 teremtmények ott élhessenek, bar sokuk al-
kalmazkodott az 6rokos fényhez, igy szamos
él6halott is. Ordana az erd patrénusa teremtet-
te az dceanokat, gejzireket és vulkanokat.

A Hollow World megteremtésekor a Halha-
tatlanoknak az volt a céljuk, hogy a Kiilsé Vilag-
ban pusztulasra ftélt népeket, fajokat, llatokat,
novényeket mintegy dllatkertbe gytijtsék és meg-
6rizzék Gket (Az entropiat képviseld istenségek
nem jutalmaztak ezt spontén tapsviharral).

A Hollow World dobozban — Aaron Allston
munkéja - egy konyvet és két fiizetet talalunk:
DM’s Sourcebook, Player’s Guide, Adventure

Book, két térképet Iciria-rél és kettSt Mystara fel-
épitésérdl. A forraskonyvben talaljuk a Hollow
World torténelmét, a lapok egyik oldalan az Is-
mert Vilag, a masik oldalén a Hollow World his-
térigjat, parhuzamos kronolégiaval. Az Atlasz-
ban éttekintést a vilagrél és 22 teriilet részletes
lefrasat. Gyakorta nagyon eltéré civilizaltsagt
népeket taldlunk egymas szomszédsagaban,
rendkiviil valtozatos kalandokat igérve. A Hal-
hatatlanok fejezetben a Hollow world-ben aktiv
istenségek leirasat és érdekeltségét olvashatjuk.
A jatékoskalauzban valamennyi teriilet benn-
sziilott karakterének leirdsat megtalaljuk, ezek
kozott szémos 1 faj is leledzik.

A kaland fiizetben egy hosszabb bevezets és
néhény rovidebb kaland, valamint dj szornyek,
féképp dinoszauruszok vannak.

A Creature Crucible sorozat magyar forditisa
talan Teremtmény Olvaszt6tégely lehetne, ami
elég furan hangzik, mégis errdl van sz6. Ennek a
sorozatnak a segitségével kiilonféle teremtmé-
nyek szerepét vehetik fel ajatékosok és ezeket az
Gj osztilyokat is a D&D jatékrendszerébe ol-
vaszthatjuk, illetve AD&D-be is teljes mértékben
adoptalhatjuk. Magam is meglepdtem, meny-
nyire j6l kidolgozottak a sorozat darabjai, telje-
sen \ij szemszOg{i szerepjatékot mututnak.

Mivel az alapdobozok 1983 6ta véltozatlanok
voltak, a modulsorozatok befejezs részeihez ér-
keztek, a Basic sorozat a 12, az Experta 13, a
Companion a9, az Accessory a 11, a Gazetteerr
a 14.részéhez.1d6kozben az AD&D-ben megtor-
tént a nagy valtas, megjelent a 2nd edition. A
TSR tgy dontott, hogy szakit a jol bevalt struk-
turéval és a D&D-ben is Gjit. A D&D-beli meg-
Gjulds nem volt olyan drasztikus mint ahogyan
az AD&D-ben tortént, inkabb csak atszerkesz-
tésnek, ,\j ruhdnak” lehetne nevezeni, maga a
jaték és a szabalyzat ugyanaz maradt.

Az els feladat olyan bevezetd készitése volt,
amely segitségével minden més el6képzettség
nélkiil el lehetindulni, 1épésrd] 1épésre meg lehet
tanulni a D&D-t és egyaltalan a szerepjétékot.
Tulajdonképpen a régi Basic doboz utédjat kel-
lett elkésziteni. Mivel a D&D ,észjaték”, nem

mindig kénnyd, kiillonosen a kezddknek elkép-
zelni a szituacidkat, ezért szinesnek, latvanyos-
nak is kellett lennje az Gj bevezetdnek. Az ered-
mény egy A3-as méreti doboz, a Dunge-
ons&Dragons GAME. A doboz tartalmaz egy sza-
balykonyvet (Rule Book) ahol 1.-5. szintig megta-
lalunk minden szitkséges szabélyt, szOrnyet,
kincset a jatékhoz; egy DM screent a fontosabb
tablazatokkal, egy hatalmas jatékfelszint (Zan-
zer labirintusat), seregnyi kartonfiguraval, koc-
kakészletet és persze kalandokat. Ez a doboz a
D&D egy tj szférajanak kiindulépontjava valt,
amelynek szerepe a D&D és tigy éltaldban a fan-
tasy szerepjaték minden aspektusdnak bemuta-
tasa lett, hogy az {jdonstlt DM és a jatékosok
hétprébis kalandozéként vaghassanak a felduz-
zadt D&D vilagaba. A sorozat az Easy to Master
(kénnyen mesélhet$) D&D nevet kapta, a DM
dolgat igyekeztek alaposan megkonnyiteni.

Sziikség volt egy apr6 fantasy vilagra, ami
olyan altaldnos, amilyen csak lehet, és minden
lényeges fantasy elem (varazslé, sarkanyok)
megtalalhat6 benne. Ezt a célt szolgélja a Thun-
der Rift (Villam Szakadék) cimii kiadvéany. Ebben
a vOlgyben nem kell sokat varnunk a kalandra, a
Quest for the Silver Sword (Az eziist kard keresé-
se) és az Assault on Raven’s Ruin (Roham a Hollé
Romjain) cimii kalandmodulok héseivé (vagy 4l-
dozataiva) valhatunk. Gondoltak azokra a jaték-
mesterekre is akik nehezen tudnak osszehozni
egy partit, a Sword&Shield (Kard és Pajzs) cimii
kalandban egy DM és egy jatékos szallhat szem-
be a Fekete Lovaggal. S6t, azokat a partikat sem
hagytak figyelmen kivil, akik viszont DM-hi-
anyban szenvednek. Idén tavasszal egy harom-
részes sorozat jelent meg, melyet jatékmesterrel
és nélkiile is jatszhatunk. Ezek: The Knight of
Newts (A tarajosg6ték lovagja), The Rage of the
Rakasta (A Rakasta haragja), In the Phantom’s
Wake (Mig a Fantom ébred).

Mindezek mellett harom A3-as méretd ka-
landpakk is napvilagot latott, 3-3 kalandot, ja-
tékfelszint, figurakat, kockakészletet tartalmaz-
nak: Dragor’s Den (Sarkéanyfészek), Goblin's Lair
(A goblinok tanyéja), Haunted Tower (Szellemjér-

D&D

12




————
e ——,,

ta torony). A Character&Monster Assortment hat
lapnyi (72 db) karaktert és kiilonféle szornyeket
abrazolé kartonfigurakat tartalmaz.

Vajon mit tartogat az Gj D&D a jaték veteran-
jainak? A legfontosabb teendd a korabbi dobo-
zok anyagénak egy konyvbe gytijtése volt, igy
nem kell tobbé harom-négy helyen keresgélni a
szabalyokat, szornyeket, kincseket. A nagy volu-
menii vallakozds terméke a Rules Cyclopedia
(Szabaly Enciklopédia) egy 304 oldalas kéke-
mény kotési konyv lett. Tartalmazza az Expert,
Companion és Master dobozok anyagat, lénye-
gében az 1983 6ta valtozatlan szabalyokat. 19 fe-
jezetre és 4 fliggelékre osztott. Az els 6t fejezet,
86 oldal szél ajatékosoknak. Itt talaljuk a karak-
terek készitését, varazsigéket, felszerelést. A ja-
tékmestereknek sz6l6 részben majd 200 féle
szorny leirasat, tekintélyes kincs fejezetet és min-
den sziikséges dolgot, ami 1-36. szintig D&D
jatszmakhoz kellhet. A Cyclopedia hangstlyoz-
za, hogy D&D-t akarmilyen vilagban mesélhe-
tink, ami alapulhat kedvenc regényiinkon vagy
sajat fantaziankon is, de megtalaljuk a fiiggelék-
ben az [smert Vilag és a Hollow World vazlatos
bemutatasat, valamint 16 oldalnyi szines térké-
pet. A konyv éra 25 dollar, egy ugyanezt a sze-
repet bet6ltd AD&D 2nd Edition felszerelés ke-
vesebb mint fele. Ezzel az egy kinyvvel akér ne-
ki is allahatunk D&D-t mesélni. Bar a Cyclope-
dia els6sorban olyanoknak késziilt, akik ismerik
a jatékot, ebbdl is kival6an meg lehet mindent ta-
nulni, magam is ezzel kezdtem.

A Cyclopedia lett a D&D masik szférajanak
alapkényve, ennek neve Challenger Series (Kihi-
vas sorozat). Ide tartozik a Hollow world és a
Creature Crucible sorozat is. Az 1992-ben meg-
jelent Wrath of the Immortals (A Halhatatlanok
Haragja) cimii doboz lett a korabbi Immortals

bél valé teremtményere bukkanak aki
elszivja Penthaligon mégidjat. A har-
madik részben The Death of magic (A
magia halala) ez a lény lesz az els§
szamu kozellenség.

Szintén az el6z8 évben adtik ki a
Creature Catalogue atszerkesztett val-
tozatit. A szomyek az 1986-o0s
AC9-bél valok, hisz-huszonét j bes-

doboz utédja. A dobozban talalhaté a Halhatat-
lanok Kédexe, mely bemutatja az Ismert Vilag-
ban aktiv Halhatatlanok kiilénds tarsasagat, a
Halhatatlanna valas procedtrajat és azt, hogy
hogyan jatsszunk Orokéletii karaktert. A Halha-
tatlanoknak szintén 36 szinten kell magukat at-
verekedniiik, mig a leghatalmasabb Hierarchak
egyikévé valhatnak. Ebben a kényvben talaljuk
az Artifactok kimerits ismertetését és az Orok-
életiiek szornyeinek lefrasat, valamint kiilonféle
létsikok és dimenzick bemutatésat.

Tavalyi termés az (j DM saeen, benne egy
méteres (4 lap) Dungeons&Dragons felirattal,
masik oldalan a Cyclopedia néhéany tablazata-
val, valamint az Escape from the
Thunder Rift (Szokés a Villam Szaka-
dékbdl) cimii kalanddal, amely a ka-
pocs szerepét tolti be az Easy to Mas-
ter és a Challenge Series kozott. A
Thunder Rift héseiként egy dimenzié-
kapun keriiliink az Ismert Vilagba,
Karameikos foldjére. Arra a helyre ahol
az elsd D&D regények a Penthaligon
trilogia jatszédik. A regények D.J.

Heinrich tollabél valdk, az elsd rész a
Tainted Sword (A bemocskolt kard)
egy becsiiletét és biiszkeségét vesztett
harcos legendas pengéjének vissza-
szerzésérdl sz4l. (Ez a bukott pentha-
ligoni lovag jelképezheti egy veteran
D&D-s karakterét, tirsai mind suta
kezd§ kalandozdk, mintha csak most
1éptek volna be az Easy to Master h6-
sei kozé). A masodik részben, The
Dragon’s Tomb (A Sarkény sirja), ez a
harcos és tarsai szembeszallnak Ver-
dilith-szel a rettegett z6ld sarkannyal
ésolyan, még gonoszabb, nem e vilag-

tidval, akiknek nincs, az természete-
sen jobb ha az Gjat vélasztja.
Mit lehet manapsag beszerezni a
D&D-hez? A negyedik kiadas bizony
haldoklik, az Easy to Master sorozat és
a Challenger Series révidesen a mara-
dékat is ki fogja szoritani. A Basic do-
boz és a Basic kalandok helyét az Easy
to Master vette at, az Expert, Compa-
nion, Master dobozok helyét a Rules
Cydlopedia, az Immortals dobozét a
Wrath of the Immortals. Az Expert és
Master kaland ok véletlenszertien buk-
kannak fel, az Accessory sorozat da-
rabjai is ritkak, j kiegészitck késziil-
nek helyettiik, mint amilyen a Creatu-
reCatalogue ésa Poor Wizard's. A Ga-
zetteereknek jelenjeg nincs alternati-
véja, a 10-es szamtol kezdve még job-
béra beszerezhetéek. A Hollow World
fiatal vilag, a Creature Crucible soro-
zatvarhatéan boviilni fog, ajové az Easy to Mas-
ter és a Challenger sorozaté. Remélhetdleg D&D
regények és jatékprogramok is frédnak még, a
Dragon magazin oldalain pedig talalkozhatunk
a Known World Grimoire-ral, ahol a legfrissebb
hirekrél olvashatunk.

A j6 dreg D&D ma reneszanszat éli, hiisz év
utén is varja a Kalandok és Sarkanyok szerelme-
seit.

Inlaizer Gyula
A cikk illusztrdcidi Larry Elmore munkdinak
felhaszndldsdval késziiltek.
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Hell6 Mindenkinek! Remélem mindenki j6 kis-
lany/fiti volt és miutan elénekelte a Kiskara-
csony, nagykardcsonyt, rengeteg ajandékot ka-
pott. En nagyon j6 lehettem, mert az apukamtol
egy vadonatij, 16 szelepes deus ex machinat
kaptam, az anyukadmtél egy +3-as hosszti kardot,
a kistes6imté] pedig 12 sinmedvetiiskét. Valaki
igért egy soha ki nem fogy6 soroshordét is, de
mire ideért vele, az utolsé cseppig kiitta. A jotal-
lasi jegyet pedig elveszitette, ezért atkeresztel-
tikk soha meg nem telS soroshordénak. Mivel
maris til vagyok az el6z6 szamban igért két kor-
s6n, ezért innen kezdve egészen a lap aljaig csak
komoly dolgokrdl lesz szé szénsavas és rostos
kivitelben.

MEGRENDELES

Az Gjsagot még mindig rézsaszini csekken lehet
eléfizetni. (ODIN BT. 1680 Bp. Pf: 33.) Csekket
minden postahivatalban ingyen kaphatsz.
(Uténvétellel nem &ll médunkban Gjsagot kiilde-
ni)) Elég a csekk hétuljan a kozlemény rovatban
felsorolni a megrendeléseket (P1.92/1,93/1,35),
nem kell kiilén levélben is elkiildeni. Ne felejt-
sétek el, hogy augusztus 6ta 120 Ft a lap. A ré-
gebbi szamokat persze tovabbra is 98 Ft-ért ad-
juk. Kedvezmények ut6lagos megrendeléshez:
ha az els6 6t szambdl legalabb harmat megren-
delsz, akkor 240 Ft-ot kell fizetned. Ha négyet
rendelsz meg, akkor 320 Ft. Ha megrendeled
mind az 6t6t akkor 360 Ft-os reklaméron kapod
meg Sket. Az ELSO szam a 92/decemberi volt.
(Tehét ha a 6. szamot kéred, akkor a 93/ méjusi
szamot kapod meg). Aki emeletes hézban lakik
irja a csekkre az emelet és ajtészamot is, hogy a
postas biztosan megtalalja. Utélagos megrende-
1ésnél 1-2 hét a varakozasi id8, az elsfizetSknek
az 0j szamot azonnal kiildjiik, ahogy kijott a
nyomdébdl. FIGYELEM! Ha valaki véletleniil
nyomdahibés szdmot kap, az kiildje vissza, ki-
cseréljiik. Ha utcai arusnél vasaroltal hibés sza-
mot, akkor prébald meg nala kicserélni. Ha nem
megy, akkor kiildd vissza nekiink, de mellékel;
hozza egy felbélyegzett vélaszboritékot is, mert
csak az elSfizet6knek 4ll médunkban ingyene-
sen cserélni.

KLUBOK

El6szor is egy régi klub 2.0-as verzigja
Sarkanysziv - Bungis’ Lair Szerepjaték Klub
PSVMK Ifjﬁ§égi Haz

9022 Gydr, Arpad u. 4.

Hétf5: 14-20h Szombat: 10-19h

Another World

Balassagyarmat, Mikszath Kalman Mivel6dési
Kézpont

Péntek: 5-9h

The Undiscovered Country Szerepjaték Klub
Ferencvarosi Miivel6dési Haz

Haller u.27.

Szombat 16-21h

LEVELEK

Mivel egy-két olvasénktdl azt a valészintileg jo-
gos kritikat kaptam, hogy nem idézek eleget ale-
velekbdl, és emiatt nem lehet tudni, hogy kinek
mire vélaszolok. Ezen szeretnék egy kicsit val-
toztatni, és bovebb idézetekkel fogom megsz6rni
ezt az oldalt.

».Nemrég kaptam egy konyvet, a cime A Vég-
telen tdrténet. Ez a jélismert film regényvaltoza-
ta. Az iréja Michael Ende német iré. A konyvben
olvastam, hogy a mellékszerepldk élete folytato-
dik tovabb kiilén torténetekben. Erdeklsdnék,
hogy valdban jelentek-e meg ilyen kotetek, eset-
leg més regények Ende-t6?” kérdi Szabé B.
Zoltan Budapestrdl.

Az én tudomasom szerint Endének magyarul
még egy konyve jelent meg Momé cimmel, de
ennek semmi kize a Végtelen torténethez. Hogy
németiil van-e folytatas, arrél nincs informaci-
6m. Egyébkeént, hogy egy kicsit kukacoskodjak,
nem a konyv a film regényvaltozata, hanem a
film a konyv filmvaltozata. Nem mindegy. Féleg
nem M. Endének, aki - ha lehet hinni a korabeli
sajténak — nagyon elégedetlen volt a filmmel, és
megtagadta azt. A filmnek van folytatisa is,
(pont ennek ne lenne?), de nem tudom, hogy a
sztorijat sajat kitf6b6l meritették-e, vagy pedig
Ende valamelyik kinyve alapjan irtak.

Maréti Zoltan pécsi olvasénktdl kaptuk a kovet-

kezd két taldlos kérdést:

- Hogy hivjak a vasgdlem titkostigynokot?
(FerroBond)

- Hogy hivjak a MEO-s trolit?
(Kontroll)

Leveled utéiratat sz6 szerintidézem, és ezzel tel-
jestl is a kérésed.

»Ui.: Kéne irni Ifj. Micsinai Gyorgynek, hogy ir-
jon a lapba, mert kérdései nélkiil szegényebb a
Biborhold!” Gyuri, ezt vedd dicséretnek, és jo-
hetnek a kérdések!

Baka Tamas, szegedi olvasénk lelkét az AD&D
szabalyainak bonyolultsiga bantja.

#Kisebb csapatommal egyre ritkabban jatszunk
AD&D-t. Ennek oka a rengeteg szabély, melyek
nagyon lelassitjdk a jaték menetét. Egyetlen re-
ményiink a LIVE FANTASY, amelyrdl az egyik
GURU-ban olvastunk. Az 6tlet mindenkinek tet-
szik, csak az a baj, hogy keveset tudunk errd] a
jatékrol..”

Tamas! Gyorsan meginterjivoltam az ismeretsé-
gi koromet, de senkit nem talaltam, akit komo-
lyan zavartak volna a szabélyok. Sajnos nem fr-
tad meg, hogy melyik szabalyok zavarnak. Sze-
rintem ha megfelelSen sok szabalyt hagyunk el
az AD&D-bdl, akkor egy kis szerencsével sike-
riilhet kifejleszteni a Ki nevet a végén?-t. LIVE
FANTASYT még én sem jatszottam, de kérésed-
nek megfelelen prébalunk keresni valakit, aki

j6 lefrast tud irni réla. Az inféim szerint a sza-
bélyai tényleg sokkal egyszeriibek, mint a szab-
vanyos AD&D szabélyrendszere. Allitélag ha-
sonlit egy kicsit a LIVE SHOW-hoz, csak itt egy
kicsit mas fegyverekkel folyik a csata, és talan a
védekezést is picit nehezebb szamolni. { A LIVE
SHOW-ban ugyanis mindenkinek 10-es az AC-
je, az ligyességbonusz pedig nem szamit.)

Egy very érdekes levél: ,Két XVII. keriileti di-
kok vagyunk, akik most vettiik meg el6szor a Bi-
borholdat. Szeretnénk egy szerepjaték klubot
dsszehozni néhany gyerekkel, de nem tdl sokat
tudunk a szerepjatékokrdl!... fljétok meg milyen
is egy szerepjaték, és hogyan kell jatszani! ... Mi-
bdl &l egy ilyen, és kb. mennyibe keriil? Ja, és
mennyi iddn at lehet jatszani egy ilyet?...”
Amikor elszér elolvastam ezt a levelet, rogton
egy gyerekkori sztori jutott az eszembe. Hiigom
kb. 3-5 éves lehetett, amikor feliilt egy kérhinta-
szeriiségre. Egy darabig élvezte, majd lekiabalt:
Anyu olyan hanyingerem van! - aztan forgott
tovabb. Egy kor milva megint felkialltott: Anyu
olyan hanyingerem van! Amikor megtett még
egy kort, megint odaszélt: Anyu mi az a hany-
inger? A kérdéseitekre itt nincs hely vélaszolni,
de egy részletesebb levél megy majd a valaszbo-
ritékotokban. (Talan méar meg is kaptatok, mire
ez megjelenik.)

Hasonl6 kérdések esetén javaslom a régi Bibor-
holdak szamainak beszerzését.

Leslie Tailor, kszi a jokivansagokat! Mivel hia-
nyolod a humort, ezért a leveledbd] a viccet idé-
zem:

+Csapatunk éppen egy folyosészerii hégéban
haladt, amelynek két oldalan elvétve ajtok vol-
tak.

DM: Lassan haladtok el6re, amikor az egyik ajto
csikordulva kinyilik, és fortelmes koponya jele-
nik meg, arcérél borcafatok 16gnak. Borzalmas
egy teremtmény!

Ekkor kopogas szakitja félbe a kalandot. Min-
denki a terem ajtaja felé fordul, amely nyikorog-
va kinyilik, és egy fej néz be rajta. A torténelem-
tanarng. Az egész csapatrhogésben tor ki, csak
a tandmé néz értetleniil.”

IRODALMI ALROVAT

Kedves Kuklin Alexander! Sajnalattal értesite-
lek, hogy ebbdl a szamboél is kimaradsz, pedig
versed éppen a megfelel6 hossztisagu volt. A ki-
maradés oka: tobben is prébaltuk, még sem si-
kertilt elolvasni a kézirasodat. (A Sziirke Magus-
r6l van sz6). Nem irsz cstinyan, hiszen a korabbi
leveleket sikeriilt elolvasni, de a mostani tollad
és a bet(iid valahogy Gitotték egymast. A Szuku-
busz cimi versed egyébként itt van tartalékban,
hossza miatt csak akkor keriilhet be, ha semmi
hasznélhaté nem érkezik. Megkoszénném, ha a
Sziirke Méagust mégegyszer elkiildenéd.

LEVELEZES
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A kisemmizett lovag balladija
Mashoz ment hat néiil,
Mesémet, mi réges-régen,
Messzi f61don tortént,
Okulasképp beszélem el,
Figyeljen hat, kit érdekel!
Don Szabolcsé meghalt,
Egy zord kopar hegynek csticsén Sirba vitte 6 a titkat,
Komor kastély éllott,
A var ura Don Szabolcso:
Lovagok kézt legutolso.
Mar elszaradt régen,
Kisemmizték 6t egykoron, Emlékeznek ra e sorok,
Térsai lenézték,
Amé mégis biiszke maradt,
Bar fii se nétt véra alatt.

A kovetkez6 verset inkabb a rovidsége, mint a
belSle drad6 romantika segftette a megjelenés-

Don Szabolcsét, az elfeledett hést

A béjos holgy mit sem sejtett,

S Don Szabolcs6 — sajg6 szivvel —
Beszennyezte kardjat vérrel.

Kardjén a vér sajatja volt:

Hogy szerette szép Omellat.

S bar sirdombjén a szép szilfa

Szornyii sorsan tanuljatok!

Csillagfényem! Tajgaba csap6dé jeges meteorit!
Bomlésnak indult barsonyos hisod
Emelyité cuppanasa immar csendre int.

Solti Gibor

Eninkébb Szerelema kripta mélyén cimet adtam
volna neki, de hit én nem vagyok mivész.
Szabé Zsolt Laszl6nak tizenem, hogy TUDOR,
avagy vers arrdl a ... dmi verse megérkezett, és
Alexander versével egyiitt gondolatszegényebb
idSket vér, hogy szinre léphessen.

A lap aljanak vészes kozeledése sajnalatos mé-
don végett vet a Lev. Rovatnak. A kdvetkez§

Maréti Zoltan ~ SZambanismét talalkozunk. Bve.
Maci

LAPZARTA UTAN ERKEZETT

Mindenki keriilte, ben. Kedves Arnd! (Arnéezky LaszI6)! Legiijabb leveled sajnos
_ _ lapzarta utdn érkezett, ezért majd csak a kovetkezd

],,)e a sz,erelem nagy hatalom -, v , . lenh szamban tudunk vele foglalkozni. Egyébként a Maci nagy

Gt is elérte egy napon. ers a morg6 ismeretlenhez M-mel irands. Bye.

A szomszédos vardr lanya Allati nydszorgés éjsotét barlangja: [ ~-APROMIRDETES. J

Szép volt, csupa kellem,
Kit szaz kéré is ostromolt.
A lany neve Omella volt.

Imédta is titkon hésiink
Szép Lady Omellat,
Megleste 6t a t6 partjan,
Mint egy bujdosé toportyan.

Goblin halalhérgése,

—

Mélyen tisztelt olvasonk!

Barbér mosolyra nyil6 szad.
Hathetes hullak biize arad felém,
Kicsi piros ajkad csukd be hat!

Kacagasod mint mocskosbéri

Bamba tekinteted értelemmel telve,
Mint csontvaz szeme fénye.

* Eladnam kitiing dllapotban lévg Road to Urik Dark Sun
modulomat 1050 FT-ért +2 Star Wars kinyvet: Utolsé pa-
rancs, Biicsi a birodalomtél. Kozma Csaba, 1188
Budapest, Ady Endre u.100/A.

¢ John Caldwell: Kdosz kdosza c. kényvet keresi Kényi
Zoltin 1158 Bp. K6hid u. 8.

* Megvételre, cserére keresek régi, j6 allapoti AD&D
konyveket, kiegészitbket. Csiki Zoltin, 2600 Vic,
Damjanich utca 5. Tel.: 27-316-185

Elteltegy év, melyben folyamatosan tajékozédhattal a vilag érdekes (fantasyt és szerepjatékot illetd) eseményeirdl. Ugy gondoltuk, eljbtt
az ideje, hogy itéletet is mondj. Ezért meghirdetjitk a BIBORHOLD DfJAKAT. Kériink, juttasd el hozzénk szavazataidat az aldbbi
kategéridkban. Minden kategériaban hirom jeldltre szavazhatsz, sorrendet nem kell koztiik megallapitanod. Nem sziikséges minden
kategéridban szavaznod. A kategéridk mellett zdrGjelben taldlhaté nevek és cimek csak emlékeztetdk, nem olelik fel a lehetséges
dyazottak teljes spektrumat. Kériink, szavazataidat 1994. februdr 10-ig add postdra, ezutan megkezdjiik a kiértékelést. Az eredménveket

marciusi szimunkban olvashatjatok.

1. 1993 legjobb magyar fantasy konyve (A kdosz kdosza; A fekete
rézsa lovagja; A holtak tinca; Az éj kdosza; Azeroth pokla; Conan a
kimériai; Corum kardja; Démonpikkelyek; Melnibonéi Elric;
Oroszlansziv)

2. 1993 legjobb szamitdgépes szerepjatéka (Betrayal at Krondor;
Lands of Lore; Legacy; Might and Magic V; Shadow of the Comet;
Shattared Lands; Strongholds; Ultima Underworld II)

3.Minden idSk legjobb szerepjatéka (AD&D; Call of Cthulhu; D&D;
GURPS; Palladium; Paranoia; Pendragon; Shadowrun; Star Wars;
TMNT)

4. 1993 legjobb AD&D modulja / kiegészitése (Dragons Crown;
Forgotten Realms 2nd Edition; Humanoid Handbook; Ruins of Myth
Drannor; Van Richtens Guide to the Lich)

5. 1993 legjobb nem AD&D modulja/ kiegészitése (Adventures in
Arkham Country (CoC); Conan (GURPS); Investigators Companion
(CoC); Rolemaster Companion VII; Rolemaster Companion VIII; The
Grimoire (Shrun); Tir Tairngire (Shrun); Vampire (GURPS))

6. Minden iddk legjobb fantasy ir6ja (Caldwell; Chapman; Feist;
Howard; Moorcock; Stone; Tolkien; Weiss & Hickman)

7.1993 legsikeresebb szerepjatékos talalkozéja (Budapesti Fantasy
Talalkozo; Sarkdnysziv Roham; Szegedi Fantasy Tabor; Tulélsk Foldje
Talalkozod)

8. A legjobb cikk a Biborholdban

9. A legjobb lapozgatds konyv
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Troy Deny\ing

The Obsidian Oracle

The Cerulean Storm
(A Dark Sun vilagaban jatsz6d Gtrészes sorozat két befejezd kotete)

A 93 juniusi Biborholdban mar irtam Troy Denning, a Dark Sun vildgéban jat-
sz6d6 ciklusardl, a Prism Pentadrdl. Id6kozben megjelent a két folytatés is,
ezért idGszer visszatérni erre a fantasztikus sorozatra.

Roviden azoknak, akik sem az €16z regényeket, sem a Biborholdban megje-
lenteket nem olvastak: Tyr véros varazslo-kiralyanak hatalméat megdontve, egy
maroknyi kalandozé létrehozza Athas vilaganak elsé demokratrikus varosal-
lamat. A szamos kiils3 fenyegetés mellett — a szomszédos Urik invazidja és a
szokasos, ezer aldozatot jelentd addjat kovetel sarkany — komoly belsé prob-
lémakkal is meg kell kiizdeniiik, amelyek kéziil a legkellemetlenebb Tithian, a
volt fétemplomos, a véros jelenlegi vezet§jének koponyegforgatd viselkedése.
A hosszitavi cél természetesen az egykori, virdgzé Athas visszaallitisa,
amelyhez fontos 1épés lenne az dsszes varost rettegésben tarté sarkany, Borys
elpusztitasa.

A kalandos cselekmény mellett a regények igen fontos szerepe, hogy megte-
remtsék a Kiégett Bolygé torténelmét. Akarcsak egy jo krimiben, itt is fokoza-
tosan kapjuk az informéciékat, amelyekbdl lassan dsszedll a kép, mi és hogyan
is tortént a leggrandidzusabb szinpadon, ahonnét Athas sorsat kdzvetleniil ira-
nyitottik. Mig a szabalykonyvekbdl csak annyit tudhatunk meg, hogy a varazs-
16-kiralyok halhatatlan pusztité-pszionikusok, a regényekbdl kidertil, hogy 6k
mindnyajan Rajaat, a magia feltaldldjanak bajnokai voltak, akiket mesteriik
egy-egy faj kiirtaséval bizott meg. Sokan koziiliik sikerrel is jartak (hol vannak a
trollok, orkok, pixik?). Feladatuk teljes bevégzése el6tt azonban fellazadtak, be-
bortonozték Rajaatot, és a Sotét Lencse segitségével sarkanyt csinéltak veze-
t6jitkbél, Borysbél, hogy legyen, aki a bortont alkoté magiét fenntartja.

A negyedik kotetben, melynek cime ,, The Obsidian Oradle”, Tithian elindul,
hogy megkeresse a Sotét Lencsét. Ez a varazstargy tobbek kozott képes hasz-
naldjanak pszionikajat hihetetlen mértékben felerdsiteni. Sadira magiaja és Ri-
kus kardja mellett ez a harmadik fontos komponens ahhoz, hogy Boryst le le-
hessen gydzni. A fétemplomos célja az, hogy varazsl6-kirdllya véljon - ezt pe-
dig a sarkénytol reméli, akit nem megolni akar, hanem atadni neki a Lencsét.
Felbukkan az els6 kotetb6l megismert Agis is, aki Tithian nyoméba ered, hogy

T —— az igazsagszolgaltatas elé allit-
hassa biineiért.

A konyv érdekessége, hogy a
Dark Sun két igen egyedi és eg-
zotikus momentumét is tokéle-
tes hitelességgel kelti életre.
Ezek koziil az egyik a portenge-
ren valé utazds, amelynek a
kdnyvben egy teljesen nyilvan-
valé médja a lebegtetés, amit
egy erre specializalt pszionicis-
ta végez. A méasik momentum a
portengerben laké 6rids-torzsek
leirdsa. Az 6riasok itt nem csak
nagyra nétt humanoidok, aki-
ket egy iigyesebb harcos felap-
rit. Valédi éridsok 6k, akik mar-
kukba véve konnyedén dssze-
roppantanak barkit, vagy ka-
cagva eltaposnak egy teljes
torpe alakulatot. Lélegzetelalli-
t6 a lefrdsa annak a csatanak,
amely a portengeren haj6z¢ ba-
lici flotta és a sz6rnyfeji dridsok
kozott zajlik. Szinte magunk
elStt latjuk a magusok tizesgjé-

ben eldretord, derékig a por-
tengerben meneteld titinokat,
amint konnyedén felboritjak a
balici ,jatékhajokat”’, fedélze-
titkon az elarult, biztos halaluk
tudataban harcold szerencsét-
len katonakkal és rabszolgak-
kal.

A kényv egyik igen negativ
momentuma (szerintem) Agis
halala. Bar nem szerepel any-
nyit, mint Rikus vagy Sadira,
sokkal kozelebb allt hozzam,
mint a tobbi, jonéhany jellem-
hibaval rendelkezd f6hés. ,,Ki-
végzése” — bar a cselekmény
szempontjabol  sziikségszerii-
nek tiint - nagyon is hasonli-
tott Sturm halalahoz a Sar-
kénydarda konyvekben, vagy
Wulfgar haldlahoz Salvatore
Legacy cimil miivében. ,0ld
meg az egyik, az olvasok ltal
megszeretett fGhdst” — szélhat-
na az j TSR recept - ,,és kony-
ved maris més, mint a tébbi,
még erételjesebb érzelmeket kelt az olvaséban, még élethiibb, realisztikusabb
lesz az egész”'. *. Oszintén szélva, én nem a realitasérzet kedvéért olvasok tiin-
dérmeséket - jatszodjék az akar Athas ,kegyetlen” vilagan is ~ és valdszinileg
nemcsak nekem féjt, hogy pont az halt meg, akivel leginkabb tudtam azono-
sulni. Denning egyébként ebben az utolsé két kétetben még harom fshdst irt ki,
felteheten hasonlé megfontolasokbél. Azt hiszem, a térténet nem vesztett vol-
na értékébdl, ha legalabb Agis feltimad valahogyan az utols6 kotet végére, va-
lamennyire feloldva benniink a btibanatos katasztréfafilm érzést.

Az otodik kotetben, a ,, The Cerulean Storm”-ban Rikus és tarsai elindulnak,
hogy megkiizdjenek Borys-szal. Magukkal viszik Neeva és Caelum gyermekét,
a hatéves Rkkardot, aki a j6slat szerint meg fogja 6lni a sarkanyt. Igen, a mul
gyermek hatéves, ami azt jelenti, hogy azon Dark Sun jatékosok szamara, akik
mir az Gj Tyr Athasaban kezdtek jatszani, hat év jatékidd all rendelkezésére —
ugyanis a kdnyv végén Denning tgy atformalja a dolgokat, hogy mesélé legyen
a talpén, aki ezek utén meg tudja drizni a csapat hosszi tavra kitlizott céljait.
Tithian Gjabb hazugsagaival prébélja magahoz csalni Rikusékat, céljaik - mér
ami a sarkany megolését illeti — most kivételesen egyeznek. A fGtemplomos
ugyanis megtudta, hogy Borys nem, csak Rajaat teheti 6t varazslé-kirallya. Ah-
hoz azonban, hogy az Gsi mestert kiszabadithassa, el§szdr Srizdjével kell vé-
geznie.

A jatszma itt mar valéban nagy tétekben folyik, az aldozatok listdjan sze-
repelnek tobbek kozott az Rajaat egykori bajnokainak szellemei, tizenhdrom
obszidian goélem és néhany varazslé-kiraly is. Ismét megbizonyosodhatunk
Tithian mérhetetlen gonoszségardl, és szokas szerint most sem lehet meg0lni 6t,
mertszitkség vanr4, 1évén 6 az egyetlen pszionicista. A homoktengeren atkelve
akalandozok titja a Por és Ttz Volgyébe, a sarkany fészkébe vezet, ahol néhény
majdhogynem félisten szintii parviadalra keriil sor.

A Prism Pentad igencsak jol sikeriilt sorozat, nem hagyott elvarratlan sza-
lakat, s6t, olyannyira tisztdézédott minden, hogy egy kicsit elgondolkodunk raj-
ta, mi is torténhet még az Gj Dark Sun sorozatban (amit nem Denning ir). Bér az
valészini, hogy az 1j torténetek szereplGje a most még gyermek Rkkard lesz,
nehéz elképzelni, hogy milyen kalandban lehet még része, amely nem torpiil el
az utolsé kotet eseményei mellett. Persze az is elképzelhetd, hogy az 0j sorozat
az el6z6tdl teljesen fiiggetlen, azt csak minimélis hattérként felhasznélé ciklus
lesz. Reméljiik, hogy legalabbis megkozeliti majd Troy Denning kdnyveinek
szinvonalat.

-tm-
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Jnvestigators’ Companion
1. kétet - Felszerelés és Segédletek (Volume 1 - Equipment & Resources)

A Call of Cthulhut jatszéknak ajanlom figyelmébe a ‘93 augusztusaban
egy Uj korszakot megnyité Nyomozdk kézikinyvét. Jogosan beszélhetiink G
korszakrdl, hiszen a Cthulhu szabalykényvének elsé kiadésa ta, azaz tobb
mint 12 éve és tobb mint 30 publikalt segédlet kiadasa utin ez az els6 kotet,
ami nem a mesél6knek, hanem a jatékosoknak, a nyomozéknak (is) szél
(természetesen a mesélGnek is segitséget nytjt, neki is illik tisztaban lennie
a tartalmaval). Régota sziikség volt mér egy ilyen gylijteményre, amihez
hasonlét a kiadd igérete szerint a jovében tobbet is olvashatunk majd.

Zavar6 és hangulatrombold, ha a jaték 6t-tiz percekre leall amiatt, hogy a
jatékosok vitaba kezdenek olyasmikrél, hogy mondjuk volt-e elemldmpa a
"20-as években, vagy hogy milyen biciklik voltak hasznalatban akkoriban.
Ekkor johet a lexikonbongészés, ami ugyan tanulsagos, de meglehetésen
faraszt6 munka, f6leg ha tobbszor van ra sziikség. A fantasy és sci-fi ja-
tékok kétségkiviil kényelmesebbek abbol a szempontbdl, hogy ott nagy-
részt vagy teljesen szabadon kalandozhat a fantazidnk, akarmit kitalalha-
tunk. Ezzel szemben a torténelmi vilagot szimulélo jatékokban, fdleg, ha
ilyen kozeli id8szakrél van sz6, mint a "20-as évek, mindig ott az anakro-
nizmus veszélye. Gondos cégek, marpedig a Chaosium kozéjiik tartozik,
ilyen esetekre megfelelé kiegészitGket jelentetnek meg.

Egy olyan kézikényvrél van tehat sz6, amibdl rengeteg érdekességet
tudhatunk meg a “20-as évekrdl, természetesen elsGsorban Amerika szem-
pontjabdl.

A 64 oldalas kotet négy {6 fejezetre tagol6dik, ezeket a konnyebb feliités
érdekében a lapok szélének megjelolése is elkiiloniti. A négy f6 fejezet A
morajlé '20-as évek (The Roaring Twenties), Kutatds és forrdsok (Research & Re-
sources), Kozlekedés és utazds (Transport & Travel), és a Felszerelés és Fegyuverek
(Equipment & Arms) cimet viselik. Mindegyik a korszak egy-egy kevéssé
ismert, a mindennapi élethez szorosan két6dé teriiletét taglalja, roppant
részletes és preciz adatokkal.

Az els fejezetben egy tarsadalmi és torténeti attekintéstill. egy, a 20-as
évekbeli 6ltozkodési stilussal foglalkozé cikket olvashatunk. A méasodik fe-
jezet részletes adatokat tartalmaz az irasos kutatds lehetGségeirdl - a hi-
vatalos feljegyzésektd] kezdve az Gjsagokon at a mizeumokig és konyv-
térakig. A fejezetet a kor tanacsadként széba johetd hires személyiségei-
nek (irok, felfedezok, régészek stb.) felsorolasa zarja. (Kuriézum: az Ujsd-
g0k szerte a vildgon (Newspapers From Around the Globe, 20-21. old.) c. két-
oldalas felsorolasban a Europe, Hungary rovatban szerepel Az Est és a Pesi
Hirlap is...} [Ennyit a Chaosium gondossagérdl... hogy honnan szerezték
ezeket és a cseh, kinai, egyéb cimeket, fene tudja, de szép munka volt. Nem
tartozik a cikkhez, de egy masik érdekes kuriézium, ezért megemlitem
(addig is telik a hely), hogy az alapkonyvben az In Rerunt Supermatura c.
cikk megemliti, hogy a Necronomicon, ami alapjan a cikket irték, a Magyar
Tudomanyos Akademia Orientalisztikai Kozlenemyeinek 2781-es szama kéz-
irata volt...)

A harmadik fejezet az autdkkal, motorokkal, vonatokkal és a légi- ill. vizi
kozlekedéssel ismertet meg, a negyedikbdl pedig tucatnyi tippet kapha-
tunk a hasznos felszerelési targyakrdl és egy hatalmas felsorolast a besze-
rezhetd fegyverekrdl, beleeértve a szabéalykényvben meg nem emlitett, szo-

katlanabb fegyvereket
is (pl. §j és nyilpuska,
szigony, jelz8pisztoly
stb,, de van egy rovat A
kényelem fegyverei (We-
apons of Corvenience)
cimmel is, ahol olyan
fegyvereket talalunk,
mint csavarhuzé, bo-
rosiiveg és hasonlok).
A fejezet végén egy
rovid, a szabalykonyv-
hoz képest kibSvitett
és itt-ott modositott
osszefoglalas talalhaté

a tizfegyverek tulajdonsa-
gairdl.

Mind a négy fejezetben
egy sor bekeretezett, kiilon-
4ll6 cikkecskét talalhatunk,
melyek néhol egészen elké-
pesztS, a jatéknak a valdsag
izét ad6 adatokat tartalmaz-
nak. llyenek a "20-as évekbe-
li kedvenc dalok, filmek,
konyvek, sportok, édessé-
gek (1) felsorolasa, a tlizfegy-
ver-tartdssal, légikozleke-
déssel kapcsolatos hivatalos
rendelkezések stb. Talalha-
tunk itt négy 1j, opcionalis
képességet is (Biciklizés,
Hajézas, Légi navigacio, Ej-
téernydhasznalat).

A bevezetSben tovabbi Nyomozd-kézikonyvekel is igérnek: egy hasonld
kiegészitSt az 1890-es évekhez illetve egy, teljes egészében a foglalkoza:
sokat boncolgaté kiadvanyt. Es utjara indull egy hasonlé kivitelG indsik
sorozat is, A meséldk kompendiuma (Keepers' Compendiim), ami a Cthulthu
Mitosszal foglalkozik behatébban. Reméljiik, ennek elsé kitetével is hama-
rosan talalkozhattok e ro-
vatban.

Bevallom, amikor el8szor
kézbe vettem a Nyomozok ké-
zikdnyvét, az elsé benyoma-
som az volt, hogy milyen vé-
kony: terjedelme kb. harma-
da a Cthulhu-kiegészitdk at-
lagos terjedelmének. Felme-
rillt bennem a gyand, hogy
csak egyszerii tzleti fogas-
rél, Gsszecsapott kotetrdl
van sz0, de kellemesen csa-
lédtam. Rovidsége ellenére
nagyon sok hasznos infor-
maciét talalhatunk benne,
logikusan Gsszeallitva na-
gyon precizen Gsszeszedve
(Id. ,kedvenc édességék”-
lista és hasonldk). Az egyet-
len, amit hidnyolok, az a
megszokott latvanyos de-
sign és remek illusztracidk,
amikb6l egyet sem talalunk f
a kotetben - de ez talan '
megbocsathaté egy ilyen
,mépmiveld”, nem pedig
meséket, kiegészitéseket tar-
talmazé segédlet esetében.

C)sszefoglalva tehat, na-
gyon hasznos, érdekes se-
gédletrdl van sz6. Melegen
ajanlom minden jatékosnak
és meséldnek - legyen hala-
dé vagy ajatékkal csak most
ismerked6 -, akit zavar,
hogy keveset tud a jatékkor-
nyezetrgl és aki nem akar
érakat tolteni konyvtarak-
ban, hogy ezen véltoztasson.

-kd
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Az alibbiakban egy kastély ot szintjének alaprajzait lithatjitok. Ez, igy magdban sem lenne éppen haszontalan, de kérésetekre, hogy szivesen olvasndtok rovid
kalandmodulokat magazinunkban, hirom — hazinkban igen népszerd — szerepjitckrendszerhez kozliink a jdtékmester vildgdba konnyen illesztheté
torténetet. Reméljiik, tetszenck majd a kalandok, ennck érdekében kérfitk, hogy a leends jitékosok lehetdleg még ne olvassik el a lefrdsokat, és ne nagyon

tanulmdnyozzik a térképeket, mert 1igy elvész a felfedezés izgalma.

)6 szérakozist!
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1921-et frunk, Eszak-Skécia kodos hegyormai-
nél, egy kis hegyi falucskdban, Glimporch-ban
vagyunk. A falu kb. 30 km-re fekszik Spean
Bridge-t6l, egy kb. 12000-es lakosti varoskatél.

Az egyik - régész foglalkozasi — karaktert
egyik ismer6se (kollégaja, volt egyetemistatarsa)
hivja meg Glimporch-ba, mivel a falu kozelében
egy Uj és szokatlan 6kori maradvényt fedeztek
fel, amivel a helyiek (becsiiletes parasztembe-
rek) nem sokat tudnak kezdeni. (A jatékosok ter-
mészetesen barmilyen, akar ennél sokkal bonyo-
lultabb dton is eljuthatnak a Glimporch-ba; a
mesélG belatisa szerint.)

Az egyik helybéli két-harom kilométerre
Glimporch-tél, a hegyoldalon, a felfelé vezets
kis utacska mellett egy kisebb, kélapokkal kira-
kott rejtett kamrat talalt, ismeretlen eredetd vé-
sett jelekkel. A kamra falat harom irdnyban egy-
egy hatalmas kélap zarja le, melyek kozill az
egyik szinte teljesen szét van torve. A masik két
lap elmozdithatatlan. (Berobbantani veszélyes,
fél6, hogy az egész épitmény beomlik.) A romos,

északra nézg kélap maradvényait eltakaritva
egy viszonylag épen megmaradt, kiépitett jarat
ttinik el6. A jérat nagyon hossz, vagy hat kilo-
méter. Eldgazas nincs benne. A jarat végén az
el6zekhez hasonlé hatalmas, elmozdithatatlan
kélap talalhatd. Ha sokaig hallgatéznak, kaparé-
szést, fojtott hangokat hallhatnak mégiile kiszG-
rédni...

Ha a felszinen kovetik a jaratot (Navigate ké-
pességdobasok), rajonnek, hogy ajérat a hegyek-
ben meghtizéd6, romos kékeritéssel kortilvett
rozoga kastélyhoz vezet. A kastély nagyrészt
élettelennek tiinik, de ha hosszabb ideig figyelik,
rajonnek, hogy néhany lakéja mégiscsak lehet -
éjszakanként itt-ott fény gyl az épiiletben, néha
pedig a kastély mogotti temetSben egy-két fur-
csa alak is settenkedik....

Ha van a jatékosokban annyi el6vigyazatos-
sag, hogy kérdez6skodni kezdjenek a kastély fe-
16], a falubeliektdl annyit sikeriil megtudniuk,
hogy mindenki baljés, veszélyes helynek tartja.
Az Gregebbek zavaros, mindenféle szornyete-
gekkel és csiszémaszokkal teli torténeteket is
mesélnek réla. Annyit mondanak még, hogy va-
laha a falu hiibéruraé volt, ma csak egyvalaki él

Foldszint

ott egyediil. Kiilonds ember, mindenkiben ellen-
szenvet kelt jjesztS kiilsejével, ha nagyritkan le-
jon ide, féleg nyulakat vagy mas apré allatokat
vasarolni. Nagy, sotét, hipnotikus szemei van-
nak, s bére mintha pikkelyesnek tiinne a nap-
fényben. Mindig régi aranypénzekkel fizet. Az
utdbbi id6ben feltiinden gyakran, néha havonta
kétszer is szokott jonni.

Ha pontos feljegyzésekre kivancsiak, talan
nézzenek szét az egyetlen kozeli nagyobb tele-
pilésen, Spean Bridge-ben - javasolja valaki
ott tudés népek is laknak.

Ha igazoljak, hogy kutatdk, a Spean Bridge-i
irattarba minden gond nélkiil bejuthanak a jaté-
kosok. Az irattar tobb feljegyzést Griza XIV -XV.
szazadbo] a kornyék torténetével kapcsolatban.
Egy szomszédos nemesiir levelezésébdl illetve
egy, a kiralynak irt kérvénybdl (két Library Use-
dobés) kidertil, hogy a kormnyék egyik kisebb ne-
mescsalddja a MacEryan familia volt. Egy ide-
genbdl érkezett 6rokos, William MacEryan hata-
lomra jutaséval a csalddnak kezdett rettegett hi-
re lenni. Azt beszélték, a szomszédos hitbérurak
csapatait, ha til kozel merészkedtek a
MacEryanok kastélydhoz, gyakran megtimad-
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1. Emelet

tak és lemészaroltak az embernél valamivel ki-
sebb, cstiszémaszészerti lények hordai. Allitélag
az egyik gazdag parasztnak egész csaladjat kiir-
tottak ezek a fajzatok. Bar bizonyitani nem tud-
tak, mindenki biztos volt benne, hogy a lényeket
a véarur hivta életre. MacEryan hamarosan teljes
rettegésben tartotta a kornyéket, mindennapo-
sak voltak a kivégzések, a legkisebb vétekért is
halal jart, s nemegyszer eltlint a kivégzettek holt-
teste... Az éjszaka a kastély felé téved6 vandorok
sem mindig keriiltek el8.

Frederic Armfield apat 1477-es keltezésii uti-
napléjabol (az apét Britannidt bejdrva hosszabb
ideig a kastély kozelében is megszallt) kideriil,
hogy magardl a hiibértrrdl Ggy tartottdk, bo-
szorkény, ért az allatok nyelvén és képes atval-
tozni (Gjabb Library Use-dobas). William
MacEryan killonés ember volt, s kiilonds
targyakat hozott magaval messzi foldekrdl. Ezek
kozott volt néhdny undorit6, rohadé holttest is,
melyeket a hiibérir megérkezésekor azonnal a
titkos szobédba zart, és senkinek nem volt hajlan-
dé megmutatni. A pincehelyiségbdl viszont ha-
marosan visongé hangok kezdtek kisziirddni,
egyéb titokzatos jelenségekrSl nem is beszélve.
Utdbb a vérbeliek egész hozzédszoktak az efféle
dolgokhoz. A varir ezenkiviil kigyokatis tartott,
s kiilénos vonzalmat érzett a sikos csiisz6ma-
szok irant...

William MacEryan szerencsére par év miilva
meghalt, s a baljés eseményeknek is vége sza-
kadt. Halalat egyébként &sszefiiggésbe hoztak
egy messzi foldrdl, allitélag Egyiptombdl érke-
zett idegen latogatasaval...

Ennyit lehet a forrasokbél megtudni a kastély
torténetérél.

Az igazsag az, hogy William MacEryan valé-
jaban egy, az egyik orokos alakjat (a Consume
Likeness varazslattal) feloltétt, Egyiptombdl me-
nekiils Kigy6ember volt (Id. szabalykonyvben
Serpent People). Kastélyaban az alkimizmus Srve
alatt mindenféle praktikikba kezdett, tobbek ko-
zott egy oltart allitott fel Yignek, a kastély pin-
céjének egy, a kastély népe eldl elzart szobajaban
(5-0s szoba). Itt hivta életre és drizte a fortelmes,
cstszémaszoszerii Kigyofajzatokat, ezeket a kb.

120-130 cm magas, kigyészer( szornyetegeket.
Ezeket a lényeket valaha nagy hatalmi Kigyé-
ember varazslok alakitottak ki kigyokkal kisérle-
tezve. Készitésiik titkat ma mar senki sem isme-
ri, demivel testiik nagyon lassan rohad, a valaha
életre hivott példanyokat maradvanyaikbél ma
is tjra lehet éleszteni. A lények még ilymédon,
halalukbél felélesztve is képesek szaporodni:
nagyon szaporak, bar utédaik gyengébbek na-
luk. Ha a fajzatok életre hivéja meghal, a ‘szl 6k’
Ujra tetszhalalba siillyednek, az utdok pedig el-
pusztulnak.

Titkos laboratériumét és konyvtarat a kastély
tobbi részét6l elvalasztott északnyugati bastya-
ban rendezte be; ide csak az 1-es szobabdl egy tit-
kos ajtén at lehetett lejutni. A pince tobbi része
varbortonként és kinzékamraként tizemelt, ha
ilyesmire sziikség volt. Az idezért szerencsétle-
nek, hallva a laboratériumbél idénként kisziirs-
d6 hangokat, nem sokéig Srizhették meg épel-
méjliségiiket... A foglyokat egy id6 utan altala-
ban (holtan vagy még élve, nem szamitott) a Ki-
gyéfajzatoknak vetette oda a vardr.

Az 5-0s szobabdl kiindulé, eredetileg mene-
kiilésre tervezett foldalat-
ti jaratot meghosszabbi-
totta, hogy ezen 4t kiild-
hesse ld teremtményeit el-
lenfelei ellen (erre a jarat-
ra talalnak ra ajatékosok).
A jérat két végét csak a
megfelel6 igékre nyil6 ké-
lapokkal zarta le.

A Kigybember-vér
hosszt id6n 4t lappangott
a MacEryan csaladban,
itt-ott bukkanva csak fel
undoritd, cstiszémaszé-
szeri, életképtelen ut6-
dokban. Egy szerencsés
véletlennel azonban kb.
szaz évvel ezelbtt, az ak-
kor mar elzart, lepusztult
kastélyban egy életképes
fél-kigyéember sziiletett.
Gyengébb volt, mint nagy

2. Emelet

elédei, nem volt kigyéforméja (nem kellett va-
razslatokat hasznélnia kiilsejének elleplezésére),
de lassan-lassan kezdte felfedezni igazi mivol-
tat, s 8sének, William MacEryannak a hagyaté-
katis. Az elzart béstya titikait, az ottani kényve-
ket, frasokat felfedezve réjott, milyen hatalom
szalltra, s elhatarozta, feldjitja Yig hitét. Osének
jegyzeteibdl tudta, hogy valahol a kastély kér-
nyékén ott vannak elrejtve a Kigydfajzatok fel-
éleszthetS tetemei.. Kutatni kezdett utanuk,
hogy felélesztve és szaporitva Gket, a foldalatti
jaraton at raszabaditsa a békés Glimporchra,
odaadésat bizonyitva ezzel Yignek.

A jatékosok ezutén tobbféle dolgot tehetnek -
ha megfigyelik a kastélyt, észrevehetik, hogy a
kastély mogott tobb sir fel van asva, az egyik go-
dorben talan még ra is talalhatnak egy, a kelle-
ténél mar jobban elrohadt Kigyéfajzatra. A haz
melletti nytlketrecekbd] egyre tbb allat tiinik el
(eledelnek), s6t, taldn a hazigazdat is lathatjak,
amint éjszaka kijon, kivesz néhanyat, az egyiket
mohoén befalja, a tobbivel pedig visszatér a kas-
télyba... Ha beljebb merészkednek, a kantalast is
hallhatjak éjszakanként a pince szobaibél.

3. Emelet
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A Kigyéember a kastély foldszintjén lakik, az
emeletekkel nem torédik, itt csak az évtizedek
6ta pusztulé kényveket és batorokat talalni. A
Kigyofajzatokat, elddéhez hasonléan, az 5-os
szobaban tartja. A legjobb karban tartott épiilet-
rész az elzart bastya, ahova az l-es szoba titkos
ajtojan keresztiil lehet bejutni (Spot Hidden—illet-
ve a kinyitdshoz Locksmith-dobaés). Itt temérdek
feljegyzés, irat, tivegcse és kisérleti anyag talal-
haté. Az iratok részben latinul, a titkosabbak a
Kigyéemberek nyelvén irédtak (ez utébbi meg-
értéséhez Cthulhu Mythos-dobas kell). Az iratok-
bél kideriil, hogy a lelkes utéd Gsapjanak fel-
élesztésén is faradozik, nem beszélve a Kigyéfaj-
zatokndl hatalmasabb lények kidolgozasardl...
Az iratok kozt ott vannak William MacEryan fel-
jegyzései (kevert, latin/angol/egyiptomi/ki-
gybember nyelven), melyekbdl kideriil a jérat
funkcidja és a Kigyéfajzatok mibenléte....

Ha ajatékosoknak sikeriil elpusztitaniuk a fél-
kigyéembert tigy, hogy tudjék, milyen veszede-
lemt6] mentették meg Glimporch-ot, 1D8 SAN-t
nyernek. Ha azonban a véros elpusztul, 1D10+2
SAN-pontot vesztenek, s meglehet, maguk is ve-
szélybe kertilnek...

(Mesebtlet egy ezutan kovetkezS meséhez: a
Kigyék Atyja, Yig megorrolhat egyik alattvalgja
elvesztéséért, s elkiildi egy igynokét, hogy alljon
bossziit a vakmerd karaktereken...)

SHADOWRUN

Amit tudni lehet: Sokan és sokat beszéltek
mar Seattle csodairél. Elsként mindenki a Ren-
raku arcology-t, az Aztechnolgy piramisat vagy
a savas esSket emliti. Seattle azonban jéval tobb
érdekességet kindl ennél. Ez az a varos, ahol a
leggazdagabbak és a legszegényebbek egymds
mellett élnek. Bellvue minden képzeletet feliil-
mil6 luxusvilléitél par mérfoldnyire a redmon-
di pusztulat romjai kézott nyomorult hontala-
nok tengetik nyomortsagos életitket. Van egy
épiilet, ami még a furcsasigokhoz legjobban
hozzaszokott polgirnak is feltiinG. Snohomish
blizamezGi kozott 2051-ben épiilt fel egy kiilsé
ranézésre 6donnak tinG épiilet. Minden tovéabbi
nélkill elmenne XII. szazadi angolszasz lovag-
vamak. Egy kisebb dombon &ll, nevét senki sem
ismeri. A kornyékbeliek csak ,,a kastélynak” ne-
vezik. Csak nagyon kevesen tudjak, ki a tulajdo-
nosa, az biztos, hogy elképeszten gazdag ember
(ember?). A telket egy angol telekiigynokség va-
sarolta meg 2046-ban, a telekkonyvi bejegyzések
szerint ma is a cég tulajdonéban van. A Trans-
brittanian Immovables Limited (a vasarl6 cég)
2050-ben feloszlott, ezt a telket azonban nem ir-
ték 4t semmilyen jogutodnak. A kastély tervezs-
je Clark O'Niell, 2051-ben roviddel az épitkezés
befejezése utan autobaleset aldozata lett. Az épi-
tébrigad, amelyik a kastélyt épitette, kovetkezd
munkéja soran sajnalatos balesetet szenvedett.
A vizsgalat szerint véletlentil tizszeres adag rob-
bandanyagot hasznaltak fel, az épitési teriileten
kiviil hdrom haztomb is levegdbe repiilt. A kor-
nyékbeliek nem sokat tudnak a lakérél, fekete li-
muzinja gyakran tobb hénapig sem hagyja el a
kastély mellé épitett garazst. Az élelmiszert he-
tente hozza egy furgon, latogatdk ritkén érkez-

nek. A kastély tulajdonosa nem 4ll szerz6désben
sem a vizmiivekkel, sem az elektromos tarsasag-
gal.

Amit senki sem tud: Jacques Laplace egyike
volt az els6 méagusoknak. Rogton az Ebredés
utén fedezte fel magaban kiilonleges képessége-
it, azel6tt a Sorbonne hallgatdja volt. Latin nyel-
vet és kozépkori francia és angol misztikusokat
tanulmanyozott. 2016-ban Uj tdvlatok: praktikus
mdgia cimmel irt konyvet. Nem sokkal késébb a
Mitsuhama térsasag ajénlott neki munkit. o}
szervezte meg a tarsasag magiakutaté részlegét
és mégikus védelmét is. 2020-ban az eurdpai
részleg igazgaté-helyettese lett. 2021-ben egyike
volt a goblinizaci6 els6 aldozatainak, orkka val-
tozott. Munkéjat példasan végezte tovabbra is, a
Mitsuhama nem akart megvalni egy ilyen csoda-
latos munkaerdtdl, csak azért, mert a kiilseje
megvaltozott. Nem is beszélve arrél, hogy a ma-
gia egyre fontosabb részévé valt az életnek, igy
az lizletnek is. A 30-as évekre nyilvanvaléva
vélt, hogy az orkok és trollok természetes élet-
tartama lényegesen rovidebb, mint az embereké.
Laplace-t egyre jobban foglalkoztatta a halal
gondolata, egyre tobbet foglalkozott titokzatos
magankutatasaival. Ebben az id6ben a Mitsuha-
ma és az Aztechnology kozott nagy verseny
folyt, melyikiiklesz a vezet§ hatalom a méagia te-
rén. Bar még ma is szoros kompetici6 van kozot-
titk, abban az idSben szabélyos habortt vivtak.
Szokatlan gyakorisdggal torténtek balesetek a
kutatékozpontokban, a kutaték haldlozési rataja
messze meghaladta a normalis értéket, sokat
csabitottak el egymastdl, és igy tovabb. Arany-
kor volt az arnyfutaroknak. Ebben a helyzetben a
Mitsuhama nem engedhette meg, hogy barme-
lyik alkalmazottja féler6vel dolgozzon. Laplace
megelSzte Gket, hamarabb mondott fel, mint-
hogy kirugtak volna. Hivatalos levélben értesi-
tette az igazgatdtanacsot, hogy munkaviszonyat
2037 december 1-t5l megsziintnek tekinti. Az
igazgatétandcs tagjai ezen feliil egy-egy magén-
killdeményt is kaptak, melyben DNS mint&juk
mellett egy kedves hangi levél kérte meg Sket,
hogy semmilyen médon ne prébéljanak meg ku-
tatni uténa. Az igazgatok tudtak annyit a magi-
aré, hogy DNS mintéjuk elhasznélaséval Lapla-
cebarmilyen tavolsagbol képes rajuk varazsolni,
ezért felhagytak keresésével. Laplace most mar
teljes ervel az élet meghosszabbitasdnak magi-
kus utjat kereshette. Hatalmas fizetését korab-
ban tigyesen fektette be, igy csillagaszati jovede-
lemre tett szert. A kovetkezs, kozel tiz évben
utazott, felkereste azokata helyeket, melyekrél a
kozépkori misztikusokndl olvasott. Jart Alexan-
dridban, Bagdadban, Perszepoliszban, Tibetben
és Indiaban. Mikor Ggy érezte, minden megsze-
rezhet§ informaci6t begytGjtott, Seattle-ben fol-
det vésarolt és felépittette kastélyat. It folytatja
az élet meghosszabbitasat célz6 kutatasait.

A kastély felépitése: Bar Laplace teriiletét
semmilyen kerités nem védi, mégsem konnyd
észrevétleniil bejutni hozza. 500 méteres korzet-
ben infravords sugarzasgeneratorok talalhatok,
az altaluk keltett fal (hGérzékeny latéssal észre-
vehetd) zavarait kiilonosen bonyolult program
elemzi, mely 99,9% pontossaggal képes felismer-
ni a humanoid behatolékat. A sugérfal 30 méter
magassagig érzékeny. Behatolés esetén a bizton-

sagi rendszer aktivalédik. A kastélyt vararok ve-
szi koriil, melyben hérom afanc (id. Paranormal
Animals of Europe) lakik. Ha a biztonsagi rend-
szer aktivalédik, rovid sorozatban aramiitéseket
mér az afancok testébe, a beléjiik épitett szerke-
zeten keresztiil. Ez nem okoz sebzést, de a para-
krokodilok nagyon dithosek lesznek téle.

Pince: 1. Hit6kamra

Az ajt6t 10-es szintd magnetikus zar védi, a
behatoldshoz hangmintara, retinalenyomatra,
ujjlenyomatra és kilencjegy( kédra van sziikség.
A zér fuggetlen a haz szdmitégéprendszerétdl.
Az ajt6 erSsen pancélozott (24-es akadély szint).
Ebben a szobéban tartja Laplace szovettenyésze-
teit. A Mitsuhama igazgatétanacsan kivil még
sok tarsasag igazgatdjdnak és szamos politikus-
nak a DNS-e megtalalhato itt. Ezek felhasznala-
saval szinte barmilyen szervezetet képes zsarol-
ni. Sokan vannak, akik hatalmas pénzeket fizet-
nének annak, aki megsemmisiti a tenyészeteket.

2. Akvariumok

Itt tartja Laplace egyik legigéretesebb kisérleti
allatait, az axolotl-okat. Sikertilt hatalmasra no-
vesztenie az allatokat (2 méteresre), Ggy, hogy
még mindig larvaallapotban maradtak.

3. Lejérat és hiitdszoba Itt tartjak a hitends
élelmiszereket.

4. Folyosd

5.Kdat és vizmi

It taldlhat6 az artézi kit és az aprécska viz-
mii, ami elldtja a hazat vizzel.

6. Generator

[tt van a haz dramforrasa.

Foldszint: A személyzet csak ezen a szinten
és a 3. szobaban tartézkodhat, a fels§ szinteket
egy robot takaritja.

7. Feljarat

A felfelé vezetS csapdajté megerdsitett fa
(akadélyszint 8), a magnetikus zar 4-es szintii. A
bejutashoz kilencjegyii kodra és retina lenyo-
matra van sziikség, a zar a kozponti biztonsagi
rendszerhez kotott. A kédot csak Laplace ismeri.

8. ElStér

A padlét vastag voros szényeg boritja. Az
északkeleti sarokban talalhaté a szalon, ahol
Laplace étkezik és vendégeit fogadja, a biitorzat
XIII. Lajos korabeli.

9.Konyha

10. Torsky szobéja

11. Harrett szobaja

12. Flird6szoba és WC

13. Jannet és Vicky szobaja

Els6 szint: 14. Lovagterem

A terem kozepén egy 9-es szintii hermetikus
kor talalhato, 1égelementélok idézésére. A ter-
met két 6-0s erejii légelemental 6rzi, minden be-
tolakod6t megtimadnak, aki nem mondja azt,
hogy ,,Uruk” (vagy mas, JM ltal kitalaltjelszot).
Egy 1-es erejdi elementélnak az a feladata, hogy
behatolds esetén keresse meg és értesitse
Laplace-t. A falakon az idézéshez sziikséges
anyagok talalhatok. Az északkeleti fa csigalép-
csS nem vezet sehova, ez azonban a stétség mi-
attnem lathaté. A 1épcsSbe beépitve egy varézs-
lakat (spell lock) talalhat6, melyhez egy Kaotikus
vilag (Chaotic World) varézslat van kétve (kotés-
kor dobott értékek:1,2,2,3,3,4,4,4,5,5,7,9,9).
A lépcs6 faja erSsen at vanszGve gombafonalak-
kal, ezért a varazslakatot asztralisan sem lehet
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megfogni. Az ablakok pancélozott tivegbél ké-
sziiltek és tal kicsik ahhoz, hogy egy felntt be-
férjen rajtuk.

2. Emelet

Az emeleten a padléban elektronikus érzéke-
16k talalhaték. Laplace minden cipGjében apré
mégnes van, ha a nyomasérzékel6k nem érzik a
magnest, az adott szobat 4D sebzést okozé ideg-
méreggel arasztjak el. Hasonl6 érzékel6k van-
nak a két felvezetS 1épcsdben is, ezek azonban
automata fegyvereket aktivalnak. A fegyverek
mindenkire, aki a lépesén tartézkodik 105 seb-
zést okoznak (az automata fegyvereknek 4-es
Tazfegyver képességiik van, tehat 4 kockaval
kell dobni).

15. Folyosd

A falon két eredeti Rembrandt és egy eredeti
Hovacker (hires tiinde hologramkészits volt a
30-as években) lathato.

16. Konyvtar

Szinte minden magiarél megjelent konyv
megtalalhat6 itt. Néhdny eredeti kézépkori
misztikus iras is van egy vitrinben a déli falnal.
A hossz tolgyfa asztal egyik végében egy kis
személyi szamitogép talalhatd, a katalogus, ez a
gép kapcsolédik a métrixhoz is. Az északnyuga-
ti falndl egy trideokésziilék all, melyen az dsszes
nagyobb csatorna foghato.

17 Szamitogép terem

Két szamitogép van itt. Egy kisebb, a matrix-
hoz kapesolt gép, és egy nagyobb, fiiggetlen. A
kisebbik gépen van Laplace bankszamléja, a Zii-
rich-Orbital Gemeinschaft bankban, Horace
Lockhead néven. Néhany kisebb seattle-i bank-
ban is vannak kisebb szamlai, killénb6z6 neve-
ken, bevasarlasait ezekrdl intézi. A nagyobb gép
a hdz biztonsagi berendezéseit ellenérzi. Az
északi falat monitorok boritjak, a hazban elhe-
lyezett 25 kamera képét vetitik ki. A kamerak az
1,2,8,9,10,11,13, 14, 15,16, 18, 19.és 24.
szobakban vannak elhelyezve.

18. Hal6szoba

19. Labor

A legkilonbozdbb alkimi’ai felszerelések és
vegyszerek talalhatdk itt. Ertékikk tSbb mint
széazezer nuyen.

20. Elészoba

Féleg aritkdbban hasznélt vegyszerek vannak
itt.

21. Flird3szoba

22.WC

23. Atjaré

A szoba zérja csak egy kilencjegyii koddal és
hangmintaazonositassal nyilik. A zér barmilyen
kédot és hangmintét elfogad, ha azonban azok
nem megfelelSek, az ajt6 hiisz masodperc milva
becsukoddik és a szoba megerdsitett falai kozott
két tamad 6granat robban.

24. Kamra

A szoba megerdsitett fém ajtaja (12-es akadaly
szint) csak beliilr6l zarhat6 és nyithat6, tehat ha
nem tartézkodik bent senki, akkor nyitva van.
Laplace itt hagyja testét, ha asztrélis dtra indul.
Ilyenkor az ajtét bezarja. A berendezést egy agy
és orvosi felszerelések alkotjék.

3. emelet

25. Ebben a feliilrd] nyitott teremben egy har-
piarakott fészket. Valamilyen kommunikécié le-
het Laplace és a paraallat kozott, mivel az min-

den betolakodét megtimad a kastély el6tt, a
vendégeket viszont nem bantja.

26. Allatszoba

Tengeri malacok, egerek és mas kisérleti alla-
tok ketrecei vannak itt.

27.Borton

Itt tartja Laplace a kisérleteihez sziikséges em-
bereket és metahumanokat. A sarokban egy kis
WC van, az élelmet automata szolgaltatja. Az
élelem bddité anyagokkal kezelt, igy a kisérleti
alanyok semmilyen ellenallast nem mutatnak.
Jelen pillanatban két ember gyerek, egy tiinde né
és egy ork férfi van itt.

28.,29.,30.,31 Asztralis kamrak

Ezeket a szobakat csak asztralisan lehet elémi.
Laplace kiilonos kisérleteket folytat itt. Barki, aki
asztralisan 1ép be ide er8s érzelmeket, fajdalmat,
6romot érzékel ezen a helyen. Itt folynak a Lap-
lace altal alapitott magus szovetségnek, az Orok-
létliek Téarsasiganak gytilései. A Tarsasagnak
harom masik UCAS-beli varazsl6 a tagja, egyet-
len koz0s céljuk, a halhatatlansdg megszerzése.
A tobbiek lényegesen kisebb hatalommal rendel-
keznek, mint Laplace.

Jacques Laplace
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Varazslatok (* kizarélagos, * Gjrahasznalhatd fé-
tissel, # egyszer hasznalhat6 fétissel; az ezekbdl
ad4d 6 bénuszok nincsenek hozzaadva a varazs-
lat erejéhez): Mana lovedék (Mana Bolt)7, Mana-
labda” (Manaball)5, Tavlatas* (Clairvoyance)3,
Egyén észlelése (Detect Individual)4, Elet észlelé-
se (Detect Life)3, Agyvizsgalath (Mind Probe)5,
Gybgyitast (Heal)6, Méregtelenités (Detox)3, Ki-
berelt tulajdonség novelése (Increase Cybered At-
tribute)2, Kaotikus vilag* (Chaotic World)6, Fej-
lesztett lathatatlansag” (Improved Inwisibility)s,
Gondolat kontroll (Controll Thoughts)7, Varazs
ujjak* (Magic Fingers)4, Mana akadaly (Mana Bar-
rier)5
Felszerelés: Eré fokusz 3, Harc varazslat fokusz
2, Fejlesztett lathatatlansag varazslatlakat (6 si-
ker), Minden sziikséges fétisbdl 12, Pancéldzse-
ki, Browning Max-Power lézer célzéval

Jacques Laplace kiilsére nagyon éregnek lat-
szik, valésziniileg & az egyik legoregebb ork a
Foldon. Agyarai megsargultak, haja megdsziilt,
tartasa gorbe. Ennek ellenére még ma is erGsebb
sok embernél. Otthon kényelmes selyemkope-
nyeket visel, ha elhagyja kastélyat visszafogot-
tan, de divatosan 6ltozik.

Vaclav Torsky

Ork férfi, 24 éves

Test: 8 (+3) Gyorsasag: 4
Erg: 7 Vonzer6: 1
Intelligencia: 3 Akaraterd: 3
Eszencia: 1 Magia: -

Reakci6: 3 (+1) Kezdeményezés: 4+2D6
Képességek: Tiizfegyver: 7, Tiizfegyver szerelés:
4,Kéziharc: 5, Angol: 4, Elssegély: 5, Etikett (Ut-
ca): 3, Motor: 4
Veszélyesség szint: 5
Kibercucc: Bérpancélozas 3, Kiberkar (jobb, nd-
velt erSvel, beépitett nehéz pisztollyal), Novelt
reflexek 1, Fegyverkapcsolat (Smartlink)
Felszerelés: Teljes nehézpancél, Ares Viper-Sli-
vergun (fegyverkapcsolattal), HK227 (3-as visz-
szalokés kompenzatorral), 10 Stimulans tapasz
5,5 Trauma tapasz

Torsky egy éve all Laplace szolgalataban, el6t-
te az arnyakban kereste kenyerét. Kedveli az
erds italokat és gyakran jar a belvarosba kocs-
mazni. Ha megfelel6 allapotba keriilt, néhény
dolgot meg lehet t6le tudni alkalmazéjarél. F6
feladata a kastély védelme, de néha kisebb fel-
adatokat is teljesit Laplace-nak.

Harret Eji-szarvas
Ember n6, 24 éves

Test: 4 Gyorsasag: 6

Eré: 3 Vonzer6: 5
Intelligencia: 6 Akaraterd: 4

Eszencia: 6 Magia: -

Reakci6: 6 Kezdeményezés: 6+1D6

Képességek: Tiizfegyver: 3, fj: 7, Dobéfegyver: 2,
Kéziharc: 5, Salish: 4, Angol: 2, Etikett (Salish): 3,
Lopakodas: 6
Veszélyesség szint: 7
Felszerelés: Ares Predator, 15 tamadé granat,
Harci balta, Ranger-X fj, 25 Ranger-X nyil, Pan-
céldzseki

Harret Eji—szarvas a salish indian torzs tagja,
egy, a technikai civilizaciétol elszakadt csoport-
ban nevelkedett. Minden jel arra mutatott, hogy
kivalé harcos lesz bel6le. 22 éves koraban érdek-
16dni kezdett a nagyvildg irant, elszokott és
Seattle-be ment. Masfél évig kéborolt az utca-
kon, kiilonleges harci képességeinek kdszonhe-
tGen életben maradt. Torsky figyelt fel ra és ajan-
lotta Laplace figyelmébe. Az ork varazslé mun-
kat kinélt neki, olyan fizetéssel, amirél Harrett
azel6tt nem is dlmodott. Miutén elfogadta az 4l-
last, Laplace kozolte vele, hogy DNS mintaja
mér a tulajdondban van, tehat nem érdemes
azon gondolkoznia, hogy valaha is mas munkat
keres. Ma mar gyiloli Laplace-t, ha biztos alka-
lom adédik, el fogja arulni.

Jannet és Vicky
Ember ndk, 35 és 26 évesek

Ok tartjdk rendben a hézat és 6k féznek,
semmilyen kiilonleges képességgel nem rendel-
keznek, érdekes dolgokat nem tudnak Laplace-
rol.
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Az alabbi kalandotlet 2-4. szintig ajanlott, de
konnyedén atalakithaté més szintekre is.

Thagraen-t, az Emlékezés tornyét hosszi ideje
senki sem latogatja. Annak idején, mintegy het-
ven esztenddvel ezel6tt, 1I. Mordick emelte az
unikornis lovagok tiszteletére, akiknek vakmeré
batorsaga nélkiil az uralkodé elvesztette volna a
Hérom hegy csatéjat.

Miutén az eréditmény felépiilt, a lovagok és a
kiraly minden évben, a csata évforduldjan talal-
koztak Thagraen-ben, és megiinnepelték az egy-
kori gyzelmet.

Az évek lassan elszalltak, a kiraly megorege-
dett, és t6bbé mar nem johetett fel a hegyek ko-
z6tt all6 er6dhoz, és az Emlékezés tornya fele-
désbe mertilt.

Tizenkét évvel ezel6tt azonban 1j laké kerget-
te el a romlasnak indult épiiletben meghtizédé
vadakat.

Khavain sohasem volt igéretes magustanonc.
Harminckét év alatt sem volt képes letenni a
mestervizsgét, s tovabbra is mint afféle inas
munkalkodott a EsGsarkany Szovetségének ma-
gusiskoljaban. Nem volt szorgalmas, bar min-
den rébizott feladatot végrehajtott, azonban so-
ha nem tiint ki, és bizony, ahogy az évek halad-
tak, minden tirsa letette a mestervizsgat, és
nemsokara Khavain lett a legoregebb tanitvany.
Valészinileg tanoncként is halt volna meg, ha
egy napon nem koveti el azt a silyos hibat, ami-
nek kovetkeztében egyik oktatéja szornyiiséges
koriilmények kozétt elpusztult. A varazslota-
nonc elhagyta az iskolat, beteges félelme a nyil-
véanos megszégyenitéstSl menekiilésre kénysze-
ritette.

Két éves bolyongés utan érkezett meg a meg-
tort, eltorzult jellemd Khavain Thagraenhez,
ami magéanyossaganak tokéletes otthont biztosi-
tott. Megtalalta a lovagrend kincstérét is, igy
nem kellett anyagi gondokkal kiiszkodnie.

Kéborlasai soran szert tett néhany kisebb ma-
gikus targyra, valamint a Shat-Shagor kodex-re.
Az utdbbi kotet egy névtelen halottidézé mun-
kéja, témaja, hogy hogyan valhat valaki halha-
tatlanna.

Khavain sokaig tanulmanyozta a bérkotéses
konyvet, és lassan megérlel6dott benne az elha-
tarozas, hogy végrehajtja a kiilons rituélét, és
halhatatlan lesz.

Thagraen igy lassan atalakult, kisérleti labora-
tériumok, kinzékamrék és cellak valtak az egy-
kori lovagi széllasokbol.

Khavain mar nem allt messze a cereménia be-
fejezésétdl, amikor észlelte, hogy teste kilonds
rothadasnak indult. Az akkorra mér jénéhany
kétetet szamlal6 konyvtaraban meglelte a beteg-
ség leirasét és a lehetséges gy6gymaodot is. Csak-
hogy a gybgyszerrecept egy ritka, és Thagraentdl
tobb ezer mérfoldre termd novényfaj nevét s tar-
talmazta. Khavain megrémiilt, kiszimolta, hogy
biztosan korabban ledénti a 1abardl a rothadas,
semmint elérhetné a novényt.

Egyetlen megoldas kinalkozott a szdmara: né-
hény kétes hird kalandozét bérelt fel, hogy meg-
szerezzék neki a névényt, sajat magén pedig al-
kalmazta a tetszhalal ritusat.

A ceremoénia hat évre kikapcsolta Khavaint a
vilagbdl, igy nem tudhatja, hogy a kalandozék
nem hozték el neki a gyogynovényt.

Természetesen testét nem hagyhatta drizet
nélkil. Egy feldldozott, majd élhalottként az
életbe visszahozott csontvaz kémiivesmesterrel
befalaztatta magat az épiilet egyik tornyaba. Fa-
milidrisanak, Rhag-nak, az impnek pedig kiadta
a parancsot: csak azok léphetnek be Thagraenbe
sértetlenill, akik magukkal hozzak a tigrisgu-
mét, a gyégynovényt.

Mesénk idején még egy éve van hatra Khava-
innak a tetszhalalbél. Az er6ditményt tobbféle-
képpen felhasznalhatjuk. Lehet, hogy a PC-k
harcban legy6zték az alnok kalandorokat, akiket
a mégus a tigrisguméért kiildstt. Ez esetben a
megtalalt megbizélevél, és az abban igért 2000
arany csabithatja Gket Thagraenbe. Lehetséges,
hogy egyszeriien a torony felé vezet az ttjuk, és
fel akarjak deriteni a rosszhird er6ditményt.

Thagraent barhol elhelyezhetjitkk vilagunk-
ban, de fontos, hogy valamelyest a f6bb kozleke-
dési vonalakbdl kiesS helyen legyen. A torony
rossz hirének oka, hogy Rhag iigyesen halélraré-
mitette az [lldzi6 palcaval (Wand of Hllusion) a
kornyékbeli falvak batrabb parasztifjait, akik el-
hatéroztak, hogy felderitik Thagraent.

Az er6ditménybe behatol6 csapatot Rhag rog-
ton felméri, lathatatlanul, a plafonon légva vizs-
galia meg Gket. Magiaérzékelésével kideriti,
van-e naluk valamilyen varazstargy. Amennyi-
ben a parti barmely tagjanak van valamilyen va-
razsitala, akkor azt az imp az elsG lehetséges al-
kalomal lecseréli az Oriilet italara (Potior of Mad-
ness). A kis szorny egyébként lathatatlanul kove-
ti mindenhova a partit, és megprébalja elpusz-
titani Gket. Természetesen nem szembdl témad,
hiszen igy nem lenne esélye, csapdai azonban
konnyen halalosak lehetnek, és ne felejtsiik el
Szuggeszti6 (Suggestion) képességeét.

Rhag, az imp

Intelligencia: 13, Jellem: torvényes gonosz, AC:2,
Mozgas: 6, 18 (A, szallva), Hit kocka: 2+2, ACO
utése: 19, Tamadasi szam: 1, Sebzés: 1d4, Magi-
kus ellenéllas: 25%, Méret: apré (56 cm), Moral:
10, TP érték: 650, HP: 12

Kiilonleges Képességek:

- Ha farkaval taldl, akkor haldlos mérget fecs-
kendezhet ellenfelébe (méreg elleni mentédobas
semlegesit)

— Képes polimorfizilni magat holl6va és patkany-
nya

— Barmikor lathatatlanna valhat

— Varézslatszer(i képességei: J6 érzékelése (De-
tect Good), Mégia érzékelése (Detect Magic), Szug-
gesztio (Suggestion)

~ Immdnis: tiizre, fagyra, elekiromossagra

— Minden varézslat ellen, mint 7. szint(i szérny
dobja mentSdobasat

- Csak magikus vagy szineziist fegyverrel lehet
megsebezni

— Korénként 1 HP-ot gyogyul

Thagraen leirasa:

Pince

1. Borospince

Nagyrészt tires boroshord6k, néhény, ma mar
komoly értékii borral telt tarsasagaban. Lop6tok,
faklyak és pokhals.

2. Bortonszoba

Egykor raktér, ma hdrom nagyvad tarolasara
szolgélé ketrecbdl &ll6 borton. Az egyik ketrec
iires, a masik kettében egy-egy csontvaz hever.
Az egyik egy hét év koriili gyermek, a mésik egy
felnétt né féldi maradvéanya. A né csontozata-
nak vizsglata egyértelmiivé teszi, hogy kegyet-
lentil megkinozhattak.

3. Fegyverraktar

A levezet§ 1épcs6n kiviil ebben a helyiségben
szamos, ma mar értéktelen, rozsdas fegyver ta-
lalhat6. A sarokban egy rozsdas lakattal lezart
ladaban talalhato egy +1-es hosszii kard. A ladat
csakis a zar szétverésével lehet kinyitni (a nyi-
témechanizmust évekkel ezel6tt elpusztitotta a
rozsda).

4. Osszekots folyosd

A mocskos tiikor és a vastag por egyértelmd-
vé teszi, hogy itt régota nem jart senki.

5. Raktar

Khavain itt tarolja mar nem hasznalhaté, vagy
szitkségtelennek talalt targyait. Torott livegek,
flaskék, egy foszladozé huzatii szék, egy rozoga
asztal. Fontos elem a déli falnal all6 polcos szek-
rény, amin penészes borit6ji konyvek, egy kopo-
nya, valamint a legfelsé polcon allé két nagyobb
tivegese van. Ha a parti valamelyik tagja kozel
1ép a polchoz és felnydl az livegeséért, akkor a
kozben lesben &ll6 imp akcidba lép. A szoba
mennyezetén, a siiri pokhalé fedezékében vé-
gigfuté madzagot megrantja, és igy a polc raddl
a szerencsétlen PC-re. A két {ivegben sav van. A
sebzés 2d 10, sikeres Ugyesség megdobis ezt fe-
lezheti. A savat vizzel nem lehet lemosni, csak
rongyokkal letorolgetni. Ha nem tévolitjék el a
savat,az még négy koron keresztiil sebez, koron-
ként 1d4 pontot (nincs felez6).

6. TiizelSraktar

Felhalmozott, rothadé fatdmeg, egy rozsdés
fejsze és egy nagy kosar...

Az északkeleti sarokban, egy felakasztott fii-
rész mogé rejtve egy jarat van, ezen keresztiil
menekiilhet felfelé az imp, ha felhasznélja a 7-es
szoba olajhordéit.

Foldszint:

7. LépcsGtorony

Felfelé, illetve lefelé vezetS lépcss. Héarom
nagyméreti olajoshordé, konnyen kivehetd pec-
kekkel. Ha a parti iildozni kezdi Rhagot, vagy
mar mas lehetéség nincs az elpusztitisukra, ak-
kor az imp a kovetkez§ cselt veti be: sivitva ma-
ga utan csalja a partita pincébe, majd a 6-0s szo-
ban ét, a rejtett lyukon keresztiil visszafut/repul
a foldszintre. Itt kinyitja a horddkat, majd a le-
folyt olajat meggyijtja. A lentlevéknek koron-
ként 1d6 tiizsebzés, ha éri Gket a thz, plusz a ma-
sodik kort6l kezdédden Egészség megdobas ko-
ronként ajulas ellen (gazok, fiist stb.). Szerencsé-
re az imp képtelen rendesen elzarni a lépcséfel-
jarot. Két sikeres ajtényitassal at lehet torni a ba-
rikidot. A csapda lényege természetesen abban
van, hogy akkor alkalmazza az olaj kiontést,
amikor a csapat a pince legtdvolibb pontjan ku-
tat utana.

8. A kapu bejard

Ebbdl a terembdl szamos ajté nyilik. Az L-ala-
ki helyiség északkeleti felében, a toronykiszs-
gellésben egy apré, elhanyagolt szentély van. Ha
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a parti barmelyikének van kémfivesség (store-
masonry) szakértelme, akkor az felfedezheti a be-
épitett falrészt (31-es szoba)

9. A szolgélék szallasa

Egykoron aszolgalék szallasa, valamint kony-
ha volt. Mi6ta Khavain itt él, ennek a helyiség-
nek nincs funkdéja, afféle lomtar.

11-13. Vendégszallasok

Agyak, asztalok és székek. Az egyik fidkban
talalhatnak egy histérias konyvet, amit egy egy-
kori vandor dalnok hagyott itt. Ez akényv még a
lovagok idején irédott, tartalmazza Thagraen
felépiilésének torténetét.

31. Ebben a befalazott helyiségben hever egy
fekete obszidian oltaron Khavain teste. Az oltar
koril négyszog alakban egy denevér, egy fekete
macska, egy kecske és egy emberkoponya hever.
Az oltéron, a test mellett egy flaskanyi Idétlen-
ség olaj (Oil of Timelesniess) all.

Ha a parti barmelyik tagja megvizsgalja Kha-
vain testét, élettelennek talalja. Azonban a bu-
kott varazslé 6t kor mdlva magahoz tér. Varézs-
latait nem tudja hasznélni, azonban a ritualé ha-
tasa még tart, igy Khavain kapcsolatban all a Ne-
gativ Energia Sikjaval (azaz képes szintet sziv-
ni).

Khavain (lidércként (wight) kezelhetd)
Intelligendia: 16, Jellem: Semleges gonosz, AC: 5,
Mozgas: 12, Hit kocka: 4+3, ACO titése: 15, Tama-
dasok szama: 1, Sebzés: 1d4, HP: 29

Kiilonleges képességek:

- Energiaszivas (itésenként egy)

- Csak eziist- vagy legalabb +1-es fegyveirel se-
bezhetd

- Immunis Alomvarézs (Sleep), Bibaj (Charm),
Fogvatartés (Hold) és hideg-alapti varazslatokra
-~ Immiinis a mérgekre és bénitasra.

[.emelet:
14. Lovagterem

Egy hatalmas asztal uralja a helyiséget, egy-
kor e kortil az asztal koril tinnepeltek a lovagok
és a kiraly, Khavain itt szokott étkezni.

Az asztal felett hatalmas fémgcsillar van.
Amennyiben a jatékosok valamelyike kozelebb-
18] is megvizsgélja az asztalon Gssze-vissza he-
ver6 targyakat (konyvek, kisebb hasznalati cik-
kek), akkor a plafonon lathatatlanul rejt6zkods
imp lassan kihiizza a meglazitott tartoszogeket,
és a csillar lezuhan, 6d6 pontot sebezve.

30. Laboratérium

[t készitette el6 a tetszhalal ritualét Khavain.
Szerte a helyiségben edények, olajégdk, flaskak,
tivegcsék hevernek. A konyvespolcon a PC-k ra-
lelhetnek a Shat-Shagor kédex-re, valamint két
varazskonyvre, melyek 1-3. szintig tartalmaznak
varazslatokat. A kédex leirja a tetszhalal ritualé-
jat is, roviden idézzilink a partinak, ha valame-
lyikiik elhatarozza, hogy atfutja a kényvet: s az
kereszt egyik csticsaban légyen egy fekete macs-
ka, mely hat napig ember véren élt, masik aga-
ban légyen denevér, melyet vérbe fujtottak, a
harmadikban egy baknak a feje, mely el6zdleg
egy emberi leanyzéval halt, a negyedikben pe-
diglen egy apagyilkos gyermek koponyéja...”.

Az egyik sarokban egy portdl teljesen mentes
seprii all —a Tamadés sepriije (Broom of Animated
Attack 1d. DMG 163. oldal).

II. emelet

15. folyos6

Poros, pokhélés dohos szagt helyiség

16. Fogad6 terem

Khavainittfogadja vendégeit (hozzavetdlege-
sen egyet évente). Kerek asztal, diszes karosszé-
kek, a sarokban egy ritka pafrany cserépben, me-
lyet az imp most is rendszeresen 6ntdz, igy nem
szaradt ki a n6vény!

17. Kényvtérszoba

Allattannal, asztrolégiéval, teolégiaval foglal-
kozé kotetekkel.

18. Laboratérium

Kisebb labor, Khavain itt els6sorban alkimia-
val foglalkozott. llyen témaji konyveket, vala-
mint kémiai eszkdzoket talalhatnak itt.

19. Asztrolégia terme

Khavaint vonzza az asztrolégia. llyen targyu
kényvgk, valamint térképek vannak itt.

20. Atjéré

El6szoba a19.-hez és 20.-hoz. Két szekrényben
ruhék talalhatok (kopenyek, labbelik stb.)

21.Nappali

Khavain nappali szobéja

22. Halészoba

Egy hatalmas, elfiiggonyzott gy uralja a szo-
bat. Itt hever a halott kémives csontvaza, aki
megtamadja a belépS PC-ket.
Csontviz
Intelligencia: 0, AC: 7, Mozgas; 12, Hit kocka: 1,
ACO iitése: 19, Tamadéasok szama: 1, Sebzés:
1d4+1 (kalapécs), HP: 8
Kilonleges képességek:
- Végé- és szirdfegyverek csak feles sebzést
okoznak
~ Immtnis Alomvarazs (Sleep), Félelem (Fear),
Biibaj (Charm) és Fogvatartas (Hold) varazslatok-
ra, valamint hideg-alapt timadasokra
~Sohasem dob moralra

23-24. Furd§-, tisztalkodShelyiségek.

29. Csillagvizsgald szoba

Khavain csillagvizsgal6 terme. Az itt talalhaté
felszerelés értéke 3000 arany.

[II. emelet

25-27. Katapult termek

Katapultok és mas varvéds eszkozok allnak
itt. A 26-0s teremben az elkorhadt katapult alatt
taldlhaté Khavain kincsesladaja (3000 arany,
nagyrészt dragakovekben).

28. Valamikor katapult terem, Khavain azon-
ban elbontotta, helyet teremtve csillagvizsgald
eszkozeinek.

——— perarvena
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MinOtautosy,

Bikafejil, ember testil szorny

Mitosz: Pasziphaé és Poszeidon fajzata, igazi
neve Aszteriosz (ami annyit tesz, csillagos).
Pasziphaé Minodsz krétai kirdly felesége volt. Az
apa, hogy elrejtse torzsziilott, bikafejd fiat
Daidalosszal, az athéni ezermesterrel megépi-
tette a labirintust (helyesen labiirinthosz).

Minész kiraly késébb hadba keveredett az at-
héniakkal, a haborit megnyerte és sarcként azt
kovetelte, hogy minden kilencedik évben kiild-
jenek neki hét athéni ifjat és hét leanyt. Ezeket a
szerencsétleneket aztan bevetették a labirintus-
ba, a Minétaurosz prédéjaul.

Harmadszor keriilt sor a rettenetes adoéra,
amikoris az Athénbol Kréta felé indulé hajon, a
tizennégy fiatal kivalasztott kozott ott utazott
Thészeusz is. Az Gt maga sem volt eseményte-
len, volt lehetGsége a hérosznak bizonyitani,
azonban az igazi préba varatott még magara.

A hajé nemsokara kikotott Kréta fehér partjai-
ndl, és Ariadné, a kiraly lednya apja tidvozlésére
sietett. De mégsem Mindszra figyelt a lany, ha-
nem a partraszallé athéniak egyikére, a délceg
Thészeuszra.

Amikor a hdst bevezették a labirintusba, Ari-
adné is elkisérte 6t a bejaratig. Egy fonalgombo-
lyagot adott neki, amelynek végét magéanal tar-
totta. A hés legydzte a Mindtauroszt, de kijutni
csakis igy, a visszagombolyitott fonal segitségé-
vel tudott.

Thészeusz hazafelé magaval vitte a szerelmes
Ariadnétis, azonban egy szigeten kitette az alvé
lednyt...

RPG: Minden fantasy jatékban megtalalhat6 a
Minétaurosz, azok kozott a szornyek kozott van,
amelyek nem hidnyozhatnak egyetlen Bestiari-
umbdl sem. Gonoszak, sotét, zegzugos labirintu-
sokban élnek. Emberevék.

Néhéany jatékban, mivel a min6tauroszok em-
beri testte] rendelkeznek, jatszhatéak, mint ka-
rakterek. [lyen a GURPS Fantasy, a Shadowrun,
vagy éppen az AD&D is.

Az utébbiban elszor csak a Sarkanydarda vi-
lagdban, majd a Humanoid Handbook megjele-
nése utdn mar bérhol (ahol a DM engedélyezi)
jatszhato a bikafejii szornyeteg.

Az AD&D szerint a Minétaurosz hét 1abnal is
magasabb, széles vallu, izmos testd 1ény. Sz6ritk
bamétdl a feketéig valtozik, ruhdzatuk legfel-
jebb egy agyékkots (mediterran, vagy forré égov
alatt élnek). Primitivek, inkabb allati 6sztoneik,

semmint intelligencidjuk vezérlik tetteiket. GyG-
181t ellenségeik a farkasfejti gnollok.

Erdekes elképzeléssel taldlkozhatunk az
AD&D leirasban. Az els6 Minétaurosz tgy jott
létre (,igy regélik a bardok”), hogy egy nagyra-
tor6 harcos azt kivinta (Wish), hogy legyen olyan
ereje, mint egy bikanak...

Otletek Minétaurosz-vadészoknak: Nem értaz
Ariadné fonaldndl valamilyen hatisosabb méd-
szert kitalalni arra, hogy hogyan jutunk ki a la-
birintusbél.

Ha belépiink, akkor szamoljunk azzal, hogy a
szornyeteg otthon van, minden zegét-zugat is-
meri a labirintusnak, s bar nem tdl intelligens,
azért biztosan kihasznélja ezt az el6nyét.

A mindtauroszok fizikai erejiikkel oldjak meg
nézeteltéréseiket, a kalandozéknak is fizikai
harcra kell szamitaniuk, bar elvétve akadnak
minétaurosz samanok, és boszorkdnymesterek
is. A bikaszémyek rettenthetetlen harcosok, ha-
lalukig harcolnak.

Erdvel és j6 csapatmunka-
val gy6zedelmeskedni lehet
felette, vagy felettiik abban a
ritka esetben, ha tobben van-
nak.

Meséloknek: Amikor elGszor
kivanunk min6tauroszt me-
sélni gondoljuk végig, hogy a
vilagunkban (ha nem TSR al-
tal forgalmazott vilagban,
hanem sajatban jatszunk)
hogyan alakultak ki a
min6tauroszok. Atok
folyaman? Hatalmas
magus hozta Gket létre
kastélya védelmében?
Esetleg egy 6ndll6 faj?

Mivel a bikaszorny,
akar civilizaciét is al-
kothat, el kell donte-
niink a szarmazasét.

Ez még sokkal siilyosabb
kérdés, ha valamelyik jatéko-
sunk jatszani szeretne mind-
taurosszal. Talan a legjobb
megoldas, ha atok hatasira
alakult at az egykor ember
karakter, igy megokolhatd,
hogy miért bolyong, kalando-
zik egyiitt az emberekkel -
nyilvanvaldan szeretné visz-
szakapni emberi alakjat. Erre
azonban csak a leg-

hatalmasabb varazslat, a Kivansag (Wish) képes,
igy akédr hosszi-hossz mesék jatszhatok le
minétaurosz karakterrel.

Kalandotletek:

— A partinak meg kell szereznie egy kegytargyat,
amelyet egy sotét szekta elrabolt. A templom a
fold alatt talalhato, egy labirintus kdzepén. A la-
birintusban azonban minétauroszok élnek, akik
raadasul a papoktol kapnak eleséget...

— Shaagard hercegét foglyul ejtette Arc’horgh, a
feketelidérc, és gonosz praktikakkal bikaszomy-
nyé alakitotta. A partinak ki kell hozni a herce-
get a Labirintusbol, és el kell szallitania a Fehér-
sas-hegyekhez, Ithanol méguséhoz, aki képes
visszaadni a herceg emberi testét. Csakhogy a
parti débbenten tapasztalja majd, hogy a herceg-
nek nem csak a teste, hanem a szelleme is
atformalédott. Kiilénos ragadozé osztonei ta-
madtak...




Hida
Kilencfejit, kigydtesti sirkiny

Mitosz: A gordg mitoszok leghatalmasabb hérosza
Héraklész. Mar neves hds volt, amikor Piithia,
Apollén isten jésndje azt tanécsolta neki, hogy ke-
resse fel Tiriinsz kiralyat, Euriisztheuszt, és teljesit-
se a tiz feladatot, amivel az megbizza 6t. A tiz fel-
adatbdl aztan tizenkettS lett (Euriitheusz kettdt
nem fogadott el a végrehajtott kiildetések koziil).
Masodik feladatként a hérosznak le kellett gydznie
a lernéi hidrat (helyesen hiidra).

A Lerné mocsaraban rejtézd gigaszi viziszorny-
nek kigydteste és kilenc feje (ebbdl nyolc halandé,
egy halhatatlan) volt. Az egész kornyéket rettegés-
ben tartotta, megtizedelte a nyajakat, megtamadta
az utazdkat. Ez a sz0rny is, mint oly sok mésik Tiip-
hon, a szazfejt sarkany és a félig kigyo, félig asz-
szony Ekhidna fajzata volt.

Amint Euriitheusz megnevezte a masodik fel-
adatot, Héraklész hardi szekérre szallt, és meg sem
allt Lerné mocsaraig. Begazolt a mocsarba, és az
Amiiméné-forras mellett ralelt a hidra btvéhelyére.
Tiizes nyilakkal verte fel a szornyet, majd a verem-
bl el6maszé monstrum fejeit buzogannyal tamad-
ta meg. De hidba iit6tt le egy fejet, annak helyébe
rogvest kettd nétt. Raadasul a hidra segitségére sie-
tett Karkinosz, az 6rias rék is.

A hérosz hosszan harcolt, s bar a rakot agyon-
taposta, a hidraval nem birt. Végiil Iolaoszt, Iphi-
klész fiat hivta segitségiil, aki iiszkos fadgakkal ki-
égette a levagott fejek tovét, meggatolva tjabb fejek
kingvését.

Nagysokara eljutott Héraklész a halhatatlan fej-
hez, és levagta azt is. Elasta mélyen a foldbe a ha-
lalaban is vicsorgd, fogait csattogtatd fejet, és hatal-
mas sziklat gorditett foléje, majd belemértotta a
hidra epéjébe nyilait. Késdbb még sok hasznat vette
az azonnal 616, mérges nyilvesszdknek.

Visszatérve Tirlinszbe, Héraklész jelentette,
hogy a feladatot végrehajtotta. Euriitheusz azon-
ban azzal az lriiggyel, hogy nem egyediil gyGze-
delmeskedett (lolaosz segitett neki) nem fogadta el
a kiildetést.

RPG: A hidra kézismert szdrnyeteg, majdnem min-
den fantasy szerepjatékban szerepel (bar a Palladi-
umban példaul nem). A hidra hatalmas ereji szor-
nyeteg (Héraklész egyetlen ellenfele, akivel nem
birt egyediil). Ez tiikrozédik az RPG-kben is.

Az AD&D-ben megtalalhaté hidra sem mondha-
t6 konnyi ellenfélnek. Pontosabban a hidrafélék
egyike sem, hiszen ebben a jatékban nem csak egy
hidrafaj létezik. A kozdnséges hidra, és a lernéi hid-
ra sokban hasonlitanak egymasra, a kiilonbség ab-
ban jelentkezik, hogy csak az utdbbinak nének ki a
levagott fejei. A pirohidra langot, a kriohidra pedig
fagyot fij, az egyikiiknek sem teremnek djabb fejei.
A sarkvidékeken (vagy maés fagyos tajakon) él6 kri-
ohidran kiviil az 6sszes hidraféle mocsarlaké. Min-

den hidra magényos teremtmény, egyetlen termé-
szetes ellenfeliik van, a sarkanyok (f8képp a feke-
ték).

Otletek hidra-vadiszoknak: Ha hidra-vadaszatra
indulunk, legfontosabb gondolatunk az legyen,
hogy hogyan érjiik el a mocsarban rejl hidrafész-
ket. Ha csénakkal vagunk neki az utnak, akkor fel
kell késziilniink arra, hogy a hidra kénnyen felborit
akér kisebb hajékat is. fgy érdemes olyan varéazsla-
tokkal késziilni, melyek megoldjak a 1égzés problé-
méjat (ez lehet vizilénnyé atalakulas, vizlégzés,
vagy éppen levitalds, vagy repiilés is, mely talén az
el6z8 kettdnél még jobb is, hiszen igy nem kell a
szémunkra kevésbé ismert vizalatti koriilmények
kozott harcolnunk).

diumbél. Nem lesz nehéz a szamitas, a DMG 47.ol-
daldn levs tablazat felhasznalasaval pillanatok
alatt meg lehetiink vele, de a szamitast ne halasz-
szuk el a mesélés idejére.

A hidrak, attdl fiiggGen, hogy hany fejiikk van,
erSsebbek, vagy gyengébbek. Szinte barmilyen
szintd (alsé korlat tgy 4. szint kdrnyékén — ekkor
fdellenfél lehet egy otfeji hidra) kalandozé parti el-
len hasznélhaté ez a szorny.

A lernéi hidra teste sebezhetetlen, csakis fejeinek
levagasaval pusztithaté el, igy bizonyos varazsla-
tok ellen is gyakorlatilag immunis. Hiaba talélja el
egy Villamcsapas (Lighining Bolt) a testét, hatastalan
ra, stb.

Mindenképpen irjuk le azt, ahogyan éartalmatla-
nul lepattanak a fegyverek a hidratestrdl, és azt,

A legfontosabb szabély, amit soha ne felejtsiink
el, hogy a hidra teste gyakorlatilag sebezhetetlen (a
kozénséges hidranal még van valami kis esélyiink
~ f6képp nagyereji pusztité varazslattal, de a ler-
néinél mar ez sem segit) - egyediil a fejek levaga-
saval gydzhetiink. Soha ne felejtsiik el kiégetnia le-
végott fejek tovét (hatha lernéi hidraval hozott dsz-
sze a balsorsunk) - erre néhany varéazslat remekiil
bevélik (mint az Egets kezek (Burning Hands), vagy
a papi Langpallos (Flame Blade) ima), de az olajjal
ledntott gally, vagy a faklya is megteszi.

Bar Héraklész nyers erdvel gy6zott, inkabb java-
solt, hogy emberi leleményességel kerekedjiink a
vadéllati értelemmel rendelkezd hidra folé. Ne
menjiink a barlangjidhoz, amit nagyon jél ismer,
csaljuk inkabb tdrbe. A hidra nem sokkal értelme-
sebb egy krokodilnal, csak sokkal hatalmasabb.

Meséldknek: Ha elhataroztuk, hogy hidraval ki-
nozzuk meg a partinkat, a legfontosabb, hogy a fe-
jek szamatdl fiiggden kiszamoljuk, hogy hany XP-t
kell adnunk a gydztes csapatnak majd (fejenként
egy Hit Kockaja van a hidréknak). Ez a fontos in-
formécié sikeresen kimaradt a Monstrous Compen-

ahogy a levéagott fejek helyére Gjak ndnek, ennél a
szotnynél fontos az ligyes mesélés, mert konnyen
nevetségessé vélhat a torténet.
Kalandotletek:
- Kutyaharapast a szérével, ahogy a mondas tartja.
Marghail urat mérgezett nyil érte, bar a gydgyité
papjai mindent megtettek, képtelenek felgyégyita-
ni: a hidraméreg ellen csakis hidraméregbdl készi-
tett ellenszer segit. A Hésoknek hidramérget kell
szerezniiik. A Feladatazonban nem ilyen egyszerd,
sok-sok éve senki sem latott mar hidrét a kiralysag-
ban.
— A Fények Unnepén Kvaugh, a tolvaj félork elra-
bolja a Tigrisszivet, a felbecsiilhetetlen értéki kegy-
targyat. Jonéhany év milva egy csapat titnak indul,
hogy legy6zze a hidrat. Nemsokéara szembekeriil-
nek vele. A stratégia csak addig miikodik, amig le-
végjak a hidra fejét, de hidba akarjak kiégetni a se-
bet — a langok nem hatnak ra. A Tigrissziv, ami a
gyomraban hever, immdinissa teszi a tizre.
Lehetséges megoldas savval timadni a sebekre,
vagy valahogyan kiszedni beliilrél a dragakovet.

~mh-



TULELOK

Levélben jatszhatd

BEVEZETO

Ez az, amit nem kell elolvasnod, ha a Biborhold rend-
szeres olvaséja vagy... Vagyis, hogy mi az a Tilélok
Fildje. Ez Magyarorszdgon az elsg levélben jitszhatd
fantasy szerepjiték. A TF egy hatalmas, mintegy
300.000 négyzetkilométeres félsziget. A kontinensen
ditld, mindent felégetd termomdgikus hiborit elgl szi-
zdval menekiilnek ide az életben maradottak, innét
kapta a nevét is a hely. A jitékosok egy-egy fantasy
karaktert irdnyitanak. Ez lehet ,, hagyomdnyos” faji,
azaz ember, elf, torpe, troll, gndm, vagy a TF egy eg-
zotikus faja, az drnymand, az alakvdltd, vagy a kobu-
dera. Minden fajnak meguannak a maga elényei és
hdtranyai: némelyik azonnal nyilvinvalévd valik,
mdsok hosszabb tivon befolydsoljik a karakterek éle-
tét. A jitékosok 9 naponta kapnak egy forduldt, Uta-
sitds Lapjuk alapjdn. Az UL-en irjik le, hogy mit sze-
retnének a kovetkezd fordulban csindlni — egyszerre
max. 20 parancsot lehet kiadni. A beérkezd UL-eket
egy szdmitogépes rendszer dolgozza fel, a [itékmester
feliigyeletével. A vilaszokat a jatékosok postin kapjik
meg, 5-8 oldalas, lézernyomtatéval készitett levél for-
mdjiban. Ez leirja, hogy mi tortént a parancsok ha-
tdsira, plusz killdiink egy részletes karakterlapot és
egy térképet. Mivel a jiték mintegy ezer jitékos be-
fogaddsira van felkészitve, el lehet képzelni, hogy mi-
Iyen dridsi felfedezésre virG teriilet, hany szdz szérny,
tirgy, vardzslat és kiildetés vir a jdtékosokra. Ebben a
jatékban nemcsak a szdmitogép, hanem mds, ravasz
jatékosok dltal irdnyitott karakterekkel is siiriin dssze
fogsz futni! Szdvetségek kiithetdk és hiboritk inditha-
tok, mentdlis kapcsolatba lehet lépni a mdsik jatékos-
sal vagy akidr meg is lehet lopni. Bir a jiték persze
pénzbe kerill, eqy tdjékoztatd kinyvet és egy jelentke-
zési lapot ingyen elkiildiink annak, aki az aldbbi cimre

Beholder Bt.
1680 Budapest,
Pf. 134.

A TF a Beholder Bt. nevével fémjelzett egy éve
sikeresen miikod6 jaték, amelynek minSségére,
megbizhatésagéra garancia a tobb szédz hiséges
jatékos. A Beholder Bt. szervezésén kiviil megje-
lend vagy meghirdetett esetleges jatékokért,
azok mindségéért cégiink nem vallal garanciat.

FOLDJE

fantasy szerepjaték

TF TALALKOZO

December 5-én, vasarmap megrendezésre kerilt
az elsé hivatalos Talélsk Foldje talalkozo. Az ér-
deklgdés ériasi volt, majdnem 400 vendég lato-
gatta meg az egynapos rendezvényt, sokan ko-
ziiliik vidékrél utaztak fel.

A programok kozott jonéhany vetélkeds sze-
repelt, értékes nyereményekkel. A hosszitivi
vetélkeddre négyfSs csapatok nevezhettek. Ha-
rom feladatot kellett megoldaniuk, az egyik egy
labirintusban val6 optimalis mozgés meghataro-
zasa, amasik egy UL leegyszer(isitése, a harma-
dik pedig egy UL hibdinak kijavitasa volt. A don-
t6be bejutdk feladata még dsszetettebb volt, tobb
karakter mozgatasaval kellett egy adott jatékte-
refen miné] tobb pontot dsszegytijteniiik. Ennek
a teladatnak a kiértékelése sajnos nem fejez6dott
be a taldlkozé napjén, a nyerteseket késSbb ér-
tesitették, levélben.

A masikfajta vetélked§ résztvevdit sorsoltak.
Ez leginkabb a ,Mindent vagy semmit” c. vetél-
keddre hasonlitott stilusiban, az &t versenyzs-
nek TF-fel kapcsolatos villamkérdésekre kellett
vélaszolnia, amelyet a szimitogépes értékels-
rendszer regisztralt. Osszesen hat ilyen vetélke-
dé volt, az utolséban az el6z6k nyertesei verse-
nyeztek a fédijért.

Tihor Miklés elSadést tartott a jaték maltjardl,
jelenérél, terveikrél. Bar nem volt kiilon tipp-
6z6n el6adas, ajatékosok folyamatosan bombaz-
ték a jaték kitalaléjat kérdéseikkel. Minden jaté-
kos kapott a karaktere jellemének megfelel név-
kartyat, a kapcsolatteremtést megkonnyitends.
A legtobbiink szamaéra a talalkozé legnagyobb
érdeme a kapcsolatteremtés volt, renFeteg, ed-
dig csak ajatékbol ismert kalandozéval talalkoz-
hattunk él6ben, és hatalmas mennyiségii
informécié csopogott mind a kezddk, mind a ve-
terdnok szdmara. A fénymasolasi lehet6ség meg-
konnyitette a térképek és egyéb irott anyagok
csereberéjét. A hirek szerint a lelkes kozonség
mintegy 1300 oldalnyi informécidt hizott le.

A talalkoz6 fénypontja az 1. Ghallai Olimpiai
jatékok eredményeirdl szdlé forduldk szétosz-
tésa volt. A gy6ztesek oriiltek, a selejtezdben
kiesettek pedig egy kicsit szomorkodtak — bar
panaszra nem lehetett ok, mert tapasztalati
pontot mindenki kapott. RemélhetSleg a Ghalla
News-ban részletesebb riport is megjelenik az
Olimpiarol.

A taldlkoz6 Gsszességében jél volt meg-
szervezve, a biifé és egyéb szolgaltatasok
profik voltak. Az egyetlen problémét a
hely sziikéssége jelentette. A maximum
250 f6re elegend§ teremben nagy volt a
zstfoltsag, a nyitott ablakok mellett is
nyari meleg volt bent. Az els§ talalkozd
lévén, a rendezdknek nemigen lehetett
fogalmuk arrél, hogy pontosan hény -
togatd is lesz. Remeljiik legkdzelebb si-
keriil egy nagyobb helyen talalkozni, ak-

kor mar valéban minden tokéletes lesz.

SETET PATKANY NAPLOJA

459. Nap

ErGs fejfdjdssal ébredtem. Lehet, hogy til sok
munydka bogyét ettem a nagy gySzelem Or-
mére? Valamire emlékszem, hogy énekeltem,
dicsGitettem magam, Gcsdroltam mindenki
mast, meg ilyenek. Most mér tudom, miért
kedvelte az anydm is annyira a munydkat,
elég érdekes allapotba keriil téle az ember. De
ez a masnapi reggeliszonyatos. Taldn még egy
kis munydka segitene? Tartok t6le, hogy nem.
Meg nem is tiil biztonsagos beszivva kédorog-
ni egy ilyen veszélyes vidéken.

El6kaptam a szintszivé ektoplazmajdt, un-
dorményos fekete izé. Nézegettem egy fertdly
6raig, hétha j6 valamire. Taldn ha megeszem,
én is tudok majd szintet szivni? Megkéstol-
tam, brrr... llyen rosszat még soha nem ettem.
Tartok téle, hogy nem belsSleg kell alkalmaz-
ni. Amint feladtam a kisérletezést, felhivott
mentdlisan az a fickd, akinek egyszer lenyul-
tam a machingjét. [gért egy szent jogart az ek-
toplazméért. Meg is dllapodtunk, hogy Gatin
féterén rejtem el neki. Még egy hivasom volt
reggel, a csalfa Yasmina hivott. Arrél kérde-
zett, hogy meg lehet-e akadélyoznia gyermek
sziiletését. Dalamar leteperte egy bokorban és
most izgul, hogy mi lesz beléle. Hét ebbdl a
Yasmina-Dalamar parosbél semmi jé nem siil-
het ki. Gondolom olyan szép lesz, mint Dala-
mar (vagyis, mint egy umor-piéca), és annyi
esze lesz, mint Yasmindnak (vagyis, mint egy
drétsz8rd pincsinek).

Szokds szerint imddkoztam egy kicsit. Ki-
véncsi vagyok, mikor teszem véglegesen tonk-
re a ndvényzetet valahol ezekkel az életsziva-
sokkal. Tartok t6le, hogy a Sheran hivek min-
dig visszacsindljdk a dolgot. Bosszant, hogy
olyan nehéz a holmim. Sebaj, majd eladok a
boltban par dolgot. Addig is csinaltam két-ha-
rom fekvStamaszt, érezhetd volt a hatdsa. Lé-
nyegesen konnyebbnek taldltam a moty6émat.
Nekivagtam az ttnak a vdros felé. Nem hi-
szem, hogy sok érdekes dolog torténhetne tt-
kozben. Néhdny szomy szembe mert széllni a
nagy szintszivé-6lével. Egy pupos burdstya,
egy sorényes ubuk, egy surrané kigyé meg egy
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476. Nap

Varézslas, gyogyitas,
mdr rutinb6l megy.
Felkoslattam a varos-
ba. Utkézben bele-
akadtam egy troll ta-
borhelyébe.  Ahogy
szoktam, lassan a ko-
zelébe lopézkodtam.
Bele is estem egy ka-
récsapddba.  Hatal-
masat voltdttem, a
troll persze fel is éb-
redt. Ez szerintem
torvénytelen dolog.
Meg kellene tiltani az
ilyen  szerkezetek
hasznalatat. Mit sz6l-
ndnak mdsok ahhoz,
ha akadalyoznak Sket
amunkdjukban? Min-
denkinek  lehetdvé
kell tenni, hogy be-
csiiletes foglalkozasét
tizze. Rosszkedve-
men kicsit javitott,
hogy a foldbe dongol-
tem egy proteinfecs-
két. Kitéptem néhany

mélységi grittang gazdagitja Leah népét. Az
ubuknak Griiltem, mert ezeket a franya dobé-
nyilakat egyfolytaban eltorom. Nem izgultam
hiilyére magam a mai napon, de legaldbb élet-
ben vagyok. Az is valami.

467. Nap

Nicsak, egy drétsz6rii pincsi fészekben tabo-
roztam le. Gyorsan agyoncsaptam a csalad-
apat, a porontyok visitva rohantak el. Nincs
szitkségem a drétsz8rokre, majd eladom a va-
rosban. Csetepatéba keveredtem egy evapo-
r6rrel is. Nem volt til nagy kihivds, de azért
rendesen kiszivta belSlem a vizet. Kicsit meg
is szédiiltem a dologtd], taldn ezért nem taldl-
tam meg aminosz-kupot, amit kerestem. Egye
meg a topranypolip, tigyse tudtam volna meg-
fejteni a titkosirast. Ez az evapordr tigy latszik
falkdkban jar. Ahogy befejeztem a kutakodast,
nekem jott egy jabb. Ez se jelentett problémat.
Ahogy tildéztem, belebotlottam egy hatizsak-
ba. Fekiidt mellette egy alakvalté né is. Csend-
ben dméztem a cuccat, machindja nem volt,
igy hat siinmaci tiiskét emeltem el téle. J6 lesz
majd dobényilnak. Nem messze egy ember né
is hortyogott, tSle egy surrané kigy6 bért kol-
csondztem. Milyen j6, hogy még senki sem jott
ra az eszes Setét Patkdnyon kiviil, hogy ho-
gyan kell csapdat késziteni!

Kicsit odébb taldltam egy kutat, tok iires
volt. Elérkeztem az oltdramhoz. Buzgén
iméadkoztam Leahhoz. Megdicsért (volt is mi-
ért) és adott egy 1j varazslatot is. Ennek se-
gitségével el tudom rejteni a jellememet. Min-
denki olyannak fogja latni az aurdmat, ami-
lyen az 6vé. Na Kelduin, remélem meg-
lepédsz, hogy josagos lett a haverod.

tollat, most mar min-
den megvan az tjabb dobényilakhoz. Erésen
romlott a kdzbiztonsdg a varosban, egy uton-
all6 és egy orgyilkos is megprébilt felapritani.
Az egyiket bravirosan megoltem, a mésiktol
braviirosan elszaladtam. A varos kézepén ta-
laltam egy tablat, valami Sir Kris hirdette ma-
gat. Ha ilyen gazdag figura, biztosan van egy-
két érdekes holmija. Szivesen kénnyitek a cso-
magjan, ha az utamba akad. Egy torpétd] csér-
tam egy lapockacsontot, semmi sziikségem ré,
behajitottam a kiitba. Eldugtam az ektoplaz-
mat, és eladtam egy rakat szimomra felesle-
ges dolgot a boltban. Tobb mint szaz arany la-
pul az erszénykémben!! Eltdrsalogtam egy
Rejtély nevezet( alakvaltéval. Rosszallé meg-
jegyzéseket tett a fajtimra. Ennyi elég is volt
madra, kerestem egy kényelmesebb szemét-
dombot, j6 meleg volt, és nyugovéra tértem.

485. Nap

Nem szeretek sokaig tdborozni a varosban, fé-
lek, hogy mds is pont olyan j6 vadészteriilet-
nek tekinti a helyet, mint én. Felébredés utdn
régton elmormoltam egy jellemtiikrit. Remé-
lem, hasznét litom, eléggé megcsapolta a mé-
gikus energidimat. A varoshdza mellett egy
torpe szuszogott, a nyakaban l6gott a deus ex
machindja. Pont ez a darab hidnyzik a gydj-
teményembdl. Ttil mohé lehettem, mert a tor-
pe felébredt. Ahogy szoktam, rohanni kezd-
tem. A torpe, ahelyett, hogy visszafekiidt vol-
na, kiabélni kezdett a varosi érség utan. Tiz
markos legény rohant nekem. Gyorsan meg-
adtam magam, elvégre csak a torpe lathatott
meg. Mondtam az Grparancsnoknak, hogy
semmi bizonyitéka nincs ellenem. Azt felelte,

hogy elég bizonyiték, hogy drnymané vagyok,
mar azért is halal jar. Megprébaltam megvesz-
tegetni egy smirglilevéllel, de nem érdekelte.
Mondtam, kaphat egy kis aranyat is, negyven-
négy pénzre megvagott. Micsoda korrupt faj-
gytlolSket foglalkoztatnak ebben a porfészek-
ben. Persze a dagadt biré sem hallott még a
fajok egyenléségérdl, rogton kézlevegdsra
itélt. Elég nekem, hogy félszemem van, félke-
z(ként mar semmi esélyem nem lenne a til-
élésre. Vagyonom mésik tetemes része, negy-
vennégy arany az & szivét is meglagyitotta. [gy
csak dutyiba vagtak, persze néhdny ora alatt
sikeriilt kidumalnom magam. Szomortan
baktattam az utcdn. Csak az Onbecsiilésem
helyrehozésa végett loptam egy gydngyman-
g6t Rejtélytdl. Megnyugodtam, tudok én azért
lopni. A boltban eladtam a régéta gydjtogetett
sallankkarmaimat (mind a huszonkettst), va-
saroltam egy kis kajat, meg egy vadi 4j tav-
csovet. Tuttd, most mdr tavolrdl is észreve-
szem az oltarokat, kutakat meg a minosz-
kipokat. A varos mellett egy kobudera csap-
dajdba sétaltam bele. Elegem van a csapddk-
bol!! Feltéltéttem pirkitkészleteimet egy piro-
menyét gyomrabdl. Jé messzire szaladtam egy
uzbéanytdl, aztan johet a szunya. Tokéletesen
sikertelen par nap 4ll mogottem, ennél mar
csak jobb id 6k johetnek!

S.P

Sylva Theomer, a Biborhold maga-
zin hdzi bolcse nem csak az tjsdg
cimére irt kérdésekre vélaszol, ha-
nem a lllyés Gyula kényvesbolt-
ban (Budapest, VI. ker., Andréssy
ut 16.) elhelyezett blivés ladaban
talaltakra is. Sajnos a ldda szeszé-
lyes természete miatt — és, hogy
biztosan megkapd a hires Bolcs
vélaszat — érdemes megcimzett és
felbélyegzett boritékot is mellékel-
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Sok klasszikus fantasy regényben kap-
nak fontos szerepet a csatak. Gondol-
junk csak a Pelennor mezei csatara vagy
az Erzé szivi magus hatalmas Gsszecsa-
pasaira a midkemiai és tsurani seregek
kozott. A csatamezdn szerzett dicsGség
épp olyan fontos része a fantasy hés éle-
tének, mint a sarkanyolés vagy a herceg-
nd szabaditas. Mégis a fantasy szerepja-
tékokbdl altalaban hidnyoznak a nagy-
szamii seregek kozti csatakra vonatko-
z6 szabalyok. Ennek egyik oka lehet,
hogy a szerepjatékok éppen azilyen ha-
di jatékokbdl néttek ki, pont azért mert a jatékosok nem elégedtek meg a
haborikkal. Furcsa, de végiil a szerepjatékok is megteremtették a maguk
nagy csatakra vonatkoz6 szabalyait. Ebben a cikkben az AD&D®-hez ké-
sziilt Battlesystem™ 2nd Edition szabélyrendszerrel és a specifikus sze-
repjatékhoz nem kapcsol6dé Fantasy Warlord™-dal foglalkozom (érin-
tem még a Pendragon® csatakra vonatkozé szabalyait is), ez persze korant-
sem a teljes skala, a Warhammer® példaul kifejezetten harci jatéknak in-
dult és innen nétte ki magét szerepjatékkd, a Rolemaster®hez is kapcso-
lédik hadi szabalygyjtemény, mely a War Law™ nevet viseli.

Szinte az dsszes fantasy harci szimulaciét agy irtak, hogy Slomfigurak-
kal lehessen jatszani Sket. Ezek az 6lomfigurdk nem azonosak az élomka-
tonakkal, azoknal sokkal részletesebben kidolgozott és kézzel festett apré
szobrok (mostant6] fogva nevezziik Sket figurinoknak).

A figurinok festése magaban kiilon hobby. Egy harctér tele gyony6riien
festett figurinokkal leny{igozd latvény, hasonlé a mizeumokban lathaté
makettekhez. Az egyszeri szerepjatékosnak azonban két silyos gondja is
lehet veliik. Egyfeldl egy-egy ilyen figurin elég draga mulatsag, a partit
még Gsszevasarolhatjuk beldliik, de egy hatezer fGs hadsereget felszerelni
mar komoly vagyon. A masik probléma az iddigény, egy figurin kifestése
(ha rendes munkat akarunk végezni) legalabb két 6raig tart, hisszal még
eljatszadozik az ember, de ezerrel... Azért nem kell régtoén lemondani a
harctéri dicsGségrdl, a figurinokat kartonnégyzetek is helyettesithetik, nem
néz ki olyan jél, de lényegesen olcsobb és gyorsabban megvan. Az egysé-
geketjelképezd figurinokon vagy kartonnégyzeteken kiviil j6 nagy tires tér-
re is sziikségiink lesz, ahol a csatat jatszhatjuk.

Léssuk el@szor a Battlesystemet. Az iréknak nem csak j6l miikdds sza-
bélyrendszert kellett kidolgozniuk, hanem illeszteni is azt az AD&D-hez.
Ez nem olyan kénnyfi feladat, mint amilyennek gondolnank. Néhéany ko-
molyabb problémat nem is sikeriilt megoldaniuk, de a jaték azért még igyis
sok élvezetet szerezhet. A csapatok egységekbdl és karakterekbdl allnak.
Az egységek tiz 6t jelképeznek, 6k a sorkatonak, a karakterek a seregek
vezetdi és a fiiggetlen személyek (példaul magusok). Az egységeknek azo-
nos szintli és felszerelésii egyedekbd] kell allnia. Az egységek csapatokba
szervez&dnek, a csapatban csak azonos tulajdonsagu egységek lehetnek, az
egységek minimalis szama gyalogsagnal 6, lovassagnal 4. Az AC-t AR-ré
(Armour Rating), a hit pontokat Hitekké kell 4talakitanunk. Az AR null4tsl
tizig terjedhet, tehat tulajdonképpen az AC skala megfelezése, mint az
AD&D-ben, itt is az alacsonyabb AR jelent jobb védettséget. A Hit tulaj-
donképpen a hit kockéak szamanak felétjelenti. Kikell szamolnunk az egye-
dek altal egy krben okozott maximalis sebzést is, ebbdl és az ACO iitésbsl
kapjuk meg a Tamadasi Kockét. Egy els6 szinti karddal és lancinggel fel-

szerelt harcosokbdl all6 egység AR-je7, Hitje 1, Tamadasi Kockéja d6 lesz.
Alovas egységek Hitje és Tamadasi Kockéja is nagyobb, mint a hasonléan
felszerelt gyalogosoké, AR-je viszont a 16é és lovasé koziil a magasabb. A
karaktereket is hasonl6an kell atalakitani. Az egységeknek még egy fontos
statisztikajuk van,a mordl. Ez fajtd], szinttd], jellemtél és még sok egyébtdl
fiigg. Ha kitalaltuk, milyen csapatok alkotjdk a szembenall6 seregeket, ne-
kikezdhetiink a csatanak. Rajzoljuk meg a terepet (legjobb a foldon jétsza-
ni), helyezziik el az erddket, folyokat és egyéb tereptargyakat. Allitsuk fel a
csapatokat, és mar kezdGdhet is a harc. A csapatok zért vagy nyitott alak-
zatban lehetnek, a zért alakzat eldnyt jelent a kézitusaban és a morélt is
néveli, nehezebb terepen (pl. erdben) azonban nem lehet felvenni.

A harc fordul6kra osztott. A jétékosok elészor a kezdeményezésre dob-
nak. A jobbat dob6 fél eldéntheti, hogy elsének vagy masodiknak akar 1ép-
ni. Minden egység mozgaséaval (Move) egyenl6 hiivelyknyit haladhat a csa-
tatéren. A kiilénbdz8 alakvaltoztatasok, fordulasok, csokkentik a mozgast.
Es itt el is érkeztiink a jaték egyik legkellemetlenebb pontjahoz. Egy egy-
szer(i csataban, ahol egy hadsereg potom tizezer 6t szamlal, minden for-
duldban ezer kis figurint vagy kartonlapot kell mozgatnunk. Ez elég sok
iddt vesz igénybe és elég unalmasis. Egy csata, melyben csak tizezer katona
vesz részt nem szamitott tiil nagynak a kozépkorban. A mésik probléma,
hogy elég sok muilik a kezdeményezésen, a valésagban viszont a seregek
nem varjak meg, amig a masik befejezi a mozgaséat. Néhany szabéllyal pré-
béltak enyhiteni ezen a problémén, de tokéletesen nem oldottak meg. A
harc egyszerii, ahdny egységiink kapcsolatban all az ellenséggel, annyi koc-
kaval dobhatunk, olyannal, amilyen a csapat Tamadasi Kockaja. A doba-
sok, értékiikt] fiiggen talalatokat érnek el. A megtdmadott csapat minden
talalatra dob egy tizoldalii kockaval, ha nagyobbat dob, mint az ARje, ki-
védte a timadast. Az ellenfél visszatdmad, majd mindkét csapat leveszi a
veszteségeket. Mint l4thato, j6 sok kockara van sziikségiink minden fajté-
bél. Ezek utan, ha szitkséges, moralt kell dobniuk. Moraldobas helyett hat-
ralhatnak négy hiivelyket. Moréldobést tesz szitkségessé a csapat felének
elvesztése, négy vagy tobb talalat egy korben, magikus tdmadas és sok
egyéb dolog. A csapat, mely elrontja a moréldobast, megrazott allapotba
keriil, a megréazott egység, Gjabb moral elrontasnal, fejvesztve menekiilni
kezd. A fordul6 végén a csapatok vezetSinek lehetSsége van ra, hogy dssze-
gytjtsék menekiils csapatai-
kat.

Természetesen a szabaly-
rendszer jéval bonyolultabb
az itt lefrtndl, dsszesen szaz
oldalt tolt meg. Az igazi kér-
dés a szerepjatékos szaméra,
hogy hogyan illeszthets be az
AD&D jatékba. Sok problé-
mara kell felkésziinie a
DM-nek, aki elszanja magat,
hogy csatakat is beépit a me-
séjébe. A legnagyobb problé-
ma a magia. Képzeljiink el
egy birodalmat, melynek két-
millié lakéja van (a kozépkori
magyar kiralysagnak ennyi
volt). Tegyiik fel, hogy min-
den szazadik lakosnak van
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magikus képessége. Mondjuk, hogy ezeknek fele elsd szintii, amaradék fele
masodik szintd, a fennmaradéd rész fele harmadik szinti és igy tovabb.
Ezek szerint a birodalomban hsz tizedik szinti magus van. Ha az orsza-
got veszély fenyegeti vagy ha a kiralyi hatalom elég erés, mind a hisz a
kiraly rendelkezésére all. Hasz tizedik osztélyt varazsl6 kacagva banik el
tizendt-, hiiszezer egyszerii katonaval. Roviden, a seregekre szinte egyal-
talan nincs sziikség. Azokban a fantasy kényvekben, ahol nagy csatakrél
olvashatunk éltaldban sokkal ritkabb a magia, mint egy szokvanyos AD&D
vilagban (gondoljunk csak Tolkienra, vagy az Artir mondakorre). Tobb
megoldés is kinalkozik: az egyik, hogy csokkentsiik a varazslék szamat, de
igy elveszik a fantasy iz. Az is j6 megoldas, hogy az els6 vilaghabords tii-
zérségi el6készitésekhez hasonléan a csaték el6tt a két fél varazsléi vivnak
meg egymassal. A harmadik lehetség a mégia legyengitése. A Battlesys-
tem szerz6i az utébbi megoldast valasztottdk. A szabélyok erdsen médo-
sitjak az AD&D varazslat rendszerét, de amagia még igy is til erés.Néhaa
seregeknek semmiféle szerep sem jut, a varazslok dontik el az titkozetet. A
varazsl6 karaktereknek is rossz érzés, hogy nem olyan erések, mint alta-
laban. Meg kell azonban jegyezniink, hogy a Tome of Magic-ben talalhat6
Habor szféra varazslatai nagyon jol illeszkednek a Battlesystemhez. Ne-
héz megtalalni a karakterek helyétis a csatakban. Ha til alacsony szinttiek,
nem nagyon jutnak szerephez a csata iranyitésaban.

Az alapkényvben talalhatunk néhany egyre bonyolultabb szcenariét is.
Olvashatunk még egy-két jotandcsot is a figurinok festéséhez.

Még egy kiegészitése van a Battlesystemnek, amir6l széIni érdemes. Ez a
Castles (Kastélyok) cimii dobozban talélhato és segitségével nem csak csa-
takat jatszhatunk, hanem Gssze is kapcsolhatjuk Sket hadjaratokka. A sza-
bélyok nem til bonyolultak és j6l méikodnek. Akinek szivszerelme a stra-
tégia, kedvelni fogja Gket. Ha viszont a parti tobbsége nem kedvelia csatat,
nem érdemes belebonyolédni a hosszadalmas habordtskodésba.

A Fantasy Hadar (Fantasy Warlord) a Folio Works jatéka. Nem szerep-
jaték, csak harci szabalyrendszer, nem kapcsolédik egy szerepjatékhoz
sem. A szerz6k érezhetGen ismerték a Battlesystemet és megkisérelték ki-
javitani annak hibait, Természetesen sokkal egyszeriibb dolguk volt, hiszen
nem kellett egy mar meglevé rendszerhez igazitaniuk jatékukat. Az egy-
ségeknek nincsen szintje, csak a kiilonboz6 fajok képességeiben van eltérés.
Mindegyik fajon beliil hdrom szintje lehet az egységeknek az elitcsapatok-
tol aszedett-vedett hordéig. A jatékban fleg szazalékokkal dolgoznak, bér
sziikségiink van més kockakra is. Az egyes figurinok egy-egy embert (tiin-
dét, orkot) jelképeznek, igy még tobbre van sziikség belliik egy igazi csa-
tahoz. Csapatainkat nagyobb egységekbe, brigadokba szervezhetjiik. Azok
a csapatok, melyek nem tagjai valamilyen brigaddnak, vagy nincsenek egy
karakter kozvetlen iranyitasa alatt, gyakran nem engedelmeskednek a pa-
rancsoknak. Ha parancsprébéjuk sikertelen, helyben maradnak, visszaht-
z6dnak vagy szomszédos egységek mozgasat masoljak. Ez a szabaly héien

adja vissza azt a fejetlenséget,

ami gyakran eluralkodott a

kozépkori csatamezSkon. A

jatékosok ezek utan kiadjak

parancsaikat, az egységek

mellé parancs jelzSket tesz-

nek, természetesen lefelé for-

ditva. Ezek ajelz6k a kovetke-

z8k lehetnek: alakzat valtozta-

tas, mozgas, roham, kitartas,

fordulas, visszavonulas és tii-

zelés (van még néhany ritkab-

ban hasznalt parancs is). Ez-

utén a jelzket felforditjik és végrehajtjdk a parancsokat. A mozgas tehat itt
szimultan torténik, ez a jaték egyik legnagyobb erdssége.

Aharcislényegesen eltér a Battlesystemt6], sokkal kisebb benne a vélet-
len szerepe. Minden fajnak kiilonb6z6 alap harci szézalékai vannak fegy-
vereikre. A szézalékok fliggnek attél is, milyen pancélt visel a megtima-
dott, ezt az értéket még modositja j6 néhany dolog, tébbek kozott, ha az
ellenfé] takarasban van, a timadé sereg sorainak szama stb. A médositott
értéket meg kell szorozni a tdimadék szaméval, ez a végss harci szazalék.
Minden szaz sz4zalék egy ellenség halalatjelenti, a fennmaradd részre dob-
ni kell, ha a dobott érték kisebb a fennmaradé résznél, plusz egy talalatot
értiink el. Lathatd, hogy a dobasoknak sokkal kisebb a szerepiik. Az a csa-
pat, amelyik tobbet 6] meg a szembenallé felek koziil, hatrébb tolja ellen
felét, ez az egyszerii szabaly jol érzékelteti a harc mozgalmassagat. Mo-
raldobésra persze ebben a jatékban is sziikség van. A tdl j6 morél is bajjal
jérhat, a gy6zelemittas csapat meggondolatlanul nyomulhat elGre.

A szerz6k kiilon varazslatrendszert alkottak a jatékhoz, ez j6l miikodik a
harcmezén, de nehéz més szerepjatékokhoz igazitani. Sajnos a kényvbél
hidnyoznak a szcenéridk, igy kicsit nehezebb nekikezdeni a jatéknak. Sok
szempontbdl jobb, gordiilékenyebb a Fantasy Warlord, mint a Battlesys-
tem, azonban ennél a jatéknal is fel kell késziilniink a hosszas és gyakran
unalmas figurin tologatésra. Nem lesz konnyii dolgunk, ha az AD&D-hez
prébéljuk felhasznalni a szabalyokat, a dolog azonban megoldhato. A krea-
tiv DM j6 jatékot csinalhat a Battlesystem és a Fantasy Hadur vegyitésével.

A Fantasy Hadur nem csak harci szabalyrendszer, a konyv masodik fe-
lében egy fantasy vilag, Vortimax leirasét talalhatjuk meg. Egetrengetd -
donsagokra és otletekre ne szamitsunk, a vilag elég szokvanyos. Mind-
azondltal részletesen és kortiltekintGen kidolgozott.

Néhany széban megemliteném még a Pendragon csatarendszerét is. Ter-
mészetesen a Kerek asztal lovagjairdl sz616 jaték nem lehet teljes a csatak
nélkiil, Artar lovagjai gyakran hadakoztak a szaszok, a piktek és mas né-
pek ellen. A Chaosium jatékaban a hangsuly nem a stratégian, hanem a

szerepjatékon van. A jatékosok nem feltétlentil a se-

“. regek vezeti, élvezhetik a jatékot akkor is, ha csak

* egyszerii lovagok a seregben. A csata az els6 roham-
mal kezd6dik, ezutan a kézitusa kovetkezik. A jaték-
mester véletlenszerien kivélasztja a jatékosokkal
szembekeriil§ ellenfeleket, akikkel azok kézitusiba
bonyolédnak. Minden forduléban j ellenfelek keriil-
nek szembe a jatékosokkal. Kézben a jatékmester né-
héany kockadobassal meghatarozza, hogyan alakul a
csata. A jatékosok oldala eldretorhet, kitarthat vagy
visszavonulhat. A jatékosok minden forduléban dob-
hatnak Csata képességiikre. Kiilonosen j6 dobasok-
nédl személyes példajuk befolyasolhatja az esemé-
nyek menetét. Ha a jatékosok nem csak egyszert tag-
jai a csapatoknak, hanem valamilyen seregrész veze-
t6i is, az 6 dobasuk is er8sen beleszamit a csata alaku-
lasaba. Ebben a rendszerben nincs sziikség valédi
stratégiai érzékre, mégis tokéletesen atérezhetjiik a
csata forgatagat, ha a jatékmester elég szinesen tudja

az eseményeket talalni. —tag
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Huszonhat Jeges Holddal ezeldStt Yitharg hegyei sotét
fellegekbe burkolézva vértak a Tavaszt. Volgyeiben siird, téli kod
uilt, idénként felsejlett benne valami hatalmas, bizonytalan korvonal - ta-
lan valamilyen madaré —; szogletes, esetlen, mégis erételjes mozdulatok-
kal szarnyak suhogtak. Mint hatalmas bordak, igy magasodtak a sziirke
homaly f6lé a meredek, néhol 8si fenyGerdSkkel boritott hegyek. Noméad
vadaszok és pasztorok éltek itt barlangokban, uralkodtak az erd6kon és a
tavakon. Bar elszigetelten éltek, tavol a civilizalt varosoktél, mégsem vol-
tak miiveletlenek, vagy ostoban babonéasak. A mindennapi kemény meg-
probaltatasok, az életbenmaradésért val6 kiizdelem nem oltotta ki sziviik-
ben a szép, a hasznos irant érzett szeretetet. Tisztelettel bantak 6reg, faradt
tarsaikkal, nem Ggy, mint ahogy azt némely vad, barbar népek tették, akik
farkasok elé vetették, vagy szakadékok mélyére lokték véneiket.

Huszonhat Jeges Holddal ezel6tt Yitharg hegyei kozott egy embergye-
rek sirdsa visszhangzott a sziklafalak kozott. Og, a pasztorkutya talalt ra,
mikozben egy szemtelen nyulat kergetett. Nem t6r8dott a siréssal, hiszen a
hegyek kozott sokféle hangot lehet hallani, am ahogy megérezte a kis em-
ber szagat, rogton elfeledkezett a ny1ilrél. Elvégre egy magatehetetlen baba
konnyebb préda egy sovany nydlndl, és legalabb annyi his van zsenge
csontjain, mint a régesaléén. Mégis, amikor egy bokor tovises agai kozt ra-
bukkant a bepélyalt csecsemére, megtorpant.

A gyermek anyja, pontosabban ami megmaradt beldle, a kozelben fe-
kiidt. Talan szirtimedve kaphatta e, és rossz irdnyba menekiilt. Csak késn
vette észre, hogy egy szakadék zarja el tjat, és hogy megmentse a fiat, a
bokrok kozé rejtette és az ellenkezg iranyba kezdett szaladni. De nem volt
elég gyors: a vadallat utolérte és leteritette.

Og mindenné] erGsebben érezte a friss vér szagat, csaknem beledriilt a
véagyakozasba, hogy belekéstoljon a még meleg hiisba. Orrlyukai kitagul-
tan remegtek, hidegkék szeme langolt, hatalmas agyarai fehéren villogtak
vicsorgd pofajaban, torkabdl mély, szaggatott morgas tort fel. Farkasdsok
tivoltottek vele az elmilt id6k homalyabdl, és Og nem birta tovabb, en-
gedett 6sztonei parancsanak. Rivetette magat a tetemre.

Ehségét hamar csillapitotta, mert megelégelve a vérengzést, poféjat nya-
logatva lassan elhatralt a felismerhetetlenségig széttépett holttestts]. Va-
lamelyest megnyugodott, végre eljutott a tudataig, hogy egy él6, arva cse-
csem sir mellette. A gyengét védelmezni kell, stigtak a belé nevelt pasz-
tordsztonck. A kicsinek emberek kizott a helye. Egyedal elpusztul, vidd
magaddal.

Lagyan a fogai kozé kapta a rongyos pélyat, és mintha csak egy kutya-
kolykot vitt volna, Svatosan, egyenletes 1éptekkel eliigetett.

Nagy pelyhekben hullani kezdett a hé és egy 6ra milva mar nem volt
nyoma, hogy itt barmi is tortént volna.

g messzire futott a nyul ildozése RBzben, ORAK teltek

el, mig visszaért a rabizott csorddhoz. A hatalmas testd, sziirke
bundaji yakok békésen kérddztek, nem zavarta Sket a hirtelen timadt ha-
vazds, sem pedig a vele egyiitt érkezett csipss, hideg szél. Méretiikhoz ké-
pest kevés eledellel is beérték, és nem voltak valogatésak. Megettek min-
den ndvényt, amit csak taléltak, még a mas él6lényekre karos hatastiakat is
olyan nyugalommal kebelezték be, hogy azt tartottak, kiveken is megél-
nek. Voltaképpen kevés ragadozé merészelt volna megtamadni egy yak-
csordat, az allatok gorbe szarvai, kemény patdi beszakitottak minden irhat,
bért és pikkelypancélt, és ha més megoldas nem volt, hatalmas stlyukkal
tiportédk halalra timadéikat. Vastag bériikon csak az igazan edzett agyarak
tudtak athatolni, csontjaik torhetetlennek bizonyultak megannyi mancs-
csapassal szemben. Kevés ragadozé vadaszott hat yakokra, és e kevesek
kozé tartozott az ember. Az ember messzirdl, nyilazva csapott le az élla-
tokra, tiizzel riasztotta és menekiilést tettetve, maga utén csalogatva, mély

csapdakba csalva ejtette el Sket. Emberek ellen tehat emberekkel védték a
csordakat, de méginkabb kutyakkal. A pasztorok néha, egy-két aranypénz
fényétd] elvakulva nem vették észre, amint a rablok hurkot vetnek egy-egy
allat nyakaba, és magukkal hurcoljak a bombol6 yakokat. A kutyakat azon-
ban nem lehetett druldsra birni, ha olyasvalaki jott a kozeliikbe, akit még
nem ismertek, és nem a pasztorukkal volt, azonnyomban megtamadtak, és
kegyelmet nem ismerve széttépték. Az élelmes rablok persze probalkoztak
tobbféle csellel is, és mindkoziil leginkabb a vadnyulas-triikk valt be, bar a
j6l idomitott kutyak néha megérezték a nyulakon az idegen emberszagot,
és nem mozdultak a csorda melll.

Og érezte a nytlon az emberszagot, mégis utdnaeredt. Ennek az ember-
nek a szaga nemvolt teljesen ismeretlen a szamara, egyszer mar talalkozott
vele. Ugy dontott, elfogja a nyulat, és csak késébb indul a tolvaj nyoméba.
Egyetlen oka volt, hogy Og képes volt ilyen szinten gondolkodni, mégpe-
dig az, hogy Og nem kutya volt. A csordatulajdonosok rajsttek arra, hogy
sem az ember-, sem a kutyapasztorok nem jelentenek megfelels védelmet,
ezért ,szeliditett” vérfarkasokat hasznaltak erre a célra. Ezek a ritka lények
az évek soran egyre inkabb pasztorkutyakké véltak, de sokkal intelligen-
sebbek voltak minden mas kutyanal. Kinézetre nem sokban kiilonboztek a
farkasoktdl, bar jéval nagyobbak voltak naluk. Természetesen nem merték
egyediil rajuk bizni az értékes yakcsordékat, j6l felfegyverzett emberek vi-
gyaztak gy a csordara, mint rajuk.

A vérfarkas a pasztorok sebtében osszetakolt gerendakunyhéja elétt
megallt. Ovatosan a héra tette a gyermeket és kaparni kezdte az ajtét, mi-
kozben halkan nyliszitett. Vinnyogésaban halvanyan fel lehetett ismerni
egy primitiv nyelv, a vérfarkasok nyelvének durva szavait. A vastag ajtd
kinyilt, és egy alacsony, izmos férfi 1épett ki rajta, meztelen karddal a ke-
zében. Dobbenten allt meg, amikor megpillantotta a kisbabét, és értetleniil
nézett Ogra, aztan felkapta a pélyét és beszaladt vele a kunyhéba.

A vérfarkas az ajto eresztékeihez nyomta az orrét, gy probalta meg ki-
szimatolni, mi torténik most benn. A yakok unottan nézték, hogy Og, mi-
utdn nagyokat szuszogva elsompolyog az ajt6tdl, a kéményhez hizédva
osszegdbmbolyodik és lassan elszenderedik. Almaban a kellemesen meleg
kunyhéban éllt, és a nyitott tenyereit nézte, amik nem karmos mancsok,
hanem valédi, emberi kezek voltak.

Huszonhat Jeges Holddal késdbb Yitharg hegyei meg-
remegtek, amikor a prémruhés ifjti az ujjara hiizta a rozsdas gydrat.
Argil egy tisztason talaltra az ékszerre, egy régi, hidnyos csontviz kezének
ujjan. Azonnal felkeltette figyelmét kiilonds, bonyolult formé&ja és a tiszta,
mélykék ékks csillogasa, amit harom vékony pant szoritott le. A masik ol-
dalén egy apro, fehér gyongyot vett észre, koriilotte tobb, ugyanolyan kis
mélyedés volt, ezekben is hasonlé gyongyok lehettek valaha. Nem mos-
tandban széroédhattak el, hidba kutatott a foldon négykézlab, nem talalt
semmit. Kiilonos médon melegnek érezte a gyfiriit, és meglepédve tapasz-
talta, hogy ugy illik az ujjara, mintha pont neki készitették volna. Ekkor
halk, néi hangot hallott a hata mogiil, a nevén szédlitottak. Megpordiilt,
mintha kigy6 csipte volna meg, de senkit sem latott. Mire visszafordult, a
csontvéz eltiint, csak finom, bamas por maradt a helyén, amit a szé] fel-
kapott és szerteszét szort. Tekintete kovette a hamvakat a szakadékba, és
rogton megfeledkezett réluk, ahogy szeme egy tavoli ponton fékuszalt. Va-
lami felbukkant a volgyben, bar a fagyos gomolygasban még nem lehetett
kivenni sem forméjat, sem a méretét.

Panaszos kiirtszé harsant fel a tivolban. Haromszor sikoltott, aztin vart
egy kicsit. Ujra megszdlalt, ezittal még panaszosabban. Odalenn végelat-
hatatlan sorokban fegyveresek vonultak, lindzsaikon fekete és vords zész-
16kat cibalt a szél, kerek pajzsaik, otromba, szoges véllvédsji pancélzatuk
elarulta szarmazasukat. Kor 1égiti kozeledtek, annak a birodalomnak a ka-
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tondi, amelyik mar egyszer lerohanta Yitharg hegyeit, telepiiléseket égetett
fel, embereket hajtott rabszolgasorba és elorozta javaikat.

Akkor csak nagy veszteségek aran sikeriilt visszaverni Sket. A bolcsek
megjosoltak visszatértiiket, és azt, hogy a méasodik sereg sokkal hatalma-
sabb lesz, mint az els6 volt. A joslat igaznak bizonyult: a néman, fegyel-
mezetten menetelS harcosok mellett csontpancélos centiridk lovagoltak,
yakok vontatta, jelvényekkel, lobogokkal ékesitett négykerekii harci sze-
kerek gurultak, és elvétve egy-két brulshagrat is lehetett latni, amint patés-
karmos labaikkal mély sebeket szakitanak a sziklas talajon. Ezek a szornyti
fenevadak a hadurak dlmainak netovébbja lehetett volna, ha sikeriil meg-
szeliditeni, vagy legalabb betorni Sket. Hogy mégis valamennyire korda-
ban tartsak az allatokat, minden nap egy rabszolgat vetettek eléjiik. A sze-
rencsétlen aztan szornyii kinok kozt pusztult el, mert a brulshagra kis sza-
javal csak lassan tudta felfalni a mérges leheletével megbénitott dldoza-
tait.

Bekdvetkezett hat, amitdl a nomadok mindig is tartottak, menekiilniiik
kellett a tilerd el6l, otthagyva mindent, amiért eddig éltek, dolgoztak.
Harcra még csak nem is gondolhattak, az invaziés seregek nem csak lét-
szamban, de fegyverzetben és harci tapasztalatban is felilmaltak Sket. Az
egyetlen megoldas a fejvesztett menekiilés volt, de még ez sem adatott meg
mindenkinek. Voltak, akik elhagyatott barlangok mélyén, vagy az erdsk
sdrdjében probaltak menedéket talalni. ltt-ott hallsikolyok hallatszottak;
a harcosok tudtak, hol keressék a bujdosékat.

Argil rémiilten ugrott be egy nagyobb szikla mogé: 1éptek kozeledtek.
Nincs tovabb — gondolta elkeseredetten, és szorosan behunyta a szemeit.
Valami halkan pattant, fanyar, csip&s illat érz6dott a levegdben. Lehunyt
szemhéjain kiilonos kép jelent meg, mintha a egy masik néz6pontbdl szem-
1éIné a tisztast, a kozeleds harcos szemein keresztill! Ugyanakkor tavolrél,
alig hallhaté hangokra lett figyelmes. Nem értette az egészet, csak néhany
sz6t tudott kivenni belSle. Keresés, jutalom, zsakmany. Radobbent, nem
hangokat, gondolatokat hallott, az ellenség katondjanak gondolatait. Nem
lepte meg tilségosan, a lelke mélyén érezte, tudta, hogy a talalt kincs ma-
gikus erével bir.

Talan még sincs veszve minden - gondolta. -, igaz, fegyverem nincs,
van viszont varazsgytrim, hatha sikeriil valahogy meglégni...

A légionista ekozben végighordozta tekintetét a tisztason, aztan gono-
szul elmosolyodott sisakja arclemeze mogott. Lassan a szakadék széléhez
lépett, és magabiztosan lenézett. Azt varta, hogy a sziklaparkény alatt
megbivé, ijedt hegyipasztort taldl majd, de tévedett. Halalosat tévedett.
Valami meglokte hétulrél, és 6 elvesztve egyensiilyat, lezuhant. Kifino-
mult reflexei azonban megmentették a szétziizédastsl. Megpordiilt a le-
vegdben, és sikeriilt elkapnia parkany szélét. Sisakja lerepiilt a fejérd],
hossz, fekete hajéba belekapott a szél. fgy 16gott a sz&dit6 mélység felett,
ujjai kétségbeesetten kapaszkodtak a sziklaba. Vaspantokkal megerdsitett
keményitett bérpancélja, karjara csatolt pajzsa, fekete buzoganya és acél-
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kardja hihetetleniil stilyos volt, alig tudta magat tartani, felhtiz6dzkodasra
nem is gondolhatott. Nydgve kutatott timasz utan a labaival, ehelyiitt
azonban a sziklafal tdl sima volt, csak jobban elféradt. Mar éppen szégyen-
szemre segitségért akart kialtani, amikor Argil megjelent folotte.

- Fid! Hizz fel! Nem béntalak, s6t megjutalmazlak! - igérte a harcos
sziszegve.

— Mit adnal? - kérdezte az ifjii leguggolva.

— Barmit, csak segits mér!

Argil lenyilt és megragadta a buzogény nyelét.

- El6szor ezeket... Ezek az igazan nehezek... - suttogta. — Aztén a kar-
dotis...

Felegyenesedett és a tenyerére fektetett pengét vizsgélgatta. Probaképp
suhintott vele parat, majd elégedetten nézett le.

- Add az életed! - mondta, és a gorcsosen kapaszkodé ujjak ala tolta a
kard hegyét. A bajbajutott arca teljesen elfehéredett a rémiilett6l. Megér-
tette, hogy meg kell halnia.

— Ne! Mit csinalsz?! Ne! NE! NE! NEEEEEEE!

A zuhané test tompén puffanva csapédott a szikakon, mig eltiint a mély-
ben. Argil Gigy allt, kezében a karddal, mint a gy6zelem szobra. Lehajitotta
abuzoganyt a szakadékba, diadalmasan nézte, ahogy afegyver koveti gaz-
dajat a megsemmistilésbe. Gyiirtjére pillantott, és a giinyos mosoly lefa-
gyott ajkardl. A fehér gyongy mar nem volt ott. Ezek szerint elvesztette a
varazshatalmat? - toprengett, sm nem tudott valaszt adni a kérdésére. A
gyurd ugyanolyan volt, mint azel6tt, csak mintha megtisztult volna, és
mintha talin melegebb is lenne...

1 Rdil egy FenySfan reitézott. Kardjat az Svébe dugta, és
P ® Gvatosan lepillantott a kozeli 6svényre. Akik eldl elbdjt, megérkez-
tek. Harman voltak, fegyverrel a keziikben. Lassan lépdeltek, sisakjuk arc-
védgjét felnyitottak, hogy jobban lassanak a fak sotétjében. Szemeik hal-
vanyan paréazslottak - mindannyian liil-f6zetet ittak, ami kitagitja a pu-
pillakat, ugyanakkor foszforeszkalé véddburkot képez konnybél a szem-
golyé védelmére. A fGzetet az északa szolgalé 6rok szamara készitették
héaborts idSkben, hogy jobban lassanak, deitt, a sotét fenyvesben is j6 szol-
galatot tehetett. Argil mozdulatlanna dermedve lapult a fihoz, lélegezni is
alig mert, tudta, ha barmelyikiik megpillantja... nem, erre gondolni sem
mert. Remélte, hogy eddigi j6 szerencséje nem hagyja el, és az agak elta-
karjak a fiirkész§ szemek eldl. Hossz11 id6 telt el, mig djra ki mert kukkan-
tani rejtekébél. Nem latott senkit, ezért gyakorlott mozdulatokkal lema-
szott a feny6rél és szaladni kezdett.

Hirtelen egy tisztésra ért, ahol mar allt valaki. Mindketten nagyon meg-
lep6dtek a varatlan talalkozastdl, igy médjaban volt felismerni a magas,
sovany alakban Kor boszorkényainak egyikét, miel6tt az cselekedhetett
volna. Kor boszorkanymagusairél minden gyerek hallott a rémmesékbd,
konnyii volt azonosftani beesett arcardl, foltos, szaraz, sarga borérdl, testét




rejts sdtét kaimzsjardl. Annyit foglalkoztak biizds kotyvalékaikkal, porlo,
lexikonnyi kényveikkel és véres szertartasaikkal, hogy evésre is alig ma-
radt idejitk. Egészségiik koran megromlott a mérges kiparolgasoktol, fe-
sziilt koncentralasban &tvirrasztott éjszakaktél és az aszkéta életmédtél, de
szellemiik csodalatosan friss maradt, hihetetlen akaraterejiik pedig életben
tartotta vézna testitket. Mélyen az arcaba hiizott csuklyaja alatt két sotétlila
pont derengett, jelezve, hogy a varazslé is liil-fozettel probalta latésat ha-
tékonyabb4 tenni. Argil nem értette, hogy egy ilyen sebezhet, 4m hatal-
mas biiverét birtokl6 magus mellett miért nem ll egy mindenre figyel§
testdr. A vélaszra nem kellett sokéig vérnia, amint reflexszertien koriilpil-
lantott, meglatott egy bronzpancélos 6riast. A szalas termetii harcos testét
egy medvecsapda vastag fakaréi jartak at, lova ugyanerre a sorsra jutott.
Tl gyorsan nyargalhattak a fak kozt, és csak késn vehették észre az 4l-
cézott csapdét. A boszorkany héatasa akozelben hevert, mar nem élt. Torott
mellsé 1abaibé] fehéren vil4gitott a csont, feje furcsa szogben kicsavarodott.

Argil kirantotta a kardjat és két kézzel markolva a feje f6lé emelte. A
varazslé vézna kezei eltlintek az 6vén figgs zacskok egyikében. Undoritd
hiillére hasonlitott, ahogyan kitatotta fogatlan, nyelv nélkiili sz4jat, és tor-
két halk, sziszegS hang hagyta el. Elsorvadt tiideje nem volt képes tobbre,
mint egy ilyen erétlen kialtas. Goresds mozdulattal meglenditette Skélbe
szoritott kezét, és penészszinii port szort ellenfele képébe. Ugyanebben a
pillanatban a penge lesdjtott, és a nyak és a vall talalkozédsanal a magus
testébe mélyedt. Bar az iitSere is atszakadt, a sebbdl alig folyt vér. A f4j-
dalomtél és az iszonyattd] kidiilledtek homalyos szemei, és a boszorkany
Osszeroskadt.

A por hatdsara heves kohogés vett erét Argilen. (ng érezte, mintha
nytznék az arcbdrét, alatta a csontjait, és most mar a tiideje is elviselhe-
tetleniil égett. Szive rendszertelentil vert, izmai remegtek, mintha tobb érat
harcolt volna. De ami a legborzalmasabb volt, hidba eréltette a szemeit,
feketeségen kiviil semmit sem latott. Ajultan rogyott a halott magus mel-
1é.

Nem tudta, mennyi id6 telt el, amig magahoz tért. Szeme vilaga még
mindig nem tért vissza, ztgott a feje és minden porcikéja sajgott. Ezekbdl,
és abbdl, hogy még él, arra kovetkeztetett, hogy nem hevert til sokaig esz-
méletleniil, hiszen egy errejard harcos knnyen végezhetett volna vele. Va-
kon tapogatézva megkereste fegyverét, és bizonytalan léptekkel elindult.
Bal kezét, amilyen messzire csak tudta, kinydjtotta, a masik kezében tartott
kardjaval lendiiletes mozdulatokkal tapogatézott. Minél hamarabb el
akart tiinni a kornyékrél, de mar nem remélte, hogy sikertilni fog. Tl sok
katona nytizsg6tt az erdGben és a hegyekben, nyomorult vakként pedig
semmi esélye a tlélésre. Eszébe jutott a gytirije, de nem tudta, segitségére
lehet-e egyéltaldn valamiben. Barhogy is igyekezett koncentréalni, semmi
véltozast nem tapasztalt, ugyanazt a mozdulatlan, ijesztS sotétséget latta.
Elkeseredetten folytatta titjat, tobbszor megbotlott és elesett, fejét mindun-
talan agakba verte be, és bér baljaval eltakarta az arcat, minden szirds ag
megtalalta a médjat, hogyan sebezze meg.

Az ismét feltimado sz€lrdl észre kellett volna vennie, hogy kiért az er-
débdl, am annyira elfogta az Snsajnalat és a kétségbeesés, hogy nem figyelt
kell6képpen a kiilvilag jeleire. Laba a semmibe 1épett, és hiaba nyqilt fogé-
dz6 utén, ujjai csak a leveg6t markolték. Fejjel el6re zuhant egy szakadék-
ba, utolsé sikolya ugyantgy visszhangzott a szikldk kozott, mint annak-
idején az els6.

g, d fehERSZORU VERFarRas is Felvltott, amikor atol-

las nyilvesszé az oldalaba vagédott. Néhdny ugréssal elérte az er-
dét, ahol mar nem kellett tartania tovabbi lovedékektdl és futisnak eredt.
Bar mar megoregedett és lassabban mozgott, szemei ugyanolyan jél lattak
az éjszakai erdSben, mint évtizedekkel korabban. Nemsokara tdljutott a
fenyvesen. A hegyeken koros-koriil tabortiizek gydltak. Kor légioi elfog-
laltak Yitharg nagyobbik részét, és hamarosan az 6vék lesz az egész tar-
tomany is.

A vérfarkas Gtja meredek kaptatékon és veszélyes, éles sziklakon ke-
resztiil vezetett. Orokre el akarta hagyni a hegyeket, amiket méar nem érzett
otthonanak. Egy tiszta vizii forrasnal megallt és zihélva ivott néhany kor-
tyot a hideg vizbdl. Halk nydszorgésre lett figyelmes. Nem tudta megal-
lapitani, milyen él§lénytél szarmaznak a hangok, mégis gy dontott, ki-
deriti.

Egy feny6fa tovében talalt ra Argilre. Hidba bokdoste az orraval, az em-
ber nem reaglt, pedig élt, 1élegzett. Nem emlékezett Argilre, mert a pasz-
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torok mar mésnap elvitték a csecsemdt egvik tarsuk feleségéhez, akinek
éppen akkoriban halt meg a gyermeke. Argil majdnem hiszéves kordig ta-
vol a csticsoktdl, a szelid fennsikokon élt, csak az utébbi években keriilt
vissza a hegyekbe; segitett a mostohaapjénak a csorda Grzésében.

Mint huszonhat Jeges Holddal ezel6tt, Og ismét megmentette Argil éle-
tét. Bar maga is sebesiilt volt, fogaival megragadta a vastag prémruha sze-
gél)lét és a sulytél botladozva tovabb botorkalt.

Igy jutottak le a hegyrdl.

A kovetkez6 két nap keserves utazassal telt el, Argil llapota nem val-
tozott, és Og egyre faradtabb és gyengébb lett. Az utébbi napokban szinte
alig evett, a nyil {itotte sebe pedig egyre jobban liiktetett. Néha megkér-
dezte magétdl, minek is cipeli ezt a tehetetlen embert, miért nem hagyja
valahol ott, vagy egyszeriien miért nem falja fel. Maga sem értette, miért is
teszi mindezt. Az eszébe semjutott, hogy bér félig-meddig farkas volt, soha
nem volt térsa, bardtja, akivel egytitt vadészhatott, jatszhatott volna, eddi-
gi életét a yakcsorda Srzésén kiviil semmi mas nem toltotte ki. Az emberek
sohasem tekintették kiilénbnek a kutydknal, hacsak annyiban nem, hogy
t6le féltek. Ha nagynéha megprébalt a kutyakkal egyiitt enni, vagy csak
kézeledni hozzajuk, azok vicsorogva, morogva hatidltak eldle.

Talalkozasuk az 6regemberrel teljesen vératlan volt. Egy kiszaradt pa-
takmedren keltek at éppen, felettiik, a sotéteds égen a napkorong félig mér
a hegyek mogé bujt. Og éles hallasaval felfigyelt egy szamara szokatlan
hangra, majd észrevette a hang forrasat, egy feketéskék tolli sélymot. A
madar is megpillantotta 6t, de egy facant ildoz6tt a magasban. Kiterjesz-
tett szarnyai oly hatalmasak voltak, hogy még a vérfarkas is megrettent egy
pillanatra. Sejtette, mit érezhet a facan, annal is inkabb, mert abban a pil-
lanatban, amint a sélyom belevéjta karmait az oldaléba, Og félig behegedt
sebébe Gjult erdvel nyilallt a f4jdalom. A sélyom és zsadkménya eltlint a
szeme eldl, de még érezte a szagukat, a kozelben érhettek talajt. Finoman
letette Argilt a homokra és kiugrott a mederbdl. Egy sziirkeruhds, Gszhaji,
fekete szakélld férfival taldlta magat szemben. Az ember, ahelyett, hogy
fegyvert rantott volna, elmosolyodott és megszdlalt.

~ Ne félj t6lem! Gyere ide! Litom, megsebesiilté], gyere ide és segitek
rajtad!

A hangjaban volt valami, amit bar eddig még sohasem tapasztalt, meleg
érzéssel toltotte el, és tudta, ettS] az embertd] nem kell tartania. Mégsem
lépett kozelebb, hanem megfordulva leméaszott a mederbe.

- Ki ez az ember? Mi tortént veletek?! - az dregember aggédva nézettle
rajuk, aztdn korat meghazudtolé fiirgeséggel melléjiik ereszkedett.

Letérdelt Argil mellé és megvizsgalta.

—Elég rosszul néz ki, de taldn megmarad - motyogta a bajsza alatt. - Az
lenne a leghelyesebb, ha szépen eljonnétek a hajlékomba — mondta han-
gosan. Og megértette, mit akar, bar csak kevés sz6 jelentését ismerte. Buz-
gon megragadta Argilt és Gjra nekiindult. Az 6reg végig mellettiik maradt,
igyekezett minél konnyebb utat mutatni. Nem mentek messzire, egy fiives
domb oldaldban barlang tatongott, itt lakott ismeretlen segitdjiik. A beja-
ratnal rézsabokor nétt, mar nem volt rajta egyetlen virag sem. A tiskés
agak mélyen lehajlottak, eltakarva a hegy fel6l a barlangot. Az Gsz féifi el6-
resietett és gyorsan tiizet rakott.

— El8bb kihtizom ezt a nyilat, aztin megprébalok segiten: a baratodon -
mondta Ognak, és vizet tett fel forrni egy réziistben.

A vérfarkas nem is érezte, mikor értek hozza a vékony, hosszii ujak, a
nyilvessz8 méris kint volt a testéb]. Az 6reg dithds mozdulattal eltorte és a
langok kdzé hajitotta a mar artalmatlan, halélt hozo palcat. A kis barlangot
rogton valami furcsa, édeskés szag toltotte be, a nyll fém hegye pezsegve
forrt, koriilotte elzoldiiltek a langok és magasra csaptak.

A vénember ismeretlen nyelven ingeriilten felkialtott, és a tizh6z ugrott.
Egész kozel hajolva nézte a zoldes langnyelveket és asistergé nyilhegyet. A
sistergés megsziint és a zold langok is eltiintek. Barmi is volt a nyil hegyén,
a tiz mar elemésztette. Mély s6hajjal lassan felegyenesedett ésnéméan meg-
simogatta a vérfarkas fejét.

Egy agyagedénybdl szaritott levelek keriiltek a forr6 vizbe, gyogyereji
illatuk eliizte az el6bbi édeskés szagot. Og kizelebb hizédott a tiizhéz és
kényelmesen elnytjtézva egy nagy darab fiistolt hist kezdett ragesélni.
Teljesen belefeledkezett az evés gyonyoreibe, még sohasem evett ilyen jot
életében.

- Nem latok! - hallotta a gyenge hangot.

Argil egy szalmabdl és levelekbd] 6sszeallitott 4gyon fekiidt. Fején fehér
kotés volt, szemei tagra nyiltan meredtek a téizbe.

- ()riilj neki, hogy ennyivel megusztad, rosszabbul is jarhattél volna...

Argil az dregember szavaba vagott. - Ki vagy te? Hol vagyok? Hogy
kertiltem ide?

- A nevem Nurvedir, a Gsillaglaté, és most a barlangomban vagy. Egy
fehér farkas hozott id4ig a kiszéradt pataktol. Hogy oda hogy keriiltél, nem
tudom, csak sejtem. A farkasban egy nyil volt, és a hegyekben Kor katondi
hemzsegnek. El6liik menekiiltetek, ugye?

- Igen, de miféle farkasrél beszélsz?

- Errd, itt, igazén szép allat. Es milyen hatalmas... kar, hogy nemsokara
vége. A nyil mérgezett volt, csoda hogy eddig birta. Mindig elszomorit, ha
egy éllat értelmetleniil pusztul el ~ felelte halkan. Ujjai haragosan ckélbe
szorultak, arca megkeményedett.

Argil zavartan pislogott, szemei til gyorsan kiszaradtak. Gyengének
érezte magat és tandcstalan volt. Gondolatai az elmilt napok eseményei
kortil forogtak, bar csak kevéssé emlékezett rdjuk. Felidézte zuhanasat,
harcét a boszorkannyal, rejt5zését az erddben, az elsG légionistat, akit a
szakadékba lokott, és eszébe otlott a gytirije. Megprobalt koncentralni, és
sikeriilt! Gondolatokat nem érzett, de el6bb sarga fényt latott, aztan tisztult
a kép és mar ki tudta venni a tliz1angjait. Furcsan kozelrdl latta a tizet, de
amit] igazan meglepSdott, az volt, hogy nem az dregember, hanem a far-
kas szemein keresztiil lat. Sz(ikolést hallott, aztan egy rovid nyikkandst, és
a langok megremegve oldalra déltek.

— Mi tortént?!

- Kimailt... szegény - felelte Ntirvedir, és egy konnycseppet morzsolt
szét a szeme sarkaban. — Kar érte. Szerettem volna, ha megmarad.

— Tébbet torédsz az allatokkal, mint az emberekkel!

- Egy éllat sem viselkedik tigy a fajtajaval, mint az emberek. Ha vias-
kodnak is egymés kozt, nem az értelmetlen pusztitas vezérli Gket.

- Ugye te egyediil élsz, afféle remete vagy, igaz?

- Mit érdekel az téged?! Azt sem tudom, ki vagy, hat hogyan feleljek
neked?

Argil szédelegve felallt.

- Mit érsz vele, ha mondok egy nevet? Massal pedig nemigen tudok
szolgalni, nincs otthonom, a hegyekbe nem mehetek vissza, csaladom pe-
dig nincs.

Rettenetesen idegesitette a tiz imbolygd latvénya, hidba razta afejét, hi-
aba hunyorgott, nem volt képes , becsukni a szemét”.

—No, mi az, kezd visszatérni a latasod? — kérdezte Nurvedir. Egy télka
f6tt rizst nyomott Argil kezébe. - Egyél! Aztan ha jollaktal, segitesz elte-
metni a farkast. Ha akarod, egy darabig ndlam maradhatsz, amig... meg-
gyoégyulsz. Magam is értek valamit a magiahoz, legalabbis egy részé-
hez.

- Mit jelent a neved?

- Gsillaglaté? Tobbet, mint az a s26, hogy kirély. Tobbet, mint az a szé,
hogy tudatlan. Kevesebbet, mint az a sz, hogy isten, és kevesebbet, mint az
a sz6, hogy mindentudé. Latom a csillagokat, és megmutatjék a jovét, a
miiltat és néha ajelent is.

— Akkor hogy lehet az, hogy egyediil élsz itt? Igaz is, hol vagyunk egy-
altalan?

- Néhany napi jaréfoldnyire a hegyektl. Ennek a helynek nincs neve;
nincs olyan, amit mindenki ismeine. Es miért ne élhetnék itt egyediil? Hol
kellene élnem? Az irigy és gonosz emberek kozt, valami koszos faluban?
Vagy koltozzem be egy varosba, és engedelmeskedjek egy higagyt hiibér-
Ur ostoba parancsainak? Nem, fiam, itt a magam ura vagyok, és méasra
nincs szitkségem.

- Ha val6ban mindenre valaszt kaphatsz a csillagokbdl, ki tudnad-e ol-
vasni belliik, hogyan gyégyulhatnék meg?

— Ezt most is meg tudom mondani, nem kell lland6an a csillagok titkait
fiirkészni, még elforditjék téliink az arcukat. Ne sok jéra szamits, fiam. Ugy
érzem, jobb, ha megmondom &szintén, olyasvalamivel alltal szemben, ami
a nalad erdsebb és hatalmasabb lényekkel is konnyen elbanik. A ruhadon
és a bérodon halal-port taldltam, és mar késG volt lemosni rélad, a ben-
s&dbe ivodott. Ettl vagy ilyen gyenge, és faradt. A szemed pedig aligha-
nem rogton kiszaradt.

Argil az 6lébe ejtette a kitiriilt talat. - Uram! Nincs gy6gyir a bajomra?
Meghalok?

- A halandék kézétt biztosan nincs, tehét az a legjobb, ha pihensz és
bizol a szerencsédben. Talan elég erds vagy, hogy legy6zd a betegséget, 4m
talan akkor is gyenge maradsz egész életedre. Tudod, nem véletlen, hogy




Kor boszorkanyait messzire elkertilik. Senki més nem elég hatalmas ahhoz,
hogy halél-port szerezzen, csak 6k tudjék, hogyan lehet ra szert tenni.

- Mit jelent a2, hogy a haland6k kozott nincs gyégyir? Mashol van? -
kérdezte reménykedve Argil.

Nirvedir elvette a talkat és egy pohdr rézsateat nydijtott at Argilnak. -
Emlékszem, évekkel ezel6tt nagy csillaghulls volt. Kivancsi voltam, mivel
bicstiznak a halott csillagok, ezért egész éjszaka a szabadban tiltem és az
eget bamultam. Az ég fiai régmult korokrél meséltek, egy fehér toronyrél,
ami olyan gyényori, hogy ahhoz foghat nincs és nem is lesz e vilagban
soha. Az [kkhares az égig ér, rajta keresztiil el lehet jutni a Vénekhez, akik
mindent tudnak. Ok biztosan ismerik a halél-por ellenszerét.

— Hol ez a torony? - kiltott fel Argil izgatottan.

- Arrél fogalmam sincs. De még ha tudnédm is, mihez kezdenél vele? Ha
valahol a kozelben lenne, latszana, feltéve, hogy egyéltaldn méglétezik, ha
pedig messze van, hogyan akarsz odajutni? Beteg vagy és vak.

Argil lehajtotta a fejét és elnémult. Egyetlen reménye, hogy eljut az égig-
ér6 toronyhoz, és feljut rajta a Vénekhez. Vakon valéban nem kelhet titra,
vezetSt pedig nem fogadhat. Vajon a gy(ir(i meddig segiti latni a farkas-
szemekkel? Barmeddig is, nincs vesztegetni val6 ideje. Merész terv kezdett
korvonalazédni lazasan gondolkodé agyaban.

Dontott.

- En... én latom a tiizet...

- Hogyan? Ez teljességgel lehetetlen!

Argil feltartotta az ujjat és megmutatta a gyiriit. - Ezt talaltam nemrég,
és még aznap megmentette az életemet. Varazsgy(rd. Lattam az engem
keresg katona szemével, és most latok a farkaséval. Nem tudom, hogyan,
de nem vagyok képes abbahagyni a tiz nézését.

Nurvedir leiilt Argil mellé, és hol a gyiiriit, hol Ogot nézte felhtzott
szemoldokkel.

- Tudod-e miféle ékesség ez? — kérdezte. - Még én sem éltem, amikor
ezeket készitették. Csak a leghatalmasabb hadvezérek viselték, akik hasz-
nalatukkal a leghtibb embereiket személyesen iranyithatték. Bizony, mon-
dom neked, lattak a szemeikkel és iizenhettek nekik a gondolataikkal.

- De azt a katonat még csak nem is lattam azel6tt, és a farkas sem volt a
leghiibb emberem soha.

- Talan nem csak egyféle gyfrd késziilt. Erre nem is gondolsz? Talan
voltak olyanok, amik tobbre voltak képesek. Gondold csak el, milyen hasz-
nos lehet, ha az ellenséged szemein keresztiil lathatsz, hat ha még érzed a
gondolatait is.

- Lehet, hogy igazad van — mondta Argil és lassan hétradélt. A barlang
fala hideg volt, azonban ez nem zavarta. - Azt mondod, t5bbé nem gyb-
gyul meg a szemem?

- Ez a helyzet. Attdl tartok.

— Arra gondoltam, mi lenne, ha megkisérelnénk... - mélyet sohajtott. - a
farkas szemeitkicserélni az enyémekre... Ugy értem, helyettiik... Elég lenne
csak odailleszteni, a tobbi mér a mégia dolga, nem igaz?

Az Oregember érdeklédve nézte Argilt. Milyen furcsa, ugyanakkor
hasznalhat6 gondolatokat ébreszthet valakiben a kényszer!

- Meg lehetne csinalni, de nem tdl konnyd. Ki kell vagni a farkas sze-
meit, Gvatosan, nehogy megsériiljenek, meg kell tisztitani, és konzervélni is
kell, nehogy megrohadjanak. Neked is készitenem kell egy érzéstelenits
italt. Fogadok, hogy fajdalmat éreznél, barmennyire is megvakultil. Az
ilyen gonosz mérgek, mint a halél-por mindig a lehet§ legértalmasabban
miikddnek. Aztén egyesiteni kell a szemet a htisoddal, ehhez egy masik
fozetet kell Gsszekotyvasztanom. No persze még ekkor sem biztos, hogy
sikertilni fog. Mit mondasz erre?

- Nincs vesztenival6m!

— Akkor - &llt fel Niirvedir. - kezdjiik.

Kint, a kézeli erd6 fain mékusok kutattak élelem utan. Némelyikiik ér-
dekl6dve szaglaszott bele a barlang szajan kiszGir6d6 zoldes fiistbe, aztan
tiisszdgve futott el. Bent fellobbant a tiiz és a fiist strdbb lett. Argil bor-
zalmas fajdalomkialtasa taldn még a hegyeken is hallatszott.

Argil felallt. A farkasszemek lepillantottak. Nyitott, véres emberi tenye-
reket lattak.

I\I) dsnap Kordn hajnalban ébredtek. ARgil megtapo-
gatta a vastag fehér kotést a szemén. Az éjjel komoly fajdalmai
voltak, szemiiregébdl gennyes, véres valadék folyt, kozel kertilt a teljes
vaksaghoz. Igaz ugyan, hogy Nirvedir biivés kencse valamelyest enyhi-
tette szenvedését, a gyogyit6 dlmot csak egy bodité-bénitd italtél kaphatta
meg. A feje kévalygott még, de mar valamivel jobban érezte magat.

- Hogy érzed magad? - kérdezte Ntrvedir.

Argil megrézta a fejét. Erezte, hogy ismét szivérog valami a szemébdl.

— Nem sokat ért a kenScsdd, de mér nem f4] annyira. A kotést viszont
cserélni kellene.

Nirvedir gondterhelten rancolta a homlokét, szemeiben aggodalom
tikkrozédott.

— Ez semmiképpen sem j6 hir. Azt hiszem, nem sikeriilt teljesen... - egy
idére elhallgatott. ~ Lehet, hogy nem fogsz latni nappal, az erSs fényben.

- Most nappal van?

— Igen, és erGsen siit a nap. Azt tanécsolom, vard meg az éjjelt!

- Nem, itt az ideje, hogy kiprébéljam az 4j szemem! — mondta Argil, és
egy mozdulattal letépte a kotést. Rogton utdna a tenyereibe temette az ar-
c4t. Semmit sem latott, teljesen vak volt. Agya bénultan ismételgette a hi-
hetetlen tényt: soha tobbé nem lathatja a napot, szimara most mar 6rokké
éjszaka lesz. Ez mér sok volt neki. Kérmei arcdnak hiisdba véjtak, a sebek-
bél folyni kezdett piros vére. Szdja hangtalan sikolyra nyilt, aztan égnek
emelte karjait és sokdig igy maradt. Nurvedir bolcsen nem szélt hozza,
tudta, semmi olyat nem mondhat, ami segftene a szerencsétlen itjin. Fo-
l5sleges beszéd és sajnalkozés helyett egy korty bédité italt erSltetett le
Argil torkén. Az ital j6tékony hatésara feledtet§ dlom szallt a fiatalember-
re, és csak késdn tért magéhoz.

Kinyitotta a szemét.

A fekete, csillagporos égen sapadtan fénylett a hold és a szivarvanyként
vill6dz6, lebegs sziklakbol és porfelhdkbsl allé égi gyirh. Kodfatylak
szalltak az évszakhoz képest meleg szellGben, el-eltakarva a hold sarga ko-
rongjat.

- Latok! - kialtotta, és eszelGsként kirohant a barlangbél.

Tagra nyilt szemei szomjasan fogadtak be az égbolt pompas latvanyat.
Ugy érezte, mintha egy masik vilagon jama, és ez a vilag csodélatosnak
igérkezett. Hossz1i, maganyos sétét tett az erdSben, nem tudott betelni az-
zal, hogy tjra lat. Mar nem tigy gondolt az éjszakara, mint a nappal gyil-
koséra, amikor megsziinik a fény és a megnevezhetetlen arnyak veszik at a
hatalmat a t4j felett, hanem mint a tiszta és igaz sotétség magikus birodal-
mara, ami balzsamos feketeséggel gy6gyitja a foldon a napfény éltal ejtett
sebeket. Megbékélve tért vissza Nirvedirhez. Az dregember mér vérta. A
barlangja el6tt tilt és halkan diidolt valami lasst, néhany hangbél 4116 dalt.
Argil megallt elStte és tiirelmesen kivarta az ének végét.

- Kérdezd a csillagokat! - kérte halkan, ahogy az éneksz elhallgatott.

Nirvedir sz6 nélkiil felallt, kitart karokkal felnézett az égre.

- Itt vagyok... - suttogta valami az égbdl. - Iit vagyok...

Sotét felhG tszott at lomhan az égen és eltakarta a holdkorongot. Per-
cekig teljes volt a sotétség, aztan az égi takard felszakadt, és a hold, mint
valami 8si, gonosz szem, letekintett a két emberre.

Valami fekete csapott le a magasbol, éles visitassal. Két sarga, fénylG sze-
mének macskaszer(, fligg6legesen nytjtott pupillaja és magas, flstszerlien
attetszs teste jeges iszonyatot és gyilkos rémdiletet keltett sziviikben. Er-
keztére a fakat és a talajt zizmara lepte be, a tiiz varazsutésre lelohadt, s
nem sokkal késdbb mér csak néhany vastagabb fadarab parazslott. A je-
lenés gonoszul lebegett felettiik, tigy tetszett, magaba szivja az sszes me-
leget és az dsszes fényt. Nirvedir elerGtlenedve esett térdre és lehajtotta a
fejét.

— Tdl sokat kérsz az égi hatalmaktol! — A kisértet hangja hidegebb és
kegyetlenebb volt, mint barmi, amit Argil eddig valaha is hallott, vagy el-
képzelt. Onkénteleniil is hatrébb lépett, amikor a két szellem-kar megra-
gadta az dregember torkat és a karmos ujjak szoritani kezdték a sovény,
inas nyakat. Narvedir felkialtott fsjdalmaban. Csontok reccsenése hallat-
szott, aztan néma csend.

— Ikkhares! - suttogta a rém, majd felkacagott.

Az égbolt vérsziniivé valt, mintha csak elérkezett volna a napkelte. A
kisértet sebesen felroppent, alakja egybemosédott a ragyogva lebegd szik-
lagyftiriivel.

(folytatjuk)
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Az alabbiakban egy rovid csata lejatszasat szeret-
ném bemutatni, a hamarosan magyarul is megjele
nd Kozépfolde Szerepjaték rendszerében. Ugy vé-
lem, értelmetlen dolog lenne tébb szdmon keresztiil
érthetetlen statisztikakkal, sz6rnyleirdsokkal bom-
bézni a nagykdzonséget, az el6zetes informécié-
dzon igéretével, egy még meg nem jelent jaték kie-
gészitGjeként reklamozva. A most kovetkezs példa
célja azonban nem a szabalyok — akar részleges -
megtanitasa, hanem inkabb a lehetfségek, a harc
rendszerének korlatozott demonstralasa. A torté-
netben szerepld JK-kat (Jatékos Karakterek) a sza-
balykonyvben szerepld el6re kidolgozott karakte-
rek kozil valasztottam.

Vérsisakos Bali, a torp harcos, Galadhil, a dina-
dan késza és Lamalas, az erdétiinde magus kisére-
tében Volgyzugoly felé tart a Délkeleti dton. Egy
fontos iizenetet visznek Elrondnak Bombadil To-

81-86

Utés a fegyverforgaté kézre. +8 EP, kabultsig 2 korig. Ha nincs karvért,
insériilés, a kar eltorik és hasznalhatatlan.

87 -89

Térdroncsolas. +9 EP, -60 a tevékenységekre. Leddntés, kabultsag 3 korig.

90

Utés a nyakszirtre, bénulas vélltol lefelé. +25 EP.

91-96

Utés a halantékia, az aldozat 4 oraig eszméletlen. Ha nincs rajta sisak: a
koponya szétroncsolédott, +20 EP.

97-99

Utés a mellkasra, a bordak a tiiddébe hatolnak. Az aldozat elteriil, és 6 kéron
beliil meghal.

100

Utés az allkapocsra. A csont az agyba hatol. Azonnali halal.

101 -106

Csip6torés. +15 EP, -75 a tevékenységekre. Ledontés, kabultsig 3 korig.

107 -109

Utés anyakra, a torok szétroncsol6dik. Az aldozat nem képes 1élegezni, 12 kérig
kabult, aztdn meghal.

110

Csip6zizas. +36 EP, kéabultsag 2 korig. Az édldozat az azutan kovetkezd 4
korben aktiv, de utdna az idegrendszer elégtelensége miatt meghal.

Utés a fegyverforgat6 kéz konyokére. Kar hasznalhatatlan. Kébultsag 5 korig.

matdl. Mar sziirkiilni kezd, és épp alkalmas tabor-
hely utin kezdenek nézel6dni, amikor Galadhil-

111-116

nek kényelmetlen érzése timad. (a JM titokban min-
den karakternek dobott észlelésre, de Bali és Lama-

Oldaliités sszeztizza a melliireget. Az aldozat elteriil és 3 koron beliil meghal.

117-119
las semmit sem vett észre, Galadhil esetén pedig az 120
eredmény ,kozel siker” volt)) Alaposabb nézels-

Utés a mellkasi terilletre. Sziv megsemmisiil. Azonnali halal, +25 EP.

désre azonban nincsid8, mert a kovetkez6 pillanatban nyilzapor zddul ra-
juk. A bokrokban ugyanis 6t ork rejtézott, lesben allva, felajzott fjakkal.

1. kér. Két ork 16 rovid fjjal a torpre, kett a tiindére és egy a kdszéra. A
torpot célzék 46-os és 29-es dobassal nem talalnak. A tiindére 49 és 94 k-
ziil a 94 talal, Lamalas 13 ép-t veszit, plusz egy “C” kritikus hatas éri, a kri-
tikus hatés tablazatban a dobés 13, igy minddssze még 3 ép-t veszit. A
kdszara célzé ork 04-et dob, ez bizony balsiker. A balsiker tablazatban 60-at
dob a [M: az ork elejtette a nyilvesszdt (valészintileg izgalmaban) és most
azt keresgéli.

2.kor. Az orkok (kivéve a nyilat keresgél6t) elGrontanak a siiriibgl. Bali,
harci kalapacsét forgatva, eléjiik rohan. Galadhil egy sebtiben ell6tt nyil-
vesszGvel koszonti Sket. Lamalas egy Altatds V. varazslatra kezd késziilni.

Galadhil felajzotta az fjat, a négy vicsorgd ork kiért az ttra, Bali pedig
el6remozgott az orkok iranyaba kb. 20 métert.

3. kér. Lamalas elmondja a varazslatat. Az tigyetlenked6 ork a bokrok-
bl 18 a varazsléra. Galadhil az egyik orkra tiizel, Bali és a négy ork harcba
bocsatkoznak.

Az els6 esemény a varazslat. Mivel Lamalas csak egy korig késziilt, -
15-tel dobhat. 75-6t dob. 75-15=60, az Alapmégia tablazatbol kikeresve ez
azt jelenti, hogy az orkok -10-zel dobnak mentédobast. A varézslat maxi-
mum 5 elsg szintii célpontra hat, de mivel a bokorbél 16d6z6 ork takarva

van, ezért a négy lathat6 ork dob ment6dobast. Minden orknak 70-et vagy
annal nagyobbat kell dobnia, hogy megtissza. 15,79, 81, 16 - két ork a fold-
re zuhan, hortyogva. Most kévetkeznek a 16fegyverek, ez parhuzamosan
folyik. Galadhil a két all6 ork barmelyikét célba veheti, hiszen azok még
nem bocsatkoztak kozelharcba. Az eredmény 97 - ez aztjelenti, hogy tjbél
dobhat, és ezt hozzdadhatja az el6z6hoz. 66, tehat a végsS eredmény
97+66+21 (Lofegyver Tamadés Bonusza (TB)) -25 (ork Védekezés Bonusza
(VB))=159. Kikeresve a Hajit6-16fegyver Tamadasi Tablazatbdl, az ork 27
életpontot vesztett, plusz kapott egy ‘E’ kritikus talalatot. Galadhil 71-et
dob, mivel az ‘E’ kritikus hatasbdl a dobashoz +20-at kell hozzaadni, az
eredmény 91, ami azt jelenti, hogy ha a célpont nem visel sisakot, azonnal
meghal (a nyil 4tltte a fejét). Szegény ork fején nem volt sisak, igy mar 6
sem jelent tovabbi gondot a csapat szamara.

Tiizel a bokorban rejtéz6 ork. A szimulaci6 parhuzamos jellege miatt ak-
kor is ]6hetett volna, ha Galadhil 6t lte volna meg. Mivel nem célzott egy
korig, -10-zel kell dobnia. 43-at dob, a 16vedék kozelében sem jart az elmé-
lyiilt varazslonak. Kovetkezik a kozelharc. Bali jon elséként, mert az 6
Mé&M-je a nagyobb. 45-6t dob, igy 45+84 (TB harci kalapéccsal) -25 {ork
VB-je) = 104. Kikeresve az Utéfegyverek Tamadasi Tablazatanak ,semmi”
(nincs pancél) oszlopabdl, azt kapjuk, hogy az ork 12 életpontot vesztett, és
kapott egy ‘C’ kritikus hatast. A Kritikus Ziz6d4s Tablazatban 64-et dobva
aztkapjuk, hogy az iités 6sszeziizta a célpont pajzsat. Az orknak szerencsé-

szint M&M életpont
Bali 3 +15 86
Galadhil 3 +5 61
Lamalas 3 +20 22
ork 1 +10 35

pancél VB TB TB/13fegyver
lancing 35-. 84 14
nehéz bor 35 86 21
nincs 10 5 25
nincs 25 35 20

mere 35




je volt, hogy pajzsot viselt — egyébként eltort
volna a bal valla. Mindenesetre, pajzs nélkiil a
VBje O-ra véltozott. Most & tdmad vissza. 13-at
dob, nem talalt.
4.kor. Az orkok helyzete kilatéstalanna valt: a bokor-
ban rejt6z6 dbbenten latja, hogy az el6z§ pillanatban el6-
ront6 négy tarsa koziil mér csak egy van talpon. A legbdlcsebb,
amit tehet, hogy gyorsan elslisszol a siiriben. Az Giton all6 orknak
mar ennyi esélye sincs: akdrmit is csindl, a kovetkezs korben valészi-
niileg meg fogjak olni (Galadhil kardot rant, és 6 is csatlakozik a kozel-
harchoz), igy harcol tovabb.

1. A fenti dobasok mind szazalékkockéaval (két tizoldaltval) torténtek.

2. A Védelem Bonusz elsGsorban a karakter iigyességébdl, a pajzsabol
(ha van pajzs, +25) és a varazspancélok pluszabol jon ssze. Maga a pancél
nem ebbe szamit, hanem a sebzés értékébe. A pancél tipusétdl figg, hogy
egy adott timadas eredmény mekkora sebet okozott. Altalaban, pancélban
mar kisebb tamadas értéknél is sebz6dik a célpont, mivel nehezebben tud
félreugrani, viszont ugyanakkora tdmadas értéknél a pancélt visel6 jéval
kevesebbet sebz6dik, mint a pancéltalan.

3. A fegyvereknek nincs kiilon sebzése megadva, viszont a jobb fegyve-
rek bonuszt kapnak a tdimadasra, igy a sebzésiik is nagyobb lesz.

4. Az Bsszead6d6 (n. nyitott) dobasokbél és a kritikus iitésekbdl ugy
tiinhet, hogy a karakterek sokkal halandébbak, mint mas jatékokban. Ez
azonban nem igaz, mivel erés ellenféllel szemben a Tamadas Bonusz (TB)
egy része is felhasznélhat6 védekezésre, timadas helyett, igy szintenulléra
csbkkenthetjiik a végzetes tdimadés esélyét. Masrészrdl, a pancélzatok a
kritikus iitések legtobbjétdl megvédenek (a varazslo, aki nem viselhet pan-
célt, pedig ne keriiljon kozelharcba). Eshaa legrosszabb bekovetkezett, a
halalbdl, illetve a ‘halal kapujabdl’ valé visszarancigalas sem olyan bonyo-
lult, mint hinnénk.

1991

FANTASY ES SZEREPJATEK SZAKUZLET,

Eredeti angol és magyar nyelvii fantasy regények
jatékkinyvek
AD&D és mads szerepjdtékok
kalandmodulok
4-6-8-10-12-20-30 és 100 oldalii dobokockdk
karakterlapok, miivészeti albumok
figurdk, modellfestékek, tdrsasjdtékok
poszterek, matricak, ajandéktdrgyak
eqyéb kellékek
UJ: angol nyelvii Tolkien, Lovecraft
és Star Wars regények
Star Wars modellek
AMAZING ENGINE. - ij szerepjaték

EST LATNI &
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T: 250-4157 Szo: 10-14

Draga RejtvényfejtSk! A most kisorsolt rejtvény helyes megfejtése
Shadowrun volt. A Shadowrun alapkényvet Varga J6zsef, egri olvasénk, a
10 ingyenfordulét a TF-en Matuszka Istvan, budapesti olvasénk nyerte. A
mostani rejtvény megfejtése AD&D-beli varézslat neve angolul. Ird fel a
helyes megfejtések melleti betiiket, ezek adjak a megfejtést. A jo megfejtok
kézott kisorsolunk egy Forbidden Lore Boxed Setet és 10 ingyenforduldt a
TF-en. Ne felejtsétek el az igazol6 szelvényt felragasztani a levelezSlapra!
A megfejtéseket 1994 februar 25-ig kiildjétek be valamelyik lent lathaté ci-

miinkre!

1. Melyik fajjal nem lehet jatsza-
ni Shadowrunban az alapkényv
szerint?

A) troll
H) tiinde
M) gném
Q) ork
T) ember

2. Hogy hivték Tyr varazsl6 kira-
lyat? (Dark Sun)

A) Kalak

E) Hamanu

N) Rikus

O) Troy Denning

S) Andropinis

3. Melyik szérny 6lte meg Fehér
Kelduint?
G) sullar
L) tarrasque
R) karmos tankany
X) vémarancs
Y) trollfa
4 Melyikiik  Barovia  ura?
(Ravenloft)
A) Tara Kolyana
H) Victor Mordenheim
I) Strahd Von Zarovich
M) Frantisek Markov
V) Harkon Lukas

5. Ki a magia és a pénz istene a
Tulélsk Foldjén?
C) Fairlight
1) Jockey Ewing
L) Dagobert McChip
M) Mordenkainen
T) Loki

6. Az alabbiak koziil melyik él6-
halott sziv szintet érintéssel?

B) ghast

J) vampir

N) szellem

U) lich
W) juju zombi

7. Egyikiik nem lehel langot, me-
lyik az?

A) kék sarkany

C) tzgéte

D) pokolkutya

K) voros sarkany

R) pirohidra

8. A kovetkez6lények koziil me-
lyik fajbol nem keriilt ki Ravenloft
birtokir?

F) lich

I) rakshasa

L) szellem

R) kétfeji troll

T) vampir

Budapest Business Kft.
1072 Budapest, Nagydi6fa u. 5.

Odin Fantasy Bt.
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