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Kedves Olvasé! E havi szamunk tervezete nagyrészt olvaséi levelek alap-
jan allt dssze. Sokak kérésére a rendelkezésiinkre all6 teljes klublistat le-
kézoljiik, melyet a 35. oldalon talalsz meg. Nem egy levélirénk kifoga-
solta, hogy miért csak a TSR idei terveit vazoltuk miilt szimunkban. Mos-
tani Hirek rovatunkban szdmos komoly szerepjaték kiad6 idei program-
listajat lekozoljiik. Végigbongészve a kindlatot a Shadowrun és a MERP
tiinik a leger8sebbnek. Mindkett6héz lesz béven megvésarolandé kiad-
vany az idén. Apropé MERP, j6 hir szerepjaték rajongéknak: a Kézépfolde
Szerepjaték nemsokara kaphat6 lesz (err6l és a megrendelés feltételeirél a
34. oldalon olvashatsz). Ebben a szamunkban taldlkozhatsz elSszor
MERP kalanddal (melyet kis médositasokkal AD&D-hez is felhasznal-
hatsz). Részletes lefrast taldlsz Gary Gygax 4 jatékrendszerének elss tag-
jarél, a Mythus FRPG-ré], valamint a M.A.G.U .S.-16l.

Az AD&D rajong6k szdmara kissé hiivosebb a tavasz, bizony nemigen
talalhatnak olyan irassal, mely specifikusan kedvenciikkel foglalkozna.
De éprilisi szaimunkban pétoljuk vétkes mulasztasunkat. Jov§ havi sza-
munk t6bb szempontbél is kiilonleges lesz, node nem megytink a meg-
lepetések elébe.

Kiértékeltiik a Biborhold dfjakra érkezett szavazatokat, az eredményeket,
melyek egyike-mdsika minket is meglepett. A 36. oldalon olvashatjatok el.

Eldfizetéssel kapcsolatos kérdéseiteket Konczné Kidmpfner Zsuzsandl
tehetitek fel, a Budapest Business Kft. telefonszdmain.

Azon boltok cimei, ahol djsdgunk mindig kaphat6: Computer Garizs
(Debrecen, Lérantffy u.2.), Illyés Gyula kényvesbolt (Budapest, VI. ker.,
Andrassy at 16), Sarkényfészek (Budapest, V. ker, Bérczy I. u. 3),
Silverland (Budapest, IIl. ker, Lajos u. 40.), Galaktika kényvesbolt
(Budapest, IX. ker., Ull6i vt 107).
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Az aldbbi rovid f4jl az Amyvildg illegalis nyilt rendszerbél valé. Szerz6je ismeretlen, valésziniileg a Saeder-Krupp
katalogusénak felhasznilisival irta. <<<<Az ilyen megjegyzések késdbb keriiltek a fijlba, az olvasoktél.>>>>

A Pentagon a kilencvenes évek elején kezdte meg NLW (Non-lethal wea-
pons) programjat. Az amerikai hadvezetést abban az idSben egyre t6bb bi-
ralat érte, hogy nem kimélik a civileket. KiilonGs figyelmet kapott ez a
szempont, mivel a ,Gonosz birodalma” mér nem volt tobbé. Az 6bdl-
hébort utén az elektronikus sajté tobb 6ranyi képet mutatott a szenveds,
megsebesitett iraki polgéarokrél. A szomaliai kudarc (pakisztani ENSZ ka-
tondk 20 civilt 6ltek meg, mikor a tomegbe 16ttek) utén a tabornokok ret-
tegni kezdtek a koltségvetési megszoritésoktél. A helyzet cstcspontja az
amerikai ENSZ katonék haitii kudarca volt. A partraszallék nem merték
szétoszlatni a kikotdben elleniik tiintet§ tomeget, félve, hogy civilek is
meghalhatnak. Ekkor kezdtek el nagyobb forrasokat forditani egy 1j prog-
ramra, mely a Picard fedénevet kapta.

<<<<Ennek a médiatél val6 félelemnek kiszonhets, hogy szézezer bos-
nyak is meghalt. Eljen a humanizmus!!>>>>
— Bakunyin (06:52:23/2-28-54)
<<<<Allit6lag a csillaghaboris program forrasait csoportositottdk at>>>>
— Ornagy (11:45:08/3-21-54)

A Picard program kutat6i ot év elteltével 4ltak el az elss hasznalhat6é
modellel, a gyongypisztoly azonban nem valt till népszeriivé. Evrdl évre
Gjabb és Gjabb modellek jelentek meg, ezek koziil néhanyat a renddrségek
alkalmaztak, de egyik sem lett népszeriibb a hagyoményos fegyvereknél.
Az elkévetkez6 évek nagy valtozasai nem kedveztek a kevésbé gyilkos
technikaknak. A megélhetésért folyé harcban, Gjabb és Gjabb katasztréfak
kozott (VITAS, a nagy Befagyas, az amerindin szabadsagharc, az eurgpai
hébord, sarkanyok pusztitasai stb.) senkinek nem jutott eszébe, hogy nem-
halalos fegyvereket alkalmazzon.

Miutén t6bbé-kevésbé normalizlédott a helyzet, néhanyan djra széba
hozték a Picard programot. Az eur6pai orszagokban még mindig pislakolt
valamennyire a humanizmus szelleme. A szoros konkurencidban all6
nagytarsasagok szamara kezdett fontossa valni, hogyan gondolkodnak ré-
luk az emberek. Az ellenséges tarsasagok altal pénzelt riporterek mindig
szinesen taglaltak, hogyan végeztek véletleniil a tarsasag biztonsagi em-
berei artatlan jarékelSkkel.

<<<<Az értatlan jar6kelSk kozott sok balga arnyfutér is volt. Csak azért
bérelték fel Sket, hogy az 6rok lelGjék Sket és ezzel rontsak a tarsaség hir-
nevét. Persze vannak olyan tarsasigok is, mint példaul az Aztechnology,
melyek egyéltaldn nem tor6dnek az efféle hirekkel, s6t jonéven is veszik.
Azt ajanlom fitk, j6l nézzétek meg, miért is bérelnek fel titeket >>>>

— Nehézfia (17:01:33/4-26-54)

2037-ben miutan Lofwyr, a sirkdny megszerezte magdnak a Saeder-
Krupp térsasagot, az emberek igencsak félelemmel tekintettek a cégre. Az
Ares Macrotechnologies, a Saeder-Krupp legnagyobb ellenfele a nehéz-
iparban rogton megprébalta kihasznélni a helyzetet. Szinte hetente jelen-
tek meg a hirek Lofwyr hadseregének kegyetlenkedéseirgl. 2038-ban a
Saeder-Krupp megszerezte a Picard program dokumentacidjat.

<<<<Fn segitettem nekik. Akkoriban elég gyenge volt a védelem a
Pentagon matrixaban>>>>
— Gyilkos Balna (03:17:59/4-15-54)

Az els§ nem-haldlos fegyvereket 2041-ben kezdte el alkalmazni a
Saeder-Krupp, az évtized végére méar majdnem minden katondjuk viselt
valamiféle ilyen fegyvert. Mas cégek és kormanyok is kezdték felismerni a
nem-halalos fegyverek el6nyeit. Az egyik ezek koziil a mér emlitett nép-
szer(iség, mindenki jobban szereti azt a céget, amelyik csak semlegesiti a
betolakodékat.

<<<<Ne oriiljetek fittk, a médianak bdven elég, ha az arnyfutart elfogjak,
majd a tarsasagi magantdrvények alapjan ,jogszeri” targyalason elitélik.
Azt pedig mindnyajan j6! tudjuk, hogy a tarsasagok gyorsan valtoztatjak
fennéllé torvényeiket, ahogy éppen sziikség van rd >>>>

— Nehézfia (17:03:42/4-26-54)

Masik fontos elény, hogy az élve elfogott behatolé kihallgathaté. ljjabb
fontoseldny, hogy ezek a fegyverek olyan kényes helyeken is hasznélhatok,
ahol egy-egy eltévedt goly6 nagy gondot okozhatna (atomreaktorokban,
16szerraktérakban, politikai gytléseken stb.). Mara méir szimtalan nem-ha-
l4los fegyver kaphat6 (a kabit6 bot csak a legegyszeriibbek egyike), az alab-
bi vélogatés a cstcstechnolgiat képviseli.

LOFEGYVEREK

Krupp VSH-13

A Krupp VSH-13 egyszerii nehézpisztoly, a kiilonbség csak a toltények-
ben van. A VSH-13 apré, kis milanyag golyékkal toltott zsakokat 16 ki. A
lévedékek, bar hatalmasat {itnek, fizikai sebzést nem okoznak, csak kabu-
last.

<<<<A Saeder-Krupp biztonsagi rei, és més tarsasagokéi is szinte kivétel
nélkiil hordanak magukkal egy ilyen pisztolyt. A hatésuk éltalaban jobb,
mint a gél 16vedékeké és nem az iitési, hanem a ballisztikus pancél szamit
elleniik >>>>

— Ornagy (11:49:19/3-21-54)

<<<<Mivel nem kell tartani a ldvedék dnrobbanasatél, a kezdeti kinetikai
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energia sokkal nagyobb, mint a szokvanyos fegyvereknél, a becsapodaés is
nagyobb energijd, igy nagyobbat {it.>>>>
— Fegyvermester (14:31:55/4-16-54)

Tipus Elrejtés  Méd Téltény  Sebzés  Sily Ar
KruppVSH-13 Nehéz 5 SA 14%(c) 9M  25kg T700¥
(Félautomata) (kabitds)

Krupp GSH-3
Ez a puska hasonldan miikédik a VSH-13-hoz, csak a hat6tdvolsdga jobb.

CRUPP  G-15

C I — 1 ==

<<<<Ezt a fegyvert altalaban elit egységek viselik >>>>
— Ornagy (11:50:34/3-21-54)

Tipus Elrejtés  Mod Toltény  Sebzés  Suily Ar
Krupp GSH-3 Sport puska 2 SA 5*m) 85 4kg 1,700¥
(kabitas)

* a specidlis kabitolovedek darabja 5 ¥, elrejthetGsége 8.

KABITO LEZEREK

Ezek a fegyverek nagyban kiilonboznek az eddigi sebz6 lézerektd]. Cél-
juk nem az ellenfél sebzése, hanem megzavarasa. Nincs sziikség hozzdjuk
akkora generatorra, s6t konnyen elrejthetSk. Hasznaldjuk a célpont szemét
veszi célba vele, Tlzfegyverek (Firearms) képességét hasznalva. Csak na-
gyon kiilonleges szemiivegek képesek megvédeni hatasuk ellen (egy ilyen
szemiiveg 600 ¥-be keriil és hasznalat ideje alatt viseljének folyamatosan
+1 célszama (target number) van minden tevékenységére, amihez a latasara
van szitksége; autok szélvédGje is bevonhat6 ilyen anyaggal, 1 m?
3,000 ¥-be keriil, a célpont a gyorsasagaval (Quickness) védekezik, termé-
szetesen itt is felhasznalhatja harci kockait (Combat Pool). A célpont 5-6s
célszamra védekezik, pancélja nem hat a célszdmra. Ahannyal tobb sikere
van a timadénak, annyi korig van +4 célszdma a célpontnak minden tevé-
kenységére.

<<<<Tapasztalatb6l mondom, ha ezzel egyszer eltaldlnak, percekig csak
kévalyogni tudsz. >>>>
— Vikunya (04:41:08/4-09-54)
<<<<Allit61ag létezik olyan véltozat is, amelyik semmilyen fémalkatrészt nem
tartalmaz. Nemcsak konnyebb, de fémdetektorral sem lehet észrevenni>>>>
— Ornagy (11:52:18/3-21-54)
<<<<Ne hiilyéskedj Omagy, még senkinek nem sikeriilt fimmentes lézer-
generatort épitenie.>>>>
— Fegyvermester (14:37:27/4-16-54)
<<<<Az Aztechnology ‘53 nyardn mér elkésziilt a prototipussal >>>>
— Sombrero Joe (21:18:33/4-17-54)
<<<<A prototipus fel is robbant egy hénappal késébb.>>>>
— Fegyvermester (12:51:19/4-21-54)

Tipus Elrejtés  Mod Toltény  Sebzés  Sily Ar
Krosenburg.  lasd lent 6 BF 30 ldvés 14sd 2,5 kg 45,000 ¥
Gigapower II (rovid sorozat) fent

A Krosenburg Gigapower II-héz a mesterlévész puskak (sniper rifle) tavolsagait
kell haszndni. Minden egyes tavolsig kategéridna! kozeli (short) utn, a célpont vé-
dekezésének célszdmabdl le kell vonni (6sszeadéddan) egyet (a célszdma kozepes
tadvnal 4, messzinél 3, extrémnél 2).

e rd 27
HALOVETOK

A halévetSk az egyik legjobban hasznélhat6 nem-halélos fegyverek. Biz-
tosan nem okoznak kért a célpontban, és magas hatésfokdak. Bar méar ko-
rabban is ismerték, s6t gyakran hasznaltak is ezeket, az alabbi tipusok 1é-
nyegesen kiilonboznek a szokasos (pl. Williams Technologies—féle) ha-
l6vetktl. Az Gjabb tipusok haléi lényegesen erésebbek az eddigieknél. A
karbon-szilikafibril szalak val6saggal eltéphetetlenek. Két f6 tipusuk léte-
zik, az egyszeriibb tipus normal, ultraerds szalakbol késziilt hal6t 16, a fej-
lesztett valtozat haléja ragadés. A halévetsk mindkét fajta haléval meg-
tolthetSk. A hasznlé a tizfegyverek képességére dob, a célpont a gyor-
sasagaval védekezik és természetesen felhasznalhatja a harci kockéit. A vé-
dekez§ célszdma minden esetben 4. Ha a timadé dobott t5bb sikert, a cél-
pont belegabalyodott a héléba. Ha normal halét hasznéltak, a célpont min-
den célszama (olyan tevékenységekre, melyek barmiféle mozgést igényel-
nek (a védekezés is ilyen)) annyival novekszik, ahannyal tobb sikert dobott
a timado, ragadés hal6 esetén kétszer ennyivel. A halétél megszabadulni
annyi korbe keriil, ahannyal n6veli a célszamokat. Ha tarsai segitenek az
aldozatnak, az idét osztani kell a megszabadulason dolgozdk szdmaval
(tehat egy segits esetén az id6 felez6dik).

Ha tdmadé legal abb ottel tobb sikert dobott, a célpont mozgésképtelen.

<<<<A gazdagabb komyékeken jarérézé Magéanyos Csillagok (Lone Star)
tjabban elGszerettel hasznéljak ezt a fegyvert>>>>
— Ornagy (12:01:29/3-21-54)

Tipus Elrejtés  Mod Toltény  Sebzés  Sily Ar
Schmidt KénnyG 4 S5 (egylovés) 5 (c)* lasd  25kg 1,700¥
NT-1202b fent

MCFiDL -Nt-12023
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Tipus Elrejtés  Mdd Toltény  Sebzés  Sily Ar
Schmidt Sportpuska 2 55 (egylovés) 7 (c)* lasd 4kg 3,700¥
NR-3015 fent

* A normal hdlstoltény darabja 150 ¥, silya 0,25 kg, elrejthetSsége 8; a ragadds
hélotsltény darabja 300 ¥, silya 0,3 kg, elrejthetSsége 8.

MCHDT - NR-3013

LT

RAGASZTOPISZTOLYOK

Ezek a fegyverek hasonléan miikddnek a haloévetSkhoz. Levegtn kemé-
nyed§ habot 16nek ki, mely a célpontra ragad, megakadalyozza mozgasa-
ban, de nem hatraltatja a 1égzését. A killonbségek a kovetkezdk: a védekezd
nem a gyorsasagaval, hanem a testével (Body) védekezik, és kiszabadulni
csak specidlis oldészer felhasznalasaval lehetséges.

<<<<Kevés visszataszitébb dolog van, mint amikor Schmidt LSI-vel 16nek
rad és két napig tigy hagynak. Megint tapasztalatbél beszélek >>>>

— Vikunya (04:45:21/4-09-54)
<<<<Vikunya, volt valaha olyan futésod, amin nem kaptak el?>>>>

~— Nehézfia (17:04:33/4-26-54)

Tipus Elrejtés ~ Méd Toltény  Sebzés  Suly Ar
Schmidt KénnyGi 6 55 (egylovés) 30 (c)* ldsd 2kg 4,700¥
LSI-f50 fent

* A toltény 30 lovetli tdrakban vésarolhatd, egy tér ara 350 ¥, silya 0,5 kg,
elrejthetdsége 6.

MCFDT : LYi-F50

]

HANGFEGYVEREK

Hangfegyverekkel mar régéta kisérleteztek, tokéletesitésiik azonban na-
gyon hosszi idébe tellett. Digitalis generatorok és ultraparabolikus erdsi-
t6k segitségével sikertilt megoldani a célzés probléméjat. A fegyver frek-
vencidja valtoztathat6, a frekvencia valtoztatdsa egy szimpla akciot igé-

nyel (fegyverkapcsolat (smartlink) esetén szabad akciét). Minden fajra, k-
16nb6z6 metahuman fajokra is, méas-mas frekvencia érvényes. A tdmads
ttizfegyver képességére dob, a védekez§ akaraterejével (Willpower) véde-
kezik, hardi kockait természetesen hasznalhatja. A sebzésre vonatkozé sza-
balyok ettdl eltekintve megegyeznek a szokvéanyossal, a sebzés csak kabi-
tas.

<<<<Ez az afegyver, amire az egyszeri harcos egyaltalan nincs felkésziil-
ve. Nagyon vigyazzatok, ha valakinél parabola csovi pisztolyt lat-
tok.>>>>
— Ormagy (12:03:51/3-21-54)
<<<<Allitolag egyes fekete klinikakon potom pénzekért beszerelnek a fii-
ledbe egy kis szerkezetet, ami azonos amplittdju, ellenkezd frekvenciaja
rezgést kelt, tehat kioltja a fegyver hatasat. Nem tudom igaz-e a hir >>>>
— Nehézfia (17:06:42/4-26-54)

Tipus  Elrejtés Méd Tolténv  Sebzés  Suly Ar
Sontech 3000  Kénnyf 4 SS 20%(c) 5M  35kg 2700%
(kébitas)
AONueCH - 3000
Tipus Elrejtés Moéd  Téltény  Sebzés  Sily Ar
Sontech 5000 Sorétes puska 2 SS 10*(c) 75 5kg 5100¥%
(Shotgun) (kabitas)

* A toltény energia cellak forméjéban kaphatd, az energiacella dra 600 ¥, sulya 0,25
kg, elrejthetdsége 8.

<<<<FErtestiléseim szerint a Saeder-Krupp rendelkezik jarmivek ellen
hasznélhat6 nem-halalos fegyverekkel is. Csak egy ilyenrdl vannak pontos
informacidim, ez egy kisebb gy, ami félidval vonja be a jarmiivet, lehe-
tetlenné téve a kilatést és a mozgast >>>>

— Ornagy (12:03551/3-21-54)

—0rNAG

4  SHADOWRUN FEGYVEREK




A miskolci Banfi Adolf a kivetkezdket irta: Mdr régdta fel szeretnék tenni
egy kérdést: Kedves Bilcs! Ha egy lénynek van Magikus ellendllisa (Magic
Resistance), és elrontja Ravenloft probéjit (Check), akkor dobhat-e rd? Van-e
olyan migikus tdrgy, ami médositja a probt?

A Ravenloft check ellen nem dobhaté Magikus ellenllas, mivel ez a
dobas csak azt donti el, hogy felfigyelt-e a titokzatos, sotét erd a gonosz
cselekedetre, vagy sem. Ha felfigyelt, akkor megvéltozik a karakter, és ez
ellen a valtozas ellen sem lehet dobni. Varazstargy a hatas ellen nem véd
meg, csak a gonosz cselekedet végrehajtasat akadalyozhatja meg, amire
majd felfigyelhetne az Er6.

Ha egy magikus tirgy lithatatlannd vilik, lithaté-e a Migia érzékelés (Detect
Magic) vardzslattal?

Nem, erre a Lathatatlansag érzékelése (Detect Invisibility) varazslat va-
16.Egy lathatatlan térgyrol csak mindkét varazslat egyiittes hasznalataval
donthets el, hogy magikus-e.

3. szintil lovagomat (paladin) turn-olték — kezdi banatosan levelét Pasti
Kalman. Azt szeretném megérdeklddni, hogy meddig tart az eliizés hatdsa, meg-
torhetd-e valamilyen vardzslattal, vagy van-e ellene védd vardzsszer?

Az eliizésnél a pap istenének erejét hasznalja fel, hogy elpusztitsa ellen-
felét. Bar maga a hatalom isteni, a fldi porhiively (a pap) csokkenti a ha-
tast, igy gyakran nem semmisiil meg az ellenfél, hanem csak nyakaba sze-
di a labat. Gonosz papok képesek lovagokat is eliizni (ilyenkor a lovag
szintje plusz harom a mérvadé a dobés szempontjabél). Mivel isteni ha-
talomrol vanszo, varazslattal a hatas nem sziintethets meg. Ha emlékeim
nem csalnak, valamelyik AD&D modulban talélkoztam mar Amulet ver-
sus Turning-gel, melynek neve magaért beszél.

Jozsa Eszter kérdezte: tiinde lincingben lehet e ,tumblingolni”, és ebbe bele
szdmit az ligyesség?

Lehetséges, ha nem haladja meg a konny@ megterheltségi fokot a fel-
szerelés Gsszstlya. Igen, az ligyességre kell dobni.

Kiskovacs Rébert kérdezi Szentendrérdl: A Draco Famulus-nal csak annyi
van lefrva XP-ként, hogy vdltoz6. Kedves Bilcs nem pontositand kissé ezt az ér-
téket?

Elnézést kell kérnem, az tjsagba egy nem megfelels tiblazat keriilt be.
A hianyz6 TP értékek: arany 4000, bronz, eziist, voros 3000, fehér 1400,
fekete, kék, sargaréz, vorosréz, zold 2000.

A Szornykonyvtdr szerint az alakvdlté képes utdnozni a ruhdzatot is. Mi van
akkor, ha ey alakvdlté plate mail-t utdnoz? Javul-e AC-je?

A védettsége nem médosul, azonban minden ellenfele -1-et kap tdma-
désra addig, amig egyszer el nem talalja, hiszen a timadé Ggy hasznélja a
fegyverét, mintha lemezvértes ellenféllel kiizdene. Ez a cskkent§ érték
bérvértre és minden més pancélra is igaz (ha ezeket utinozza az alak-
valto).

Varsanyi Zoltan budapesti olvasénk 23 kérdést tett fel nekem, néhany
ezek kozil: Hogyan lehet mérget keverni, és ki képes erre?

A szabvany AD&D-ben mérget keverni a gydgynovényismeret (herba-
lism) szakértelemmel lehet (azért irtam, hogy a szabvany AD&D-ben,
mert példaul a Dark Sun vilagéban a bardok a méregkeverdk). Pontosab-
ban ezzel az ismerettel csak nem mégikus, névényi mérgek éllithatok els.
Magikus mérgeket ~ mint varazsitalt - magusok készithetnek. Az allati
mérgek (mint kigyéméreg, unka-valadék) ,elGallitasarsl” és felhasznala-

s&16l nem sz6l a Player's Handbook, itt az Allattan (Animal Lore) szakér-
telem hasznalatat javaslom (-4-es megdobas).

Milyen jellemek haszndlhatnak mérget? Haszndlhat a torvényes j6 altaté mérget
azzal a felkidltdssal, hogy csak el akarja altatni, nem pedig megdlni az dldozatdt?
Ha csak elaltatja, akkor is megkapja a szirnyért jdré XP-t?

A mérgek hasznalata nem tgy fiigg a jellemtdl, hogy: ,,J6 karakter nem
hasznalhat mérget”. Amikor annak idején létrehoztad karaktered, akkor
azzal, hogy jellemet vélasztottal neki, meghatéroztad vilagnézetét. Egy jo
jellemii karakter azért nem hasznél mérget, mert erkélesi hozzaéllasa til-
takozik ez ellen. Amennyiben a kériilmények rakényszeritik, akkor akér a
j6 jellemd karakter is hasznalhat mérget. Ekkor természetesen a papiron
jegyzett jelleme megvaltozik. A jellem-valtozés a legtobb esetben komoly
XP veszteséget okoz, ami nem mast jelent, mint azt, hogy a karaktert az
altala elkovetett tett (jelen esetben a mérgezés) komolyan megrazza, lelki
zavarokat és elbizonytalanodast okoz. Nagyon fontos, hogy tudjuk, ajel-
lem csak egy manko.

Nem-halalos mérgeket akarki hasznalhat (kivétel talan a lovagi belli-
tottsagi karakter, aki azonos esélyt ad ellenfelének a harcban - ezt fel-
tételezi példaul a torvényes j6 jellem), természetesen fontos, hogy a mér-
gek gyakori hasznalata ne boritsa fel a jatékegyensulyt. Ezt a beszerzési
nehézségekkel és a magas arral lehet elérni.

Az XP-t a jatékos nem a legyilkolasért kapja, hanem a legyszésért! Igy
nyilvanvalé, hogy az elaltatott szornyért épp tgy jar XP.

Elbitvilt szornyért is jir-e a rendes szérny XP?

Ez attél fiigg, hogy a mese szempontjabél ez megoldést jelent-e, vagy

sem. Ha igen, akkor jar a TP: a sikeres varazslatért jar6 osszeg.
A pirduckoportyds” szdmban az 4ll Kuan [in statisztikdjindl, hogy: ,mozgé-
konysiga és Ravenloft dital adomdnyozott hatalom miatt minden korben hdrom-
szor timad, ha pusztakézzel harcol”. A fegyvertelen harc szakértdje, ha nem hasz-
nd] fegyvert, +2-vel tdmad. Az én harcosom is timadhat hdromszor? Mi kize van
itt a mozgékonysignak? Mi ez a fegyvertelen harc (és mik az effektjei? Mennyi
szakértelem pontba keriil?) Ja, és miért 1d4(+10)-et sebez, miért nem csak
1d2(+10)-et?

Kedves Zoli, felteszem, hogy harcosod nem Ravenloft birtokir (hiszen
akkor mar nem lenne a Te harcosod), igy valaszom: nem tdmadhat ha-
romszor egy korben (hacsak nem hasznal vardzsszert). Nem tudom,
mennyire vagy jaratos a harcmiivészetek terén, de gondolom, azt a kér-
dést, hogy mi kdze a harchoz a mozgékonyséagnak, és miért gyorsabb az,
aki mozgékony, te sem gondolod komolyan. A fegyvertelen harc azt je-
lenti, hogy nincs fegyver a timadénal. A pusztakezes harc 1 fegyveris-
mereti pontba keriil, specializicié tovabbi 1 pontot igényel, a lehetséges
tovabbi specializaci6 pedig Gjabb egybe (természetesen csak harcos ese-
ténlehetséges). Minden egyes specializaci6 +1 timadast, +1 sebzést jelent,
valamint el lehet tolni fel, illetve le a timadéas eredményét a pusztakezes
harc eredményét jelz6 tablazatban, a specializdciéra elkoltott szakértelmi
pontok aranyaban (azaz egyszeres specializaci6 esetén eggyel, kétszeres
esetén kettGvel).

Kuan [in azért sebez 1d4+10-et pusztakézzel, mert a Ravenloft ember-
feletti hatalommal ruhazta fel.
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Rdil még sokdig latta a lenyugvo nap Rorongjdt, mi-

el6tt leszallt volna az éj. Hala a csillagoktdl ellesett tudasnak, olyan

kendcsot készithetett, amivel ha bekente a szemeit, latasa majdnem
teljesen rendbejott, de nappal még igy is csak homélyosan, nehézkesen latott.
Ismeretlen, hésapkas hegyek folott repiiltek, olyan gyorsan, hogy ha nem
szfjazta volna magét a nyeregbe, mar régesrég lerantotta volna az ellenszél,
vagy leszédiilt volna a faradtsagtol és a tojas nagysagu jégdarabok zapo-
rat6l. Hatasa rendszeresen felb6gott, amikor egy nagyobb, éles jégszilank a
szemét, vagy mas érzékeny részét talalta el. llyenkor mindig halat adott
elGrelatasanak, hogy az elviselhetetlen hideg ellenére sem csatolta le ma-
gardl a pancélt.

Napok 6ta, pihenés nélkiil utaztak, mivel a hiill6 csak siklani volt képes.
Az elrugaszkodashoz valahonnan — minél magasabbré] - le kellett vetnie
magat, és eddig még nem talaltak alkalmas helyet.

A Rom nyolc napi ttra volt Kor fellegvaratdl, til a Fagyos Pusztakon,
amin gyalogszerrel vagy lovon képtelenség volt atkelni. Lehetetlenné tette
a tajékozbdast a taj egyhanglisaga és az 6rokké havat és jeget hoz6 keleti
szél, ami sziirke fellegekkel takarta el az eget. Még senki sem tért vissza a
Pusztakban tett utazasbél; a bator felfedezék eltévedtek és készleteik el-
fogytaval megfagytak vagy éhenhaltak, a szerencsésebbekkel jégomlés vé-
gzett, miel6tt megvakultak volna a fehér csillogisban, vagy megdriiltek
volna a végtelen jégsivatag latvanyatol. Kor boszorkényain kivill nem is
igen jart mas a Pusztakon tul, 6k is csak azért, mert kevésre becsiilték az
életet és mindennél tibbre a tudast. Evszazadokkal ezel6ttbukkantak ra az
Ikkhares romjaira, és a romok kozott az Alvéra, akirdl vagy amir6l Argil el
sem tudta képzelni, ki vagy mi lehet.

A tavolban mér ki lehetett venni a Fagyos Pusztak kezdetét. A hegyek
egyszerre alacsonyabbak lettek, végiil teljesen eltiintek. A jégesé jeges ha-
vazéssa véltozott, a havazés héviharra. Ugy dobélta Sket a vad szél, hogy
Argil néha azt sem tudta, éppen veszitenek-e a magassagukbdl, vagy el-
lenkezdleg, a vihar magasra ropiti Sket. A szarnyas hiill6 mar nem bédiilt
el, ha jégdarab vagédott neki. Akér sziinet nélkiil Gvolthetett volna, tal sok
sebbd vérzett méris. Szarnyainak érzékeny bérhartyait vihar szaggatta szét, jég-
szilankok {itottek rajta lyukakat, megkeményitette a rafagyott hé és vér. A
cafatokra tépett bérhartyak csapkodd hangja beleveszett a vihar sivitasaba.

Argil felnydlt a sisakjahoz, hogy letordlje a szeme eldl a havat. A rara-
kédott jégréteg még a vastag kesztyiin keresztiil is szinte égette a kezét.
Abban a pillanatban, amikor ujjai a fémhez értek, gorcsos remegés futott
végig a hiillG testén. A hartyés szamyak mereven kitarultak, a karmos 14-
bak rugdaléztak, és a lény elhalé horgéssel zuhanni kezdett. Miel6tt Argil
béarmit tehetett volna, hangos recsenés, majd tompa puffanas hallatszott,
amit iszonyu erejfi iités kdvetett. Szemei el5tt elsotétedett a vilag. Ggy érez-
te, mintha a csontjait dardlnd valami, a hisét pedig mint érett gyiimélcs
héjat himoznak le réla. Kabultan iilt, sem mozdulni, sem gondolkodni nem
volt képes. Végre elég erét gytijtott, hogy szédelegve felmérje helyzetét.

Egy széllokés szoritotta le és csapta neki Gket a Fagyos Pusztaknak,
olyan er6vel, hogy a szdrnyas gyik szétkenédott, mint egy szinyog. Belei
undorité-rézsaszinen hevertek a havon elképzelhetetlen biizt érasztva. A
kémyéken mindent vér boritott. A még meleg életnedv megolvasztotta a
havat. A lutyok éllaga j6! illett a szaghoz és a gyikbelek latvanyahoz.

Argil dermedt ujjakkal prébalta szétcsatolni a nyeregszijakat, de hamar
rajott, hogy késével jobban boldogul. Bosszankodva gondolt az elétte allé
gyalogiitra, nem volt hajlandé elfogadni, hogy a Fagyos Pusztikban bo-
lyong6 vandorra a biztos halal var.

Eddig még soha nem tapaszgalt bizsergést érzett a szemeiben, mintha
mozgott volna benniik valami. Es ahogy az a valami mozgott, Gigy alakult
ata kép a szemei el6tt! Lassan minden kékes arnyalatot 6ltott, a hopelyhek
hossz1i kék csévékat hiiztak maguk utan, a véres ho sargas lutyokka valt.

Koros-koriil a Pusztak fakokékre szinezSdtek, de téle jobbra, a messzeség
biztaté-zdlden hivogatta. Valami mds volt arrafelé. Nem volt mire varnia,
elindult.

Maskor, mashol néhany perc alatt megtette volna ezt a tavolsagot, de
most, itt végtelennek tiinG érakba telt, amig atvergSdott a cstiszés, meredek
dombokon. Halalosan kimeriilt az eréfeszitéstél, izmaiba izz6 tiiként szdrt
a f4jdalom. Erésen veritékezett, a sis izzadsag atitatta az ingét, bore rette-
netesen viszketett a pancélja alatt. Kinjiban beharapta az ajkat és megpré-
balta nyitva tartani a faradtsagtol le-lecsuk6dé szemeit. Ujjait, végtagjait
nem érezte, mar nem vett tudomést a kiilvilagrol - csak a z6ld folt 1étezett
szdmara. Megszallottan ismételgette: bal, jobb, bal, jobb, bal, jobb. Pancélja
6lomként hdzta le, a hajlatokba fagyott hé akadalyozta a mozgasban. Si-
sakja szem- és 1égz6rései minduntalan eltomédtek, de nem csapta fel a ros-
télyt. Ez volt az egyetlen, ami védte az arcét a zaporozd borotvaéles jég-
szilankoktdl.

A szél ledéntbtte labardl, mar csak négykézlab tudott tovabbvanszorog-
ni, de végsS erejével még dtvonszolta magat a titokzatos zold foltot rejtd
utolsé dombon.

Egy t6, egy meleg vizi t6. Hidba tombolt a vihar, a felszine éppen csak
fodrozédott, abelle felszall6 és folotte foltokban megiil 5 paratakard pedig
mozdulatlanul lebegett. A t6 nem volt nagy, Argil szemei mégsem a til-
partot kutattak. El&szor azt hitte, kaprazik a szeme, és valami furcsa, fehér
kodoszlopot lat, de radobbent, hogy a t6 kdzepén egy apro sziget van, és
azon egy épitmény magasodik. Egy tiikérsima kSoszlop tort fel a magasba.
Merészen, karcsiin emelkedett a felhdk folé, lentrdl gy latszott, mintha
egyre szélesebbé valt volna, és... igen, sziklak lebegtek mellette, az oszlo-
pon pedig mély repedések voltak. Ez volt hat a Rom, az Ikkhares romja, a
toronyé, ami az egekig ért, ahol a Vének éltek valaha.

Utolso erejét osszeszedve valahogyan legurult-mészott a domboldalon,
és a parton dsszeroskadva mély, dlomtalan dlomba mertilt.

szemmel, féladlomban kapcsolta le magérél a stilyos pancélt, aminek
nemigen akadt parja a vilagon. Acélnak, tliznek ellenéllt, de mert a
fold fagyos mélyébdl hoztak fel a fémet, a hideget sajat elemeként szivta
magaba és nem eresztette. Dideregve a héra dobta a vértet, majd a zsak-
jaban kezdett kotoraszni. Hamarosan néhény fekete kGdarabot vett el6,
amiket nagy gonddal rendezgetve egy kis halomba rakott. Kezeibd] tolcsért
formélt a szaja el6tt, aztan attGjt rajta. Pici langnyelv csapott a kovecskék
kozé, fehéres langokat lobbantva fel.

Mar lement a nap, de a hold még nemjott fol, csak néhény csillag pulzalt
az égbolton. Argil egy tjabb kovecskét dobott a tiizre, seregnyi szikrat ré-
pitve fel a sotétségbe. A szikrak izzottak a levegdben. Ugy tlint, csillagokka
véltak, és a halanddk vilagibol megszabadulva végre visszatérnek az
orokkévalé egekbe. De a fényiik tompulni kezdett, és egyenként kialudva
eltiintek a magasban.

Egy nagy pernye hullott vissza az égbdl. Az egykori szikra megfekete-
dett, fényét vesztette és megnyomorodott. Szanalmas roptének egy lapos
szikla vetett véget. Argil érdeklGdve hajolt kozelebb hozza. Fehér feliiletén
vékony halvanyzold vonalak futottak keresztiil-kasul. Torékenynek lat-
szott, de erésebb volt mindennél, amit eddig latott. Most vette csak észre,
hogy vésettjelek boritjak. Tenyereivel néhanyszor végigsimitotta rinakon,
mikézben halkan mormogott valamit; érintése nyoman kékes fény téltotte
fel a véseteket, mintha vizet 6ntéttek volna beléjiik.

Egy attetsz6 alak jelent meg a levegdben, a ké felett lebegve. Oreg dalia,
pikkelyvértben, karddal az oldalan. Hosszii fehér haja és szakalla lobogott
aszellemszélben. Szarnyas acélsisakjan fehér dragakovek csillantak, ahogy
Argilra emelte tekintetét.

ﬂ RRa ébredt, hogy nagyon fazik. Nég mindig ¢sukott
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— Karahelhinge kiszont téged, egy azok koziil, kiket ti most Véneknek
neveztek — zengett a hangja. - Eltem s harcoltam valaha, mig Kor magu-
sainak mérges szivében egyre nétt az irigység, és egy napon nagy sereggel
iitdttek rajtunk. Vériinket hullattuk Ikkhares védelmében, de elestiink, s
Ikkhares veliink zuhant.

— Kor hatalma rombolta le a tornyot? Hogyan gyézedelmeskedhet ha-
landé a halhatatlanok felett?

— Nem voltunk halhatatlanok, de szerettiink volna 6rékké élni. Kor bo-
szorkanyai pokoli lényekkel szévetkeztek elleniink. Legyzott tarsaink ko-
ré sirtornyok emelkedtek, képtelenek voltunk segjteni rajtuk. N em tudtunk
addig kitartani, amig a sirtornyok hénapok milva elporladtak. Es amikor
utolséként én is elestem, a torony falai meghasadtak. Ez a jel drizte Hol-
dakon keresztiil az emlékiink — mondta Karahelhinge szelleme a riinékkal
telefrt sziklara mutatva. Arcan a megnyugvés békéje ragyogott.

- S most letehetem a fegyvert. lkkhares felébred végre!

El6htzta a kardjat és magasra emelte. A szellem és kardja fénycsikokka
hullott szét és elenyészett. A sziklan utoljara felvillantak a ranék, aztan el-
tdntek.

Argil felkapta a fejét: olyan érzése tdmadt, mintha valaki nézné. Tudta,
hogy ez lehetetlen: rajta kiviil kzel s tavolban sehol egy teremtett 1élek, de
mégis hatrapillantott a valla folott. A kovetkez6 pillanatban tgy ugrott fel
és pordiilt meg, mint ahogy azt eddig még a legadazabb csatiban sem tette
soha.

- Aila! - nyogte débbenten.

A lany nem szolt semmit, kissé oldalrahajtott fejjel figyelte egykori gaz-
dajat. Keze a kardja markolatgombjan nyugodott, készen arra, hogy bar-
mikor eldranthassa a fegyvert.

- Hogy keriilsz te ide?! - kérdezte Argil, és gyakorlott harcos médjéra
minden érzékével Aila mozdulataira koncentralt. Nagyon lassan, 6vatosan
pillantott korbe, nehogy a mésik észrevegye, aztan latva, hogy Aila valé-
sziniileg egyediil van, megnyugodva hizta ki magét. Halvanyan elmoso-
lyodott azon, hogy tudattalanul, észtonosen is azt a kissé hajlott testtartast
vette fel, amelyikb6l a legkonnyebb és a leggyorsabb barmilyen tamadast,
védekezést vagy elugrast inditani.

— Széval nem haltal meg... - mondta. Nagyon kényelmetleniil érezte
magét. Nem értette, miért nem timad mar végre a lany. Az utan a rengeteg
megalaztatas utan, amit rabsaga alatt el kellett viselnie... Kevesebbért is &-
Itek mar embert...

Ekkor Gjra érezte a szemeket a hata mogott. Hat persze! Var valakire -
gondolta, és megfordult. Nem érdekelte, hogy Aila hatbatamadhatja, hi-
szen nem sokéig védekezhetne ellene fegyverteleniil, pajzs nélkiil, és hiaba
a gyiird csodaereje, mit sem ér azzal, ha latja, ahogy a keskeny kard a héa-
taba mélyed.

Senkit sem latott a kozelben, de messze, fenn az égen egy pici foltot vett
észre. Valamilyen szdrnyas-lény lehetett a mozgésabdl itélve, 4m tilsago-
san tévol volt még ahhoz, hogy barmi mést is megallapithasson réla. Ugy
becsiilte, néhany perc kell még, amig ideér. Visszafordult a lany felé, de az
mar nem volt sehol. Argil 6sszevont szemoldokkel kutatta a havas tijat, de
egészen egyszerlien nyomét sem talalta, hogy barki is allt volna vele szemben.

Felemelte a kardjat és a hiivelybe lokte. A penge csikorduldsénak isme-
16s hangja dnbizalmat ontott belé. Magéra kapta a jeges mellvértet és fel-
csatolta a kar- és a 1abvédS lemezeket is. Er6s6d6 siivités csapta meg a
fiilét. Felpillantva egy ho-sast latott meg sebesen kozeledni. Még sohasem
latott ehhez foghat szépségii és méltésagi allatot, a hatalmas szérmyak
teljesen elblvolték.

A madér kozben leereszkedett és kinydjtotta a labait a leszallashoz.
Ahogy a karmok a talajhoz értek, a sas furcsan dsszeroskadt, mintha nem
lett volna test a tollak mogott. A jégként olvadni latsz6 fehér tollak koziil
egy kori boszorkany kamzsas teste emelkedett fel.

- Argil nagyar! - hajolt meg a mégus, és hitravetette arcarél a csuklyat.
Olyan volt, mint a tisbbi varazsl6, sovany, beesett arcd, mélyen iil6 szemd.
Sziirke, vékonyszald haja volt és dis, bozontos személdéke.

Argil csak egy megsemmisitd pillantast vetett felé, nem viszonozta a ké-
szontést. Néman méregette a girhes boszorkanyt, mintha azt varna, hogy
amilyen szokatlan médon megjelent, ugyantigy tiinjén is el, nyelje el a féld,
vagy szivja magaba az ég.

~ A csészar kiildott utdnad, hogy mindenben a segftségedre legyek. A
nevem Urbog — mondta halkan a varazslé, aztan egy id6 midlva, amikor
latta, hogy Argil nem sz6l hozz4, a téra mutatott.

- Egy ladikra lesz sziikséged — jelentette ki, és varakozon nézett Argilra,
akinek nem sok kedve lett volna atiszni a tavat, ezért kénytelen-kelletlen
bélintott.

Urbog lehajtotta a fejét. Kezeivel egy korkarés mozdulatot tett, mire a hé
jegesedni kezdett koriilotte. A boszorkdny halédntékén kidagadva liiktettek
az erek, kezei alig észrevehetSen remegtek. A jégtabla csikorogva meg-
nyult, szélei felhajlottak. Lassan egy elnagyolt, esetlen csonakra kezdett ha-
sonlftani. A magus néhény pillanatig még fesziilten figyelt, aztan széttarta
a karjait.

— Indulhatunk? - kérdezte.

Argil belépett a jégladikba és karbatett kézzel méregette az Ikkhares
romyat.

A csénak lagyan becstiszott a vizbe és megindult a fehér torony felé.
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énvégezzek a fattytval! - hallatszott a félhomalyos teremben, amit

a hosszi asztalon sorakozé livegedényekbdl kidradé szines fiistgo-
molyok csak jobban elsotétitettek. A lidérc torz alakja a csdszar f61é ma-
gasodott, sarga macskaszemei gonoszul hunyorogtak.

— Lehetetlen kivénsz, szolga! Feladatodul a. csaszarné Srzését jeloltem
ki, és ezt nem masitom meg. Masvalaki az, aki megszabadit az ostoba hen-
ceg6tdl.

—Mar régen el kellett volna pusztitani! A Csillaglaté is til sokaig élt!

—Igen?! Es akkor ki keltené fel az Alvét? Talan te? - kacagott a csaszar.
- Nem, l4sd be, ennek igy kell lennie. Emlékezz az Ostromra, micsoda arat
fizettik érte. Rendiink nagyjai haltak ott meg. Mai hatalmunk csak ne-
vetséges masa az akkorinak. A vezérgyniriit jelenleg nem hasznalhatja sen-
ki més, csak Argil. Abban a pillanatban, amikor az Alvé felébred, Urbog
végez Argillal!

Csdsz(momz 1smét a kegyed kérem, Engedd meg, hogy

ki a partra, a csonakbdl g6z szallt fel és apré jégdarabokka esett szét
és elmertilt.

- Két kedves ismerés!

Mindketten a hang iranyaba kapték a fejiiket. Aila egy kévon ilt a ké-
zelben, és egy pénzdarabbal jatszadozott. Feldobta a levegtbe, aztan el-
kapta.

— Még mindig van az ajandékodbdl — mutatta a pénzt Urbognak. Argil
zavartan nézte Sket. Honnan ismeri a lany ezt a magust? Még & sem ta-
lalkozott vele azel6tt soha...

A hold fénye valahogy més volt itt a.romok kozott. Tisztabbnak, fénye-
sebbnek tiint. A fehér kovek kapraztatéan ragyogtak. Argil szemét bantotta
ez a nagy fényesség, hunyorgott hat. Szempilldin keresztiil magasabbnak
latta a boszorkanyt. Es nem csak magasabbnak! Az arca, a keze, a teste, sGt
még a ruhdja is megvaltozott.

Argil hitetlenkedve dorzsolte meg a szemeit. A varazslé nyakaban egy
bonyolult medél jelent meg. Az Ikkhares tiszta, magikus fényében Urbog
egy pillanatig egykori alcdjéban, a Vének kirdlyanak alakjaban latszott jra.

- Urbog! Te atkozott! Felismertelek! - orditott fel Argil kardot rantva. -
Tabbé senkit nem fogsz bolonddé tenni!

A boszorkény meglep6 fiirgeséggel vetette félre magat a lecsap6 penge
Gtjabol. Valahonnan 6 is egy kardot kapott el§, és a két fegyver csendiilve
csapott Ossze.

~ Bolond! - zihdlta Urbog, és csipSmagassagban kaszalni kezdett a
kardjaval. — Art6 illzié zavarta meg az elméd! Térj észre! Dobd el a
kardod!

Argil felkacagott, és megpdrgette fegyverét a feje folott.

— Azt mondtam, t6bbé senkit nem fogsz bolonddé tenni! Azt hiszed,
ugyanolyan tapasztalatlan vagyok, mint annakidején, amikor a csaszér
csapdat allitott nekem? Azt hiszed, nem ismerem fel az art6 illGziét?! Ne-
vemre mondom, barcsak hamarabb ismertelek volna fel!

A magus dsszegbrnyedve ugrott hétrébb egy leziig6 csapés el6l. Hata a
sziklafalnak csapédott. Rémiilten tapogatta a romos falat, nem gondolta
volna, hogy ennyire hétra szorult mar. Haritasra emelt fegyvere megbillent
a kezében, és Argil pengéje szikrazva szelte ketté a boszorkany kardjat. A
csapas oly erds és gyors volt, hogy Urbog mér nem tudta visszarantani a
kezét. Argil a csontjaig hatold, mély sebet végott rajta.

Urbog vicsorogva dobta félre a hasznavehetetlen markolatot.

— Akkor halj meg! - Givoltétte, és baljaval sszeszoritotta a csukléja fo-
16tt tatongd sebet. Jobb keze megrandult, de nem csak a fajdalomtol. Argil
felé nytjtotta a karjat.

Nem ok nélkiil félik Kor boszorkényainak varazshatalmét. Argilra egy
lathatatlan eré nehezedett. Izmai remegve probaltak meg 4ttorni rajta, de a
magja erGsebbnek bizonyult erejénél.

Artikulatlan Gvoltés tort fel Argil torkabol, dsszeszoritott szemhéjai mo-
gott vorosen villant valami. A varazslat hangos pendiiléssel semmisiilt
meg, ahogy széttérta a karjait. Urbog Gjra kinyjtotta a karjat és Argil ismét
mozdulatlannd merevedett egy pillanatra. De csak egy pillanatra. Szinte
rogton megszabadult. Ismét tamadasba lendiilt, és Urbog nem tehetett
semmit. FiilsiketitGen visftott, amikor a kard belemélyedt a mellkasaba. A
visttasbdl horgés lett, ahogy ellokte magatdl Argil pancélos testét, aki jéval
messzebbre tAntorodott anndl, mint amilyen messzire taszithatta volna egy
olyan vézna ember, mint Urbog.

ﬂjégladi Kk gyoRrsan olvadta meleg viz(i téban, Rlig 1éptek

A liiktetve vérzé mellkasbél voros fiist szallt fel, és a boszorkany fajda-
lomtél vicsorgé abrazata ellazult. A vér egyszer csak megszint spriccelni,
és a seb azonnal dsszeforrt. Mire Argil visszaért, Urbog mar készen fogad-
ta. El6rehajolt, mint a timadé kigy®, és kitatott szajabdl langesévat okédott
ki ellenfele irdnyaba.

Mély, ziimmogd hang hallatszott. Argil gylirjébol attetszS pajzs ter-
mett kozottiik, amit a tiiz langjai artalmatlanul nyaldostak korbe.

- Véged! - rikoltotta Argil, és kardjét villogtatva keresztiilszokkent a
magikus pajzson. A boszorkény egyetlen kiméletlen riigéstol elteriilt a fol-
dén. Argil a kard markolatét két kézre kapva megdllt folotte. A feje folé
emelte a kardot. A penge baljésan csillant meg a hold fényében.

Urbog felsanditott ra. A véres arc idegesen randult meg.

- Ez az! - sziszegte. Szemeibdl egy-egy vérsugér lovellt ki, teljesen bebo-
ritva Argilt. A vér savként égette — ugyanazt a fajdalmat érezte Gjra, mint
amit Yitharg hegyein tapasztalt.

Sz6rnyt fajdalmaban szorosan becsukta a szemeit. Nem latta, ahogy az
onelégiilten vigyorgd Urbog felall, és egy kést rant el az 5vébsl. Nem latta,
hogy Aila, akirdl mindketten megfeledkeztel, felugrik és a falnak hatral.
Aztsem latta, hogy a teljesen nyugodt vizbdl egy hatalmas hullém csap ki,
és magéval ragadja Urbogot. Nem latta a t6bél kinytlé kéz kétségbeesett
csapkodését, és nem latta az utols felszallé buborékokat sem.

Imilt fdidalom, kinyitottaaszemét, Rhitdn fekidt, feje

alatt az 5sszegongyolt kopenye szolgalt parnaként. Korben mar sar-

gan derengett a horizont, felkelni késziilt a nap. A tavon iil§ para
még siiriibb, atlathatatlanabb lett mint gjel volt, még a kozeli targyak kor-
vonalai is csak bizonytalanul latszottak. A levegs szeliden rvénylett az
Ikkhares romjai kériil, hol meleget hozva a térdl, hol hideget a tilpartrél.
Amerre a romokat sejtette, halk, titemes litktetést hallott. Lassi szivdob-
bandsokat. Hatalmas szivnek kell lennie, ha ilyen erésen hallatszik - gon-
dolta.

Halk nydgéssel feltapaszkodott, igyekezett csendben maradni, de az ap-
16 kbvek a talpa alatt jellegzetesen zordiiltek meg. Hallgatézott egy dara-
big. A szivdobbanasok ritmusa nem véltozott, az ismeretlen lény nem adta
jelét, hogy észrevette volna.

A sirga derengésben Aila kozeled6 alakjat fedezte fel. A lany tokélete-
sen csendben, kecsesen lépkedett, mégis volt valami a mozgésaban, ami
nyugtalanitotta Argilt. Talan tilsdgosan magabiztos volt. Ugy mozgott,
mintha tokéletesen ismerné a kornyéket. Egyszer sem pillantott korbe, egy-
szer sem torpant meg valami kiilonds zajra figyelve.

- Hogy érzed magad? - kérdezte amikor odaért.

— Te tiintetted el a boszorkanyt? — kérdezett vissza Argil.

»»»»

Argil elgondolkodva nézte egykori rabszolgajat. Nem ilyennek ismerte
meg. Minden egyes pillanattal egyre inkabb tartott téle, holott csak egy
lany volt, pancél nélkiil, kénnyt, révid karddal az oldaléan. Argil teljes csa-
tapancélban allt vele szemben, karjan pajzs, 6vében kétéli kard - ha nyil-
tan csaptak volna ossze, Ailanak esélye sem lett volna ellene. Mégis, ami-
kor a szemébe nézett, kicsinek, sebezhetSnek érezte magat. A tengerzold
szempar foglyul ejtette, szédiilt és verejtékezett. Izmai pattandsig fesziil-
tek, blbéjt gyanitott.

- Ki vagy te? Miért mentettél meg? - suttogta.

Aila elmosolyodott.

— Nagyon egyszerii: mert te vagy a gyermekiink apja. Nemsokéra meg-
sziiletik, és azt akarom, hogy lasd!

Most Argilon volt a mosolygas sora.— Hazudsz - csévalta a fejét. - Evek
6ta nem is lattalak, és egyaltalan nem latszol varandésnak. Lehetetlen.

-Fsaz lehetséges, hogy életben vagyok, azok utan, hogy két tucat nyil-
vesszGjarta ata testem, amikor te eladtad magad Kornak? - forditott hatat
Aila. Kimondta azt, amibe Argjl eddig nem akart belegondolni. Valéban:
hogyan lehetséges életben maradni egy ilyen orvtamadés utan?

elkeriilte — gonosz, kisértetjarta hely, mondjak. A fennsik valaha
egy pusztité csata szintere volt, és az elesettek még most is
temetetleniil hevernek a felperzselt talajon. Egy patak, a Fillad-Fell folyik
keresztiil a csatatéren, de senki sem tudja, hol a forrasa, semazt, hogy hova
folyik.Vize mérgezett, halalos barki szdméra - tartottik, de Aila nemhitta
szdbeszédnek. Kalandozasai sordn elvetSdott az elhagyatott fennsikra.

ﬂﬂllad-lbom{a fennsikot id6ten id6K ota mindenki
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Ivott a patakbdl, és ez gyokeresen megvéltoztatta az életét. A szdbeszéd
részben igaz volt, mivelhogy férfiak szdméra valéban halalt hozott akar
egyetlen korty is, de a nék sem ihattak bel Sle kbvetkezmények nélkiil. Aila
a tudtan kiviil 4tvaltozott. Kiilsdre ugyanolyan ember maradt, de egész 1é-
nye egybeolvadta Vizekkel. Csodalatos hatalmat nyert ezaltal. Latta amit a
vizek latnak, tudta amit a vizek tudnak, hallotta amit a vizek hallanak, és
barhol ott lehetett, ahol a vizek ott voltak. De minderre csak lassan jott ra.
Egy olyan erds sokk kelletthozza, mint amit a halal valt ki az emberbdl, igy
voltaképpen elpusztitéjanak, a Kor birodalom fjaszainak koszénhette G
életét. Nem tudta hogyan, de a méhében ébredezs magzat életben maradt
és lassan novekedett. Nem értette miért lassult le igy a fejlédése, de ilyen-
kor mindig egy kép villant fel elStte: a fjordok és a morajlé 6cean. A viz ezer
és ezer éves munkaval formalta a nalanal sokkal erésebbnek vélt sziklat.
Teljesen biztos volt benne, hogy gyermekiik kivételes képességekkel fog
rendelkezni, és ez hatartalan érommel tsltotte el.

Sokaig egyikiik sem szolt. Aila nem tudta, és nemis akarta elmagyaréazni
Argilnak, miért is taldlkoztak, Argil pedig nem tudta, mit mondhatna.

Hirtelen tudatéra ébredt, miért is jott ide. Még fel kell keltenie az Alvét.

lélve lathatatlan repedések voltak, ezen csiiszott be most Argil. Még
visszapillantott Ailara, aki szomoruan figyelte 6t.

- Megvarlak - stigta utana a lany, de Argil csak idegesen intett. Nem
fordult vissza.

Farkasszemei azonnal alkalmazkodtak a csaknem teljes sotétséghez. A
torony beliilrgl sokkal nagyobb volt! A kissé lejtés talajt évszazadok pora
boritotta, semmi mast nem latott. A falakat sem, pedig tudta, hogy ott van-
nak valahol. A por Iépteinek zajat is elnyelte, de ennek most egyaltaldn
nem oriilt. Szerette volna, ha a szivdobbanésokon kiviil mést is hall.

Nagyot asitott. Az egész hely az dlom, az alvés illatat drasztotta maga-
bél. Bédito, édeskés illat volt ez, és mar majdnem leiilt, hogy aludjon egyet,
amikor a gy(irdje vakité fénnyel villant fel. Fehér falak sejlettek fel egy pil-
lanatra, amik tiikrokként verték vissza a gy(ir( hajnal-fényét. A fény egy
anyagtalan, valészintitlen felh6vé 4llt Gssze; a kozepén siiribbnek tetszett.
A felh§ egy helyben lebegve, nagyon lassan orvénylett, forgott a kézép-
pontja koriil, aztan ,elhatirozta” magat és tavolodni kezdett Argiltdl. Gyor-
sabban repiilt annal, hogy gyalogszerrel kovetni lehetett volna, de az ud-
vardban még megpillantotta a mélybe vezets folyosét, ahonnan szuszogés
hallatszott. A fény elenyészett, a sitétség fekete palastja borult a teremre.

A szivdoboggs felgyorsult. Valami mozdult lent. Az Alvé felébredt!

Rengett a fold és por szallt fel a levegbe a gigészi talpak alatt. A szu-
szogas és a szivdobogas egyre hangosabb és hangosabb lett. A hémérséklet
hirtelen felszokott, ahogy langok csaptak fel a mélybél egy fehérpikkelyes
pofat vilagitva meg.

Argil bénultan feliivoltstt rémiiletében. Azt hitte, a sirkanyok mar csak
a mesékben léteznek, sosem gondolta volna, hogy az Ikkhares romjai kozt
egy ilyen félelmetes szornyeteg alussza almét. Hallott mar sarkényokrd] -
bér tudomésa szerint még senki sem latott egyet sem -, de a torténetekben
nem emlitették, hogy ilyen hatalmasak.

Az Egigér(i Torony sarkénya ériasi volt. Szamos hossz, halalosan he-
gyes szarv koronézta a hosszukis, csillogé pikkelyekkel boritott fejét, ami
majdnem akkora volt, mint az a szarnyas-gyik, amin Argil idig repiilt. Po-
fajabol hajlott, tiiszerii fogak emelkedtek ki, tigy, mint amikor az oroszlan
kinyujtja a karmatit, hogy 6lhessen. Az agyarak kettGs, tiiskés hegyben vég-
z4dtek, az ajkak és a az iny teljes hidnya csak mégjobban kihangstilyozta a
lény idegen, ragadoz6 mivoltat. Konnyed mozdulattal tirta szét egy hadi-
galya vitorldinak méretét megszégyenits denevérszarnyait, és néhanyszor
meglengette Gket, aminek eredményeképp Argil még sulyos vértezetében
is hanyattesett.

Udvozollek, Argil-Og! - hallotta a fejében. A hang végteleniil Gsinek tint,
ésnagyon halk volt, de minden sz6t tisztén értett. A sarkany gondolatokkal
beszélt hozza!

Sokiig vdrtam erre a percre, dlmom véget ért. Lam, én tudom az Igazi Neved,
ideje hit, hogy te is megtudd az enyém. lkkhares. Ez az a név, amit soha tbbé nem
ejthetsz ki a szidon, mert az mindkettOnk vesztét okoznd.

A sérkéany kissé lehajtotta a fejét, amitdl furcsan bolesnek latszott a vad-
allati pofa. Hofehér szemei dsszesziikiiltek egy pillanatra, majd intett egyik
mellsd labaval.

Argilt valami lagyan felkapta és talpraéllitotta.

Rfalban keskeny, néhdny méternél messzebbrdl szem-

Indulnunk kell, csdszdrod bizonydra mdr tirelmetleril vir...

- Mindent tudsz? - kerekedtek el Argil szemei.

Senki sem tud mindent. A csdszdrod sem. Itt az ideje, hogy megtanitsunk neki
valami tjat.

A fehér sarkény Argillal a hatén kiroppent az Egigér6 Torony romijai ké-
ziil, délnek fordult, és gyorsabban mint a gondolat, szarnyalni kezdett.

Egy konnyes, z6ld szempar kisérte Sket a latohatér széléig.

Orok sorakoztak fel a folyosdkon és a bastyék ormain, faklyak gyul-
tak a falakon, dobok szdlaltak meg a tornyokban.

- Argil az! — mordult fel a lidérc. - Urbog elarult téged!

— Hallgass! - kialtotta a csaszér 6kolbeszorult kézzel. — Ezen méar nem
lehet valtoztatni. Hozd a csészarnét! Azt akarom, hogy utoljara még lassa a
testvérét!

A fekete-voros zaszlokat vadul cibélta aleszallashoz készil6d6 sarkany
szarnya keltette viharos szél.

A sziklahegy oldalaban egy 6ridsi kapu tarult fel, és pancélosok hada
o6zonl6tt ki rajta. A jolképzett katonak haromszoros félkort alkottak a kapu
mellett. Mindiik kezében egy-egy faklya lobogott, pajzsaikat maguk elé tar-
tottak, csak a sisalqjuk latszott ki. A szamtalan fiklya nappali fénnyel arasz-
totta el a vérkastély legf6bb kapujanak kornyékét, de nem halvanyitotta el
a fold repedéseiben izz6 lava falakra vetitett pokhalémintajat. Minden te-
kintet az égre szegez6dott. A kozeleds sarkanyt figyelték félelemmel ve-
gyes éhitattal, ami tSlitk éppen egy j6 nyillovésnyi tavolsigra szallt le. Min-

l { ialtozas verte fel a csaszdri palota €)szakai csendjét,
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denki azt varta, hogy egy ekkora lény foldetérésének kisebbfajta foldren-
géshez mérhet kovetkezményei lesznek, de barhogy is fiileltek, még a si-
sak nélkiil 4116k sem hallottak semmit.

Egy apr6 alak szokkent le a sarkany hatarél. Halk susogas timadt a so-
rok kozott, ahogy tudatosult benniik a fehér szornyeteg hihetetlen mérete.
Argil tgy eltorpiilt mellette, mint egér az oroszlan mellett.

Senki sem latta, mikor, de a csaszar Clyth-tel és a lidérccel a nyoméaban
el6relépett, hogy fogadja Kor visszatérs hadurat és szemiigyre vegyék a
birodalom legdjabb fegyverét.

A dobok elhallgattak, a faklyak felemelkedtek.

~ Sikerrel jartal, Argil! - mondta a csdszar elismerSen bélintva. - De
hogy kiildetésed teljesitsd, nydjtsd at a sarkanyt vezérlS gyfirit szabad
akaratodbl!

Argil lehtizta ujjérél a gy{rit és tett néhany lépést.

- Ne! - sikoltott fel Clyth. - Megdl téged, ha... - nem tudta folytatni. A
lidérc el6renytilt és befogta a n szajat. Lendiilt a masik karmos végtag, és
Clyth kitort nyakkal, holtan teriilt el a labuk el6tt. A lidérc mélyen meg-
hajolt, majd elt{int a katonak sorfala mogott.

- Ne figyelj ra - csévalta a fejét a csészar -, a csaszarné egy kissé heves
volt. De hazudni még neki sem szabad.

- A ndvérem mindig is heves volt - mondta Argil halkan, rezzenéstelen
arccal.

A varazsl6 érdekldve, felvont szemoldokkel nézett ra, aztan tiirelmet-
leniil intett a kezével. Argil féltérdre ereszkedett elStte, és a maguscsaszar
vézna, inas ujjira hiizta a szikraz6 gy(r(t. Azutan felallt, és egy kurta meg-
hajlas utan harom 1épést hatralt uratél, aki Sriilten sugdrz6 arccal meredt a
rég éhitott ékszerre.

- Sarkany! - rikoltotta a csdszar remegd hangon, és magasra emelte a
gytirts kezét. - J6jj kozelebb!

A katonak dsszenéztek, amikor a hatalmas lény tétovazas nélkiil teljesi-
tette a parancsot, de egyikiik sem mert hangosan éljenezni. Lélegzetvisz-
szafojtva figyelték a csaszar minden mozdulatat.

-Tard ki a szarnyad!

A katonak fele ijedten hiizta be a nyakat, ahogy a sirkany engedelmesen
megtette amire utasftottk. Argil észrevétlen kizelebb lépett a csészarhoz.

— Emeld fel a fejed, és fuij tiizet az égre! - kialtotta a csaszar.

A robajlé tizcséva diibbrgését is tilharsogta az ezer torokbdl feltors
tidvrivalgas.

Az lidvrivalgasb6l haldlhorgés lett. Ikkhares felhorkant, és pusztité lehe-
letét a katondk soraira irdnyozta. Akit a perzsel6 lang elért, azonnal szénné
égett, aztan hamu-szoborként foszlott szét a tiizkorbacsot kévets szélls-
késben. Pernye és fiist szallt a levegSben, korom boritott be mindent. Nem
voltak sebesiiltek, a kapu el6tt dobbent, néma csénd honolt. Egyetlen har-
cos sem maradt életben, de a csaszar és Argil sértetlenek maradtak.

A boszorkény megkoviilten llt, nem hitt a szemének, felfoghatatlan volt
szémara, hogy az uralma ala hajtott lény ellenszegiilhet az akaratanak.

- Allj! ~ livoltdtte rémiilten, és olyan gyorsan, ahogy csak tudott, be-
rohant a vérba.

A sarkany feje bukkant fel a kapuban. Nem fért volna be, de nem kellett
sokat gondolkodni azon, hogy mire késziil. Csak egy siiket nem hallotta
volna az orrlyukain bedramlé levegs siivitését.

- Varj! - hallatszott Argil kialtasa. - O az enyém!

Kivont karddal rontott be a varba, arcat vadallati vicsor torzitotta el, tor-
kébol vérfagyaszté csatakiéltas tort fel.

- Vissza! - sikoltotta a csészar eszelGsen. Karjait hirtelen kinydjtotta,
mintha valamit ellskne magatél.

Bér hatott a varazs, Argilt tovabbvitte a lendiilete és a csatavért stilya.
Mér majdnem lestjthatott a vérre szomjas acéllal, amikor izmainak a mar
ismer6s erd fesziilt neki. Megprébalt ellenéllni, de tiil gyengének bizonyult,
vagy a boszorkany hatalma volt tul erSs - képtelen volt megmozdulni. A
csaszar felkacagott és okolbe szoritotta mindkét kezének ujjait. Argil sza-
jabol vér froccsent ki, egész teste megremegett. Szivét karmos ujjak szag-
gattak, tiidejében egy csepp levegs sem maradt. Fuldokolva esett térdre, de
nem konybrgott kegyelemért. Osszeszedte minden erejét és horogve leve-
gt vett. Eltetd, fiistszagt levegs dramlott a tiidejébe, tigy érezte, a szoritas
valamelyest gyengiil. Megmarkolta a kardjt és bizonytalan, kévalygé 1é-
pésekkel kozelitett urahoz. A kiméletlen varazskannok megint a szivébe
kaptak, de 6 nem t6r6dott vele. Egész életének kesertiségét beleadta abba
az ivoltésbe, amit a levegdt szel6 kard gyilkos dala kovetett.

A penge a csaszar nyakat talélta el. A karikas szemek felnyiltak, zavaros
tekintettel bamultak egykori alattvalGjara. Bibor vér l6vellt ki az artéridk-
bél, és az Gsz fej eldrebukott... Nem! Ahogy Argil mégegyszer odapillan-
tott, a csaszaron mér semmiféle sériilés sem latszott, de a csapés megsem-
misits ereje a falhoz csapta. A falnak timaszkodva nehézkesen talpra éllt,
és kamzsaja rejtekébdl el6rantott valamit. Egy maroknyi vords port szért
ellenfele arciba, amik a leveg6ben folyadékceseppekké véltoztak, de izgal-
maban elvétette, és a cseppek Argil helyett a falat talaltik el. Az Gsid 6k 6ta
all6 sziklafal egy jokora darabon sisteregni kezdett, aztan elfolyt, mint a
sar.

Argil hatrarantotta a kezét. A kard megpordiilt a kezében, tgy fogta
most, mint ahogy a t6rt szokés tartani. ElSrelendilt, és belehajitotta a fegy-
vert aboszorkény testébe. A széles kard lomhén repiilta levegében, demég
igy is elég gyors volt ahhoz, hogy a csaszar ne tudjon kitérni elGle. A penge
atsziirta a magus hasat, athatolt a beleken, és kibukkant a hatén, felnya-
rsalva a csaszart.

Az uralkodé megingott, ujjai sszekulcsolédtak a markolaton és lassan
kihizta borzalmas sebébdl a kardot. Argil eltorzult arccal ivéltott fel. Az
nem lehet, hogy ezt s tiiléli! Ovébél egy rovid kardot hizott el 5. Ezt a fegy-
vert csak ritkn hasznélta, altalaban pajzsot csatolt baljara, csak a kiilon-
leges ellenfeleit tisztelte meg két pengével.

Lassan, fenyegetdn kozelitett az egyrejobban magahoz térg varazsléhoz,
aki mér nem volt annyira kiba, hogy tétleniil szemlélje lemészarlasat.

- Sérkany! Engedelmeskedj! Parancsolom! - iivoltotte a csaszér a gyd-
riijét rdzva. - Parancsolom! - visszhangzott a varban. Argilra mutatott. -
Old meg!

Ostoba! Csak nem gondolod, hogy egy egyszeni gyiiriinek hatalma lehet birmi
folott?! Ha volt is valaha vardzsereje, rég elvesztette mdr. Ha valakit az uramnak
tekintek eztdn, akkor Argil az. De hogy ne halj meg tudatlanul, figyelmezz hit: én
voltam az, ki eliiltettem ocsmédny talpnyalsid elméjébe a vezérqyiirii legenddjst!
Megbletted Niirvedirt, de nem tudtad, hogy a Csillagliitd sohasem létezett. Magam
teremtettem, hogy a sorsot irdnyithassam. Nagy hibit kivetettél el, amikor lerom-
boltad az Ikkharest. Eqykor azt josoltdk neked, hogy Ikkhares lesz a végzeted, de te
dolyfosségedben nem figyelté] kellfképp. Nem az Ikkhares, hanem Ikkhares! En
vagyok Ikkhares, eljittem, hogy valéra viltsam a joslatot!

A sarkany intett egyik karméaval, mire Argil pengéjén vorosen izz6 rd-
nabet(k jelentek meg.

A csiszir Igazi Neve... Haszndld a kardod, Argil-Og!

ost megpillanthatod az (1) csaszart-hajol meg ARgil
el6tt tisztelettudén Graimblud, és Ginnepélyes mozdulattal a
trénterem bronzajtajara mutat.

A diszes ajtészarnyak csikorogva tiinnek el a padléban.

A brokatfiiggonyok meglebbennek a huzatra. A csodalatos kristalycsil-
lar fénye az aranyozott mennyezet freskéin és egy all6titkron csillan, ami-
ben Argil képe tiinik fel.

- Csaszarom - térdel le Graimblud.

€hdat mdg nem volt ott senki?
Nem, uram, senki. De ne biisulj! Aildnak nem torténhetett semmi baja,
hiszen tudod...

- Hagyj most magamra - nem! Térj vissza a romok kozé, aludni.

Biztos vagy benne, uram? Aggédom érted.

- Menj most... Majd szélitalak...

Argil leiilt a trénra és sokéig nézett a tavolodé sarkany utén.

Harom napig iilt maganyosan, néman a diszes uralkodéi széken. A har-
madik nap éjjelén felemelte gondterhelt fejét. A farkasszemek kiilnos
fénnyel izzottak.

A halantékara helyezte egy-egy ujjt, és lehunyta a szemeit.

Vorés fény futott végig az égen. Az Ikkhares lebeg6 sziklai lobbantak
langra egyenként, é hamarosan mint gigészi tiizszivarvany ontottak a
fényt és a hét a vilagra. TiizesS hullott az égbél a Kor birodalomra, és a
sziklara épiilt varkastély tiizet fogott. Argil firadtan elmosolyodott.

- Tiiz van! - harsant fel az orditas itt is, ott is.

A langok egyre magasabbra csaptak. Kezei megszoritottak a karfat és
kényelmesen hétradélt a trénuson.
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Az alabbi révid MERP kaland elsd szintii karaktereknek késziilt. Ha otnél tobb karakterbsl 4ll a parti, a meséld
megfelelden novelheti az ellenfelek szdmdt. Feliételezziik, hogy a jdtékosok kozitt legaldbb egy akad, aki elkotelezett a jésdg
irdnt, vagy valamilyen mddon kapcsolatban 4ll a jo erdkkel (pl. tiinde vagy dinaddn). A kaland valamikor I11. 2950 és
3015 kozor jdrszédik. A jarékosok valahol Britdl délnyugatra egy erddben tdboroznak. A bekeretezett szovegeket a J4-

tékvezetd egy az egyben felolyashatja.

1. Ejszakai tAmadas

A partit az § leple alatt farkasok tdmadjak
meg. Osszesen &t farkas érkezik, az 6rk6dé ka-
rakter dtlagos észlelést dobva érzékelheti, hogy
kozelednek, ekkor harom perc ll rendelkezésé-
re, hogy cselekedjen. A farkasok a legalacso-
nyabb karaktert timadjék el6szor. Megprobaljak
koncentralni erSiket. Ha a karakterek tiizes fa-
gakat kapnak ki a tiizbdl és azt 16béljak a farka-
sok szeme el6tt, akkor a fenevadak nem mernek
a kozeliikbe menni.

A harc kezdete utan harom korrel hirtelen tii-
zes fénycsovak csapodnak a foldbe a farkasok
koril, mire azok fejvesztve elmenekiilnek.
Amint a karakterek kissé kifdjtdk magukat, lép-
teket hallanak a tavolbdl. Magas, hossz1 szakal-
14, csticsos sapkat és sziirke kopenyt viselS reg-
ember 1ép a tisztésra.

- Udvézsllek benneteket mondja. Téged kii-
I6n is, ... (itt egy jo karakter nevét emliti) — nem
emlékszel ram, gyermek voltal még, amikor ta-
lalkoztunk. Nevem az emberek kozt, itt északon,
Gandalf. A tiindék Mithrandirnak neveznek.

Ha a jatékosok azirant érdeklGdnek, 6 kerget-
te-e el a farkasokat, igennel valaszol. Rovid be-
szélgetés utan igy sz6l:

Lenne egy nagy kérésem hozzatok. Ter-
mészetesen nem haragszom meg, ha visz-
szautasitjatok, de higgyétekel, az egész vi-
lag szdméra fontos dologrd] van sz6. Nem
messze innen van a Megyének nevezett
hely. Lakik ott valaki, aki egy nagyon ér-
tékes tdrgyat Griz. Mindenné] fontosabb,
hogy ez elGtte titokban maradjon. Sajnos
egyik kéme, egy Trokar nevezetd félork ki-
szagolta a dolgot. Par napja indult el Bribd]
délre, a Fekete fold felé. Ugy tudom, a Fi-
vestton indult Tharbad irdnyéba. Valaki-
nek meg kell akadélyoznia célja elérésében.
Nekem sajnos mds, halaszthatatlan dol-
gom van. Mire értesiteni tudndm a készi-
kat, mar behozhatatlan elényre tenne
szert. A Pajkos Pénibdl ellopta Suhogét,
Papsajt Aszok leggyorsabb lovit. Kérlek ti-
teket, keressétek meg Trokart és akad4-
lyozzatok meg, hogy eljusson az
Ellenséghez. Nem igérhetek pénzt, de ha
sikerre] jartok, sokak fiilében cseng majd
ismerSsen nevetek.

Ha a targyrél vagy tulajdonoséarél kérdezds-
kodnek a karakterek, Gandalf semmit nem haj-
landé mondani nekik. Természetesen a jatékosok
rajohetnek, hogy a Gy{irGirdl van sz6, de ezt aka-
rakterek nem tudhatjak. Nem is hasznalhatjak fel
ezt a tudasukat a késGbbiekben. Ha a jutalomrél
kérdez6skodnek, Gandalf pénzt vagy térgyakat
tovébbra sem hajlandé adni, de megigéri, hogy
ezekutan mindnyéjukat szivesen latjak Volgyzu-
golyban, Sziirkerévben vagy Lérienben. Rovid
személyleirast is tud adni Trokarrél:

Embermértékkel mérve alacsony. Haja
fekete, vondsai torzak. Bérpdncélt hord,
kedvenc fegyvere a buzoginy. Kissé torve
beszéli a kézés nyelvet, de a Fekete Beszé-
det tokéletesen birja. Ugy tudom, Angmar
dtkozott foldjérs] érkezett a Megyébe, le-
het, hogy néhdny kildnleges térgyat is
sszeszedett ott.

Haa jatékosok nem vallaljak a kiildetést, nincs
kaland, mindenki hazamehet. Ha elvallaljak,
megkezdSdhet a hajsza Kozépfoldén at.

2. Az Eziists6lyomban

Az Eziists6lyom a legkozelebbi fogad6 a Fiives-
titon. Gazdaja, Volgyfalvi Téni jéravalé, szorgal-
mas ember. A Fiivestt utazéin kiviil a helybéli
gazdak is szivesen térnek be esténként egy-egy
italra. Az drak megegyeznek a szabalykonyvben
talalhat6akkal, a karakterek egyszertibb felszere-
lési targyakat is vésarolhatnak a fogaddban.
Azon az estén, amikor a karakterek megérkez-
nek, harom utazé tildogél itt. Ketten északrol ér-
keztek, a harmadik egy haradi kereskeds. Az
idegenek nem tudnak semmit Trokarrol, 6k isaz-
nap este érkeztek. A helybeliek egymassal be-
szélgetnek, nem akarnak sz6baallni veliik. Végiil
egyikiik, Dorinal, felajanlja a legersebb jatékos-
nak, hogy tegyék prébara erejiiket szkanderver-
senyen.

Szkander szabalyok: mindkét fél dob 3D10-
zel, majd hozzédadja erébénuszét. Ha legalabb
10-zel tobbet dobott, egy fokozatnyival lejjebb
nyomta ellenfele karjat. Aki harom fokozattal lej-
jebb nyomta az ellenfelét, gy6zott. Ha valaki ak-
kor dob 10-zel nagyobbat, amikor lejjebb van a
karja, egy fokozattal visszanyomta azt.

Dorinalnak +10 az Er6 bénusza.

Ha a jatékosok gy6znek, a helybeliek meghiv-
jak Sket egy italra. Ha vesztenek, nekik kell fizet-
niiik. Ezek utdn mar kedvesebbek hozzajuk, el-
mondjak nekik, hogy a félork négy napja jért er-
re, és elejtette, hogy Tharbadba tart, majd onnan
a rohani kapu felé folytatja ttjat. Okis megjegy-
zik, hogy kiiléndsen szép és gyors lova volt. A
helybeliek szerint, ha szerencsés ttja volt, mar
lassan a varosban lehet. Ha a jatékosok tandcsot
kémek t6liik, azt javasoljék, hogy forduljanak
délkelet felé és a veszélyes Diinfoldén 4t vagjak
le az utat. J6 esélyiik van ra, hogy a rohani ka-
punal elérjék iildozottjiiket.

3. Sasfészek

A Sziirke Omboly és a Glanduil kézott a jaté-
kosok sfirti erdSbe érnek.

Az erdGben a blukksk kozé egy-egy fe-
nyd is vegyll, melyek toronyként ma-
gasodnak ki a t&bbi fa kézil. Az egyik
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ilyen fa kdzelébdl éles karalast hallotok.
Hérom craban kering a fa korondja ké-
ril. Eszreveszitek, hogy egy sasfészekre
késziilnek leszallni. A fészekbdl egy véd-
telen fidka sipitozdsa hallatszik.

A crabanok 70 méterre vannak t6liik. Ha sike-
riil leléniiik legalabb egyet, a tobbi elrepiil. Nincs
sok idejiik a tanakodasra, ha két percen beliil
nem cselekszenek, a crabanok felfaljak a fidkat.
Ha sikeriil eliizniitk a gonosz madarakat, pér
perc malva megérkezik a fiokak anyja. Leszall a
jatékosok kozé és megszdlal:

Koész6ném nektek, kik a foldén jar-
tok, hogy megmentettétek egyetlen fid-
kdmat. Nevem Gvaldior. Ha segitségre
van szlikségetek, szolitsatok, s ha a ké-
zelben vagyok, odasietek. Nagy héldval
tartozom nektek, ezért hdromszor is j6-
vk majd hivé szavatokra.

4. Csapda

A karakterek lassan Dinfolde dombségaira
érkeznek. Az 6svény egyre nehezebben kivethe-
t6, elttinik az emberi telepiilések nyoma is. Az
egyik erd8s vidéken a dinfoldiek csapdat allita-

nak nekik. (Nem szeretik, ha idegenek teszik be a
labukat a foldjitkre. Ami6ta a rohirok elkergették
Sket 6si otthonukbdl, gyilolnek minden ide-
gent.) A fék kozé egy halotfiiggesztettek fel, amit
nagyon nehéz észrevenni. Nehéz nyomolvasassal
észrevehetik, hogy pér 6réval azel6tt t6bb ember
is jartarra. Erre az utébbira csak akkor kell dob-
ni, ha valamelyik jatékos kijelenti, hogy vizsgélja
a nyomokat. Ez azonban lényegesen lassitja ha-
ladasukat. Amint a karakterek a hal6 ala érnek, a
dinfoldiek ledobjak rajuk, és elérontanak rejtek-
helyiikrél. Ha nem vették észre a hal6t, nincs esé-
lyiik a harcra. Ha észrevették, hisz danfoldi har-
cossal kell megkiizdeniiik a karaktereknek. A
dinfoldiek elfogadjék megadésukat, és megkd-
tozve a taborukba viszik Sket.

5. A taborban

A dinfoldiek lathatéan csak nyéron, és csak ide-
iglenesen hasznaljak ezt a taborhelyet. Birkabdrbdl
keésziilt satraik egyszerd diszitéstiek. A tabor szélén
nagy kardm talalhaté, benne sok szaz birkaval.
Nagy a siirgés-forgds, a portyazé csapatok éltal el-
ejtett vadakat készitik el. Alig lattok nket, a férfiak
rovid bérnadragban és meztelen felsGtesttel jamak.
Sokak testét tetovalasok diszitik. Titeket a kozponti
nagy sator felé cipelnek. Bent, a fiistben egy Gsoreg
danfoldi dl. Hosszd botra ta-

maszkodik, testét az egymas-
bafolyé tetovélasok indaklént
vonjk be.

— Betolakoddk, 6si fol-
diinkre nem léphet senki, aki
nem a mi vériinkbél valé.
Ezért halallal kell
binhédnétok.

A jatékosoknak csak egy
esélyiik van a vég elkeriilé-
sére, ha be akarjak bizonyita-
ni, hogy a torzshoz tartoz-
nak. Ha a karakterek kozott
van dinfoldi, 8 tudja, hogy
ehhez prébakat kell kiallnia
ajelentkezének. Ha ajatéko-

sok nagyon nem akarnak ra-
‘ jonni erre a megoldasra, egy
’ szép dinfoldi leanyzé meg-
sighatia a legmagasabb
Megjelenésii karakternek.

Jél van, egyszer egy lovasember meg-
mentette az életemet, aklkor megtanul-
tam, hogy ne ftéljek elhamarkodottan
senkir6! — mondja az 6reg. — Els6ként
bizonyitsdtok be, hogy ismeritek tér-
zstink foldjét és annak kérnyékét. Felel-
jetek meg a kovetkezé hdrom taldlés
kérdésre:

Fa vagyok, de mégis mozgok,

Orokkon 4116 nysjat 6rzok,

Hajdan az egész vadon volt otthonom,
Ma mdr csak egy erdében lakom.

Ez{ist és arany csarnoka,
Fukar térpdk birtoka,

Ma orkok, trollok tanydja,
Ki arra téved, megjarja.

Oseink foldjét bitoroljék,
Buiszke hdtason végtatnak,
Hajuk, mint a fényes nap,
Egyszer majd meglakolnak.

A helyes megfejtések: Ent, Méria, rohirok. Ha
a jatékosok legalabb két kérdésre helyesen felel-
nek, tovabbi prébékat kell kiallniuk. Ha nem, ha-
14l var rajuk. A Jatékvezetd természetesen kita-
lalhat (és ajénlott, hogy kitalaljon) valamilyen
menekiilési médot (Gvalidor segit, az 6r elbdbis-
kol stb.), de ekkor mér Trokart nem tudjak utol-
émni.

6. Probak

Az els6 préba tGszas. A karaktereket egy kis ta-
vacskahoz vezetik. Barmelyik karakter, ha meg-
dob egy kizepes észlelést észreveheti, hogy a téba
a fold alatt egy kis patak folyik be. Ennek kovet-
keztében a ténak a part mentén hatarozott sod-
rasa van. A két versenyz§ (egy a karakterek ko-
ziil és Umtlang, akivalé dinfoldi harcos) azonos
pontrdl, ellenkezé iranyba indul. Az nyer, aki el-
s6ként tszik korbe. Az tszasi iranyt a karakter
valaszthatja meg. Ha nem vette észre a sodrést,
50% esélye van ra, hogy sodrasiranyba fog szni.
Az Gszas a sodrés ellen nagyon nehéz, a sodras
iranyaba kénnyi mandver. A karakter dob tsza-
sara, az eredmény az MT-1 tablazatbél olvasan-
dé ki. Umtlang tszés bonusza +15. A szamokat
ossze kell adni, az nyert, aki el6szor értel 500-at.




A kovetkezs préba a célbahajitas. Dardaval
kell dobni, egy 70 méternyire levé célpontra. Ha
atalalat kritikust is elér, a darda pontosan a tabla
kozepébe talalt. A két versenyz6 tizszer-tizszer
dob, az gydz, akinek tobb talalata van. A kbzép-
pontba farédott talalatok kettdnek szémitanak.
A dunfsldi bajnok hajitéfegyver bonusza +33.

Az utolsé feladatra mér este kertil sor. Vala-
mivel szérakoztatniuk kell a torzset. Ez lehet va-
lamilyen elSadas vagy egy szép dal, esetleg tor-
ténet. [lyenkor a megfelels befolyasolasi szakér-
telemre kell dobni. Ha a jatékosok valéban el-
jatsszak/ elmesélik a dolgot, nem sziikséges dob-
ni. Ha valamelyik karakter ismeri a dtnfoldi kul-
tarat (beszéli a nyelviiket legaldbb 2-es szinten),
+15-6t adhat dobasahoz.

Ha a karakterek legalabb az egyik fizikai pré-
ban gy6ztek és a harmadikon is megallték a he-
lyiiket, a torzs tagjai kozé fogadja Gket.

Lassan az utolsé portyazd csapat is visz-
szatér, az utolsd birkdt is behajtjak a ka-
rédmba. A térzs tagjai korétek gytinek, ke-
zeteket szorongatjak, vallatokat veregetik.
A kordbban oly ellenségesnek tiné vona-
sok bardtsdgosakkd finomodnak.

Tiszteletetekre harom birkdt vignak le,
és néhdny palack erSs palinka is elSkertl. A
tdrzs dregje din nevet ad nektek (Drik-
kar, Krortang, Loan-nar, Virhag, Nartam).
Az est csdcspontja, mikor a térzs ének-
monddja kézéprelép, és bis hangon dalol-
ni kezd. Diin-nakar, a harcos, aki a titeket
elfogd csapatot vezette, készségesen fordit
nektek. Az elsé dal Ordakinrdl, a hatalmas
harcosrdl szél, aki megszabaditotta népét
asdrkany zsamoksdgatdl, &m maga is oda-
veszett a harcban. A kévetkezS a nagy
nyugati néprdl, kiknek magas hajéi mindig
ajandékokkal disan rakva érkeztek a par-
tokra, és akiknek hatalmdval még Szauron
sem mert szembeszallni. Az utolsé dal f4j-
dalmasan ecseteli annak a f6ldnek a szép-
ségeit, melyet a rohirok raboltak e t3lik.
Az utolsé hang utdn még sokdig némasag-
ban ti! a tdbor, véguil lassan mindenki alud-

ni tér.

STATISZTIKAK

Trokar 2. szintd félork pap

ERO: +5 IT: +15 UGY: +5 tobbi: +0
Erépontok: 4

Pancél: Nehéz bér, bor kar- és labszarvédg;
Mozgés és Manéver bonusz -10

Fegyver: Buzogany TB: +20 VB: +5

Maszas: +27

Lopakodés/ rejt6zkodés: +5
Targyhasznalat: +27

7. Jotanacsok

Reggel egy tavolban portyazé csapat
tér vissza. Erdekes hireket hoznak: délen
nagy ork csapatot lattak. Az orkok nem a
megszokott torzsi jeleket, vagy a Szem
jelét viselték. Pajzsaikat egy fehér kéz di-
szitette. Koriilbeliil negyvenen lehettek,
és lassan haladtak dél felé. Egy foglyot is
cipeltek magukkal. Az egyik din-
foldinek sikerilt jol megnéznie az arcat.
A leirasbdl a karakterek felismerhetik
Trokart. A danfoldiek felfrissithetik a ja-
tékosok készleteit, bérpancélt és fegyve-
reket is adhatnak nekik. Elmondjak, ho-
gyan juthatnak gyorsan az ork csapat
nyoméra. Felhivjak a figyelmiiket, hogy
az Gt nem veszélytelen, Gjabban hatal-
mas pdkok jelentek meg a Kodhegység
labainal.

Blcsuzaskor a torzs orege 20 adag
Darsurion levelet ajandékoz nekik.

8. Végjaték

A karaktereknek a Kéd hegység labanak barat-
sagtalan erdein kell tverekednitik magukat. Ut-
kozben farkasokkal és rids pokokkal is talalkoz-
hatnak, a mesél6 belatésa szerint. Végiil harom
heti erSltetett menet utan megtalaljak az orkok
taborat. Az orkok egy sotét tisztason hiiztak meg

9. Epilégus
Ha a jatékosoknak sikeriil megolniiik Trokart,
ismertté valnak a jé erék vezetGinek.
Kisebb segitségekre szamithat-
nak télitk. Ha nem sikertil
elérniiik a félorkot, az it-
hiliai készak akadélyoz-
zék meg, hogy eljusson
urahoz.

magukat napkozben. Foglyukat a tabor ko-
zepén Grzik, egy fahoz kotdzve. Trokarnak
sikeriilt meglazitania kotelékeit, csak a jo
alkalomra var, hogy elszokhessen. A jaté-
kosoknak semmi esélyiik sincs, hacsak nem
tudjak elcsalni valahogy az orkok tébbsé-
gét (itt jol johet Gvalidor segitsége). Ebben
az esetben csak harom ork marad a
taborban. Amint kitor a csetepaté, Trokar
menekiilni prébal, a jatékosoknak el kell
kapniuk. Ha el6nyt szerez, {ildozésbe
kezdhetnek. Trokar elég kimeriilt, ezért két
éra futds utan egy bokor tovében hizédik
meg. Ha sarokba szoritjak, természete
sen minden képességét felhaszndlva
kiizd.

Célmagia: +0

Eszlelés: +27

Testfejlettség (EP): 37

Alapmagia TB: +14

Varazslat listik: Védelmek, Teremtés
Varazstargyak: 3 adag Arnypor

Az Arnypor 2D6 percig +10-zel néveli hasznéléja lopakodas/rejtézkodés bonuszat, mivel annak
testét kissé attetsz6vé teszi. Hasznélata +1 Rontas pontot eredményez.

Szint EP  Pincél - VB Pajzs Fegyver/ Fegyver/ Altalinos szak- Cserkész szak-
kozelharc TB I6fegyver TB  értelem'bonusz értelem bonusz
Farkas 3 110 Konnyd b6rpancél 30 - Harapés/+70 (Nagy)
Craban 2. 10 Nincs 50 Harapas/+25
Dénféldi harcas 2. 47 - Nincs 15 Nines Hosszi kard'vagy-bunké/+56 Dérda/+36 +15 +10
Gvalidor 30 225 Nehéz borpancél 60 - Qlls/ t 100 (Hatalmas)
Ork 217 85 Kénnyid bér van 50 "Hossztikard/+30. :  Rovid{j/+15 +15 +5 -
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Eziittal a bevezetés elmarad, mert ezt irom utoljdra, és kicsit tiilszaladtam az engedélyezett
karakterszimon. FIGYELEM! Az iijsig megrendelésében drasztikus viltozdsok kivetkeztek
be, ezért még azok is olvassdk el, akik mdr honapok 6ta mindig dtugrottik ezt a néhiny sort.

a-BudapestBusiness-nél kell meghosszabitani.

Az Ujsagot még mindig rézsaszinid csekken lehet-el&fizetni.: DE,.a:csekket ezentil a Budapest
Business Kft. cimére’kell kiildeni. (1072, Bp. Nagydidfa u.5.)

Csekket minden postahivatalbaningyen kaphatsz. Elég a csekk hatuljana  kbzlemény rovathan
felsorolni a megrendeléseket (P1.92/1,93/1,3,5), nem kell kiilon levélbenis elkiildeni.Akik eddig
az Odin Bt-nél fizettek el5, természetesen a tovahbiakban is megkapjdk a lapot, az-elfizetést méar

Ne felejtsétek el, hogy '93 augusztus 6ta 120°Ft a lap. A régebbi'szdmokat persze tovabbra:is 98 Ft-
értadjuk.Kedvezmények utélagos megrendeléshez: ha az els5 6t szambdl legalabb-harmat meg-
rendelsz, akkor 240 Ft-ot kell fizetned. I1a négyet rendelsz meg, akkor:320 Ft..Ha-megrendeled
mind az 6t6t-akkor 360 Ft-os reklaméron kapod meg Gket. Az ELSO szam a.92/decemberi volt.
{Tehatha a 6.szamat kéred, akkor a93/méjusi szamot kapod meg). Aki emeletes hazbanlakik, irja
a csekkre az emelet es ajtészamot is, hogy-a postés biztosan megtalalja. Utélagos megreridelésnél
2-3héta vérakozdasi idd, az el &fizetSknek az i szamot azonnal kiildjiik, ahogy kijott:anyomdébbl.

A milthavi pangés utan ismét tobb klub alapi-
tasardl kaptunk hirt.:

Az Erinthetetlenek Fantasy & Szerepjaték Klub
3950 Sarospatak, Mivel5dési Haz Estvos ut 6.
Szombat 14-20h

Levélcim: Korhegyi Laszl6 3950 Sarospatak
Balassi Balint u.7.

Egy 4j fantasy szerepjaték klub varja a
pestieket. (A hangsly a szerepen van, a tapolas
mell6zése kéretik.)

ARANYSARKANY

Levélcim: Durganics Tibor 1142 Bp. Rakospatak
park 5. Fszt. 2.

Tel: 251-75-72 (Pribilinszky Karoly Hétkoznap:
19-20h Hétvége: 17-20h)

Sarkanyfattyak Kastélya

(Gondolom, a fattyak nem az ARANYSARKANY-
TOL szirmaznak.)

Rékéczifalva, Faluhaz

Péntek 14-19.30h Szombat 9-13h

Itt csak M.A .G.U S -t lehet jatszani.

Szerepjaték klub nyilik Rakoskereszttiron (XVII.
ker.) a Dézsa miivel6dési hazban. Minden
szombaton 14-20h.

Néhény részlet Hanula Zsolt legiijabb levelébdl:
,#1Szerintem nem kéne ennyire forszirozni ezt a
Jitokzatos” image-t. Becslésem szerint az olva-
soknak legalabb a fele tudja, kik rejtéznek a ,fe-
ddnevek” mogott. (Setét Patkany = ..., Mad =
...... , Bolcs = Tihor Szilvia, Adeptus = 772 s} tény-
leg elég rejtélyes.) (A neveket torolte: Maci) ... #7
A Levelezési rovat. Ez a sér-méania tigy néz ki,
mint haa CoV levelezési rovatat akartatok volna

lekoppintani. Gondolom nem ezt akartatok, de
eléggé igy siilt el.”

Lehet, hogy az olvastk fele tudja ki a Setét Pat-
kany, de a masik felének még tok nagy 6romot
okozhat, hogyha megtudja, hogy Setét Patkény =
..... .Igaz, a ..... név sem mond tobbet mint a Setét
Patkany, de mindenki szeret TITKOKAT meg-
tudni. Mi pedig nem szeretnénk elvenni senki
0romét, ezért marad a Patkany Patkény, a Maci
Maa stb. Nem akarom elvenni az életkedvedet,
de te sem vagy teljesen jlértestilt. Mar a 93/6-os
Biborholdban volt sz6 a Bolcs megtéveszts nevé-
16, de az Gjabb gyanusitgatasok érkeztek. Ezért
most részben fellebbentem a fatylat a Bolcsrdl: 6
nem a Tihor Szilvi. Ha 6 lenne, akkor biztos nem
oriilne, ha a fatylat lebbentgetném. (Bar két dip-
loméval felillmdlja a szerkesztSségi atlagot. De
hét a bolcsességhez kevés a diploma.)
A CoV-16l: Mostandban tobben kérdezték, hogy
véletleniil nem a CoV-tdl szedtem-e a sor-mani-
at. Legjobb tudomasom szerint a CoVboynak te-
hén-méniéja van. CoVboy a teheneket szereti, én
a sort. A kettének nem sok
kéze van egymashoz, a te-
hénbél ugyanis nem sor fo-
lyik, hanem egy fehé-
res szindi tejnek
nevezett va-

ladék,

e

7Y

ami egyesek szerint ihaté. S6t egyesek szerint
roppant egészséges. Egyszer éllitélag megpré-
balték a sorézdben is meghonositani, de a tehén
nem akart megmaradni a sércsap alatt.

Es végiil néhany poén Zsolttol:

- A magus-olimpian milyen versenyt rendeznek
a nekromantaknak?
- Holtversenyt.

- Milyen levest esznek a varazslok?
- Knorr-t. (,Minderwap 4j varézslat”)

(Ez ellen Sunlicht a nagy varézslé tiltakozik, 6
jobban szereti a Maggi-t.)

Es végiil egy jol ismert vicc eredeti verziGja:
- Miért sir a troll gyerek?
— Mert asott egy godrot, és nem tudja hazavinni.

Alig hdrom szdmmal ezel6tt hidnyolta valaki Ifj.
Micsinai Gyorgyot és kérdéseit. Gyuri nem so-
kaig habozott (még nem olyan nagy varazsld,
mint Sunlicht), és 6sszevakart cirka hat kérdést.
Kicsit érzédik a kihagyas, a régebbi kérdések
jobbak voltak, de majd belejossz ismét. ,Mltkor
(93/aug.) Tihor Miki valaszolt nekem, elég gya-
korlatlan, te jobb vagy.... 2. Nem féltek, hogy a
Riina kilit titeket a nyeregbdl? 3. Miért hangoz-
tatjak azta Valhalla Paholyos hirdetések, hogy a
M.AG.US. az els6 magyar R.P.G. hiszen a Harc
és Varazslat tok régéta megvan.”

Szerintem nem kell félnlink a Riinatél, békésen
meglesziink egymés mellett. A 3-as szam1i kér-
dést inkabb a VP-nek kellene feltenni, én legfel-
jebb megtippelni tudom a valaszt. Egyébbként
nem a Harc és Varézslat volt az els6 magyar
RP.G., mert én emlékszem, hogy a hadseregben
mér 86-ban volt RPG. Bar az lehet, hogy orosz
gyértményu volt. (Az E kategériasok kedvéért:
RPG= Rakéta Pancéltord Granat). Levélkezd 6 di-
cséretedet pedig koszonom.

Udvdzollek Megérinthetetlen Korhegyi Liszl6.
Leveledbdl latom, hogy te is az olvas6kdzonség
felvilagosultabb feléhez tartozol. Igazan orilok,
hogy anevemilyen 6romet tud okozni. A kritikat
koszi, a szinvonalat igyeksziink tartani. A med-
vék most f6leg a TF nevii szerepjatékot jatsszak,
maradék idejiikben pedig a FAHE cimii jatékban
mélyednek el. (Felkésziilés a hazas életre.) ,,...
Még egy utolsé kérdés: Milyen medve vagy te?
Barna?  Grizzly? Barlangi?  Sz6r6s?
Kismedve? Sérhasd? stb” En legin-
kébb a stb.-re szavazok, mivel a
sorhas még nem latszik, a
sz6rds kicsit sértd, és a tobbi
ellen is tudnék kifogést ke-
resni. Ha még az aranyost is
felsoroltad volna, akkor per-
sze tudnék vélasztani. V4-

rom ameézet.
BRRRRUUUUMMMMM!1!!
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Most nincs itt a tordeld, ezért atlépve a 7000 ka-
rakteres korlatot, ismét jelentkezik az irodalmi
alrovat. A kovetkezd verset Zoly (Viharmadar)
kiildte, és mar a megjelenése is mutatja, hogy
nem vagyok teljesen rosszindulati, és elfogult.

Tarin Hegység rejtelmes bérceitdl
Tanorig, hol 6rdk futenger tiindokol
Emirek, csdszirok, vardzstudok
Rezzennek meg, ha lantja szol.
Nincstelent, szegényt nem sanyargatott
Anndl inkdbb tehetdst, zsarnokot.

Nem félte soha a harcot, csatit
Gonoszul szemberchogte a haldlt.
Oly’ helyeken, foldeken kalandozott
Remegnétek, ha csak hallandtok.
Dicsd szeretd, remek kardforgald,
Ultak vindora, soha meg nem nyugvo,
Istenekriek sosem kereste kegyét,
Nirics ember ki nem ismerné nevét.

En kitalltam. Mivel a rovat nem léghat ki az tj-

sagbol, ezért most itt a vége.

Kicsit ugyan tobbet szereplek benne a megszo-

kottnal, de ennyi protekciém csak lehet. Nem?
Maci

100 karakterig 50.- Ft, tovabbi 20 karakte-
renként. 20.-‘Ft. A-hirdetés maximum 300
karakter lehet.-Nagyobb- terjedelmii hirde-
tések kozlési feltételeirdl a 268-0170telefon-
szamon érdekl5dhettek.

Klubcimeket - és: -szerepjaték . taldlkozokat
természetesen ingyen reklamozunk.

« A Fantazia harcos sorozat elsg két kitetét
nem tdl dragan megvenném. Arakat is irj.
Gyurgyik Tamas 3600 Ozd,. Bercsényi
Miklés Gt 84.

-

o

J

El6z8 szamunkban bemutattuk a TSR cég 1994-
es meglepetéseit. Ordmmel tapasztaljuk azon-
ban, hogy ma mér korantsem egyeduralkodé az
AD&D a kbzkedvelt szerepjatékok kozott. Most
6t mésik nagy cég idei terveit ismertetjiik.

A Steve Jackson Games természetesen az
Altaldnos Univerzalis Szerepjatékrendszere
(GURPS) helyezi a hangsilyt. Harom jaték — me-
lyeket korabban a White Wolf adott ki - jelenik
meg a GURPS-hoz igazitva. Ezek a Vampire, a
Werewolf és a Mage. Megjelenik még a GURPS
Compendium, mely az olyan éltalanos szaba-
lyokat gydjti egybe, amik nem talélhatéak meg
az alapkonyvben, mivel késdbbi kiegészitések-
ben jelentek meg. A GURPS Religion az iste-
nekrdl és a vallasokrol szdl, killon segitség azok-
nak, akik sajat vallast akarnak krealni a vildguk-
hoz. A GURPS Robots cime 6nmagaért beszél.
lgazi inyencségnek igérkezik a GURPS
Cthulhu, melyhez Lovecraft miivei szolgalnak
alapul.

A TOON rajzfilm-szerepjatékhoz csak egy
kiegészités varhatt, az ACE katal6gus, melyben
a készitSk szavaival élve temérdek hiilye téigy
és karakter talalhaté.

A Steve Jackson Games megvasarolta egy
francia szerepjaték jogait is, az atdolgozott for-
ditds augusztusban jelenik meg. Cime In
Nomine, a jatékosok angyalokat és démonokat
alakithatnak a modern vildgban.

A Chaosium sok tjdonségot ad ki a Call of
Cthulhuhoz. Sok régi sikert jelentetnek meg is-
mét, tobbek kozott a Keeper's Kit-et (A mesél§
gytijteménye) és a Dire Documents-et. Uj kiad-
vany az Investigator's Companion II, ebben
tobb mint 140 G foglalkozast is talélhatnak a

nyomozdk, kiilon tippeket olvashatnak arrél, ho-
gyan maradhatnak minél tovébb épelméjiiek a
rettenetes szornyek tdmaddsai kozepette. A Ye
Book of Monstres éppen ilyen rettenetes iszo-
nyatok garmadajat tartalmazza. A King of Chi-
cago a 20-as évek Chicagdjat irja le, a varost nem
csak a maffiézok, de a Nagy Oregek is kedvelik.
Az Elnic-hez a Jatékmester tiblazatain tdl a
Fiatal Kiralysagok atla-
sza iskaphatd lesz. Az eb-
ben taldlhatd térképek
nagyban megkonnyitik a
kalandozast Moorcock vi-
lagéban.
Oktdberben 0j szerepja-
tékot jelentet meg a Chao-
sium, a Nephilimet. A sz6
a Bibliabél szarmazik, saj-
nos amagyar forditds nem
adja tokéletesen vissza azt
a jelentést, amire a jaték
épll. ,Az ériasok valanak
a f6ld6n abban az idGben,
s6t még azutan is, mikor
az Isten fiai bemenének az
emberek lednyaihoz és
azok gyermekeket sztilének
nekik.” (Mézes I, 6:4) A
fent emlitett ériasok latin
neve nephilus (tsz. nephi-
lim). A jaték koncepcitja
szerint ezek a felsGbbren-
dii lények mindig is itt él-
tek kozottink, csak nem
Olthettek valédi alakot.

Emberi testbe biijva éltek g m

at évezredeket, 6k voltak azok, akik valéjaban
iranyitottak a torténelmet, akik mindig is birto-
kéban voltak az okkult tudasnak, ismerték az 6t
eré (a fold, a tiiz, a viz, a lég és a hold) miszté-
riumait. Ok alkottak az erék tudomanyait az al-
kimiét, a kabbalat és a méagiat. A nephilusok cél-
jahogy elérjék a magasabb szellemi éllapotot az
agarthét, ehhez kell tjabb és Gjabb prébakat ki-
allniuk. Sok titkos tarsasag (elsSsorban a temp-
lomosok titkos szervezetei) prébalja megakada-
lyozni a nephilusokat céljaik elérésében. A jaték
szlogenje szerint a torténelem illizi6, megtud-
hatjuk, hogy Tréja lerombolasét, a Rémai Biroda-
lom bukésat, Napéleon hadjératait, Darwin fel-
fedezéseit és a Hasfelmetsz6 Jack rémtetteit
mind-mind a nephilusok iranyitottak a hét-
térbél.

A Chaosium az els6 nagy cég, mely élGszerep-
jatékkal kezd foglalkozni. Méjusban jelenik meg
a Nexus, él6 szerepjéaték sorozatuk elsé tagja. A
jatékban 44 jatékos és 5 jatékmester vehet részt.
A tOrténet egy sci-fi talalkozén jatszodik, de ez-
uttal nem mindenki, aki marslakénak néz ki, vi-
sel kosztimot. A jaték egy hétvége alatt végig-

——
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jatszhato. Jiliusra varhat6 a kovetkez§ él8 sze-
repjaték, a Régen és tavol (Long ago & Far away).

A FASA kindlata igazan csabité, a Shadow-
runhoz t5bb kiegészités, kaland és regény is meg-
jelenik. Denver az egyik legziirzavarosabb véros
amerikdban. A denveri szerzédés fiiggetlenné
nyilvénitotta, azéta a politikai intrikdk és ziirza-
varos viszonyok vérosa. A dobozban egyarant
talalhatunk a Jatékmesternek és a jatékosoknak
sz6l6 anyagokat is; akik unjak Seattle-t vagy
Londont, Gj kihivasokralelhetnek itt. A Lingolé
mezdk (Fields of Fire) a harcban jelesked§ karak-
tereknek segit. Az utcai harcok taktikjarél ol-
vashatnak és talalnak j6 néhany 4j felszerelést is.
A Magényos Csillag kiegészitd (Lone Star So-
urcebook) Seattle renddrségének felépitését, el-
veit, politikajat targyalja. Ha Seattle-ben jatsza-
nak a karakterek, szomortan tapasztalhatjik,
hogy keményebb lett szdmukra az élet. A Nagy
futarok (Prime Runners) a jatékmesternek szol.
Hires és hirhedt arnyfutirok és kapcsolatok fel-
sorolasa, 4j szint vihet a jatékba, ha nem csak
egyféle torpe technikus és tiinde kaléz létezik a
tizmilliés varosban. A kalandok kéziil érdemes
megemlitern az Elveszett paradicso-
mot (Paradise Lost), a Hawaii Kiraly-
sagban jatsz6dé kalandon til sok in-
formaci6t is talalhatunk a szigetor-
szagrol. A Harlekin visszatér (Har-
lequin’s Back) a népszer Harlekin
kaland folytatdsa. A latszélag minden
kapcsolat nélkili kalandok végén a
nagy Harlekin machinaci6ira deriil
fény. A Shadowrun rajongdk harom dj
regényt is olvashatnak idén. Nem 94-
ben, de talén jovdre jelenik meg a Tar-
sasigok Biztonsagi Kézikonyve
(Corporate Security Handbook), melyben
a Knight Errand (az Ares Macrotech-
nologies leanyvallalata) képzési mod-
szerét olvashatjuk.

Az Gj Earthdawn szerepjatékot béven
tamogatjak az (j kiadvanyok. A Foldhaj-
nal lakéi (Denizens of Earthdawn) sorozat
(1és II), az elsS kotet a tiindék, emberek,
széljardk és t'skrangok mindennapi szo-

ja le a leplet. A méasodik kétetben az orkokrdl,
trollokrd, torpokrd] és obsidemberekrd] lesz sz6. A
Lények (Creatures) tobb, mint Stven specilis szor-
nyetéslényt mutatbe. Barsaive (a Foldhajnal vilaga)
északnyugati része Parlainth, az errd] részrdl sz6l6
dobozban szdmtalan elfeledett és veszélyekkel teli
romot és kincset fedezhetnek fel a jatékosok a Kor-
bécs el6tti idSkbal. Ehhez a dobozhoz hasznalhat6 a
Parlainth-i kalandok (Parkinth Adventures) ka-
landgytijtemény is. Egy kiilonallé kalandot tartal-
maz a Fertzott (Infected), ebben egy olyan kislanyt
kell megmentenie a jatékosoknak, akit a falu lakéi
azzal gyanusitanak, hogy egy Rettenet (Horror) fer-
tézte meg. A tavlati tervek kozott szerepel a
Rettenetek konyve (Horrors), a Foldhajnal legen-
daéi (Legends of Earthdawn), Barsaiveatlasza (Yassal’s
Maps of Barsaive), a Barsaive-i kereskeddkrél sz6l6
kényv (Merchants of Barsaive) és a Barsaive-i felfe-
dezdk kalauza (An Explorer’s Guide to Barsaive).

Az el 826 szdmban megemlitettiik, hogy a TSR
kiilonféle Gj technikakat is bevet. Ogy tinik, a
FASA sem akar lemaradni mogottiik, a Battletech

'y vy -

osszes hard szabélya, az tjabb géptipusok teljes
technikai dokumentacidja, bdségesen illusztral-
va, CD-ROMon is megjelenik.

Mit varhatunk az Iron Crown Enterprises-
t61? Természetesen temérdek anyag jelenik meg
a MERP-hez. Kiszamithat6 volt, hogy az dj ki-
adéshoz dj tablazatgyijtemény és karakterla-
pokjelennek meg. Ezen til hirom Gj sorozatot is
utjara bocsajtanak. Az elsé a Kozépfolde Népei
sorozat (Peoples of Middle-Earth) nyit6 darabja a
valakrél és maidkrd! olvashatunk. Megtalalhat-
juk benne Manwé, Gandalf, a mériai Balrog és
Morgoth leirasat. Részletezik mégikus hatalmu-
kat és kiilonleges varazstargyaikat is. A Kozép-
folde Birodalmai (Realms of Middle-Earth) elsé
tagja Arnorral foglalkozik. A dobozban egy 400
oldalas konyvet talalhatunk az északi biroda-
lomré], mely annak foldrajzarél, torténelmérdl
és lakéirdl szdl. Emellett sok szines térképet és
alaprajzot is felhasznalhatunk a jatékhoz. A
harmadik sorozat, a Kozépfolde Varai (Citadels
of Middle-earthy Minas Tirith lefrésaval kezdé-
dik. Az els§ MERP modul idén a Palantir kiil-
detés (Palantir Quest) cimet viseli. A jatékosok-
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Qak Elasszér kirdly segitségére kell sietniiik.
Ugy tinik, elSkertilt az egyik 14t6ks, és a karak-
tereknek messze északra kell menniiik, hogy
megtalaljak. A modul részletes kidolgozésaval
kiilondsen segiti a kezd mesélSket. Két Tolkien
vilagaban jatszodo tarsasjaték is megjelenik
idén. A hobbitban (The Hobbit) a jatékosoknak
at kell végniuk a Vadonon és elsSként kell meg-
szerezniiik a sarkany kincsét. Az Ot sereg csata-
janak (Battle of Five Armies) neve dnmagéért be-
szél.

A Rolemaster is meggjul idén. Az Alaprend-
szer (Core System) a Rolemaster alapszabalyait
foglalja egybe. Kiadjak — 4tdolgozva ~ a Com-
panionokat is, immar tematikusan csoportosit-
va a kiegészit6 szabalyokat (Lényeg kézikonyv,
Mentalista kézikényv stb.). A Lények és kin-
csek lI-ban (Creatures and Treasures III), nagy
meglepetésre tonnanyi Gj szorny és varazstargy
jelenik meg. Minden egyes szornynél és kincs-
nél, hosszasan taglaljak, hogyan illeszthetSk be
a mesébe. A Tenger torvény (Sea Law) tangeri

csatak szabélyait (néhany hajo vagy teljes flot-
tak kozott), hajok és tengeri 1ények leirasét tar-
talmazza. Az elsGsorban a Rolemasterhez ké-
sziilt, de barmely szerepjétékhoz felhasznélhat6
Amyvilag (Shadow World) vilagleirashoz Gj mo-
dultrilégia indul a Gyiilekezd sotétséggel
(Gathering Darkness). A helyszinek kdziil nem
egyen nem csak egyféle megoldés és kimenetel
létezik, igazi szabadsagot adva ezzel a mesélé-
nek és ajatékosoknak egyarant.

A Space Masterhez kiadjik a masodik kézi-
kényvet (Space Master Companion 1I). Ebben to-
vébbi kiberstuffok, pancélok, fegyverek és sza-
bélykiegészitések talalhatok meg.

A legjobb szuperhés szerepjatéknak tartott
Bajnokok (Champions) kedveldi idén diskal-
hatnak. Azok akik szeretik ezt a kornyezetet,
nem is nagyon vélaszthatnak mést, mivel lejart
a TSR licenc szerz6dése a Marve] Entertainment
Grouppal és a Mayfair Games szerzédése a DC
Heroes-zal. A Vipera (Viper) a vilag legnagyobb
gonosz szervezetét részletezi. A Szovetségesek
(Allies)-azokrdl sz6l, akik a jatékosok segitségére
siethetnek a kalandok soran. Kiilon kényv fog-
ws_yyy+ lakozik majd a muténsokkal (The Mu-
%/////// tant File). Egy Gj vérost, Hudson City-t

""""""" irja le a 144 oldalas Igazsig, nem tor-
vény (Justice, Not Law), a varos Gj mese-
sorozat kozpontja is lehet. Az j techni-
kék az ICE-nal is megjelennek; a Bajno-
kok tj kiaddsahoz egy karaktergenera-
16 szoftvert is mellékelnek.

A nagysikerii S6tét bajnokok (Dark
Champions) is sok tjdonsagot kinal. A
legérdekesebb koziiliik talan a Szemet
szemért {An Eye For An Eye). Tovabbi
szabélyok, jarmivek, fegyverek, szer-
vezetek, koztiik a Hollék részletes le-
irésa olvashat6 ebben a kiadvanyban.

A t6bb kornyezethez is felhasznél-
haté Hés rendszer (Hero System) a
Horror Hero-val és a Fantasy Hero-
val bévil.

Az R. Taslorian Games egy teljesen
4 szerepjatékra koncentrdl, cime
Falkenstein kastély (Castle Falken-
stein). A kornyezetet 6k gézpunknak (a

kiberpunk mintéjéra) nevezték el. A mdlt szé-
zad végén jatszhatunk, 4m a vilag kissé kiilon-
bozik a torténelemkonyvekbdl ismerttsl. A mé-
dositott gbzgépek fantasztikus technikai fejls-
dést inditottak el, szdmtalan Verne-i talalmény
val6sul meg. Ezeken tdl természetesen magu-
sok és tiindelények is léteznek. A jatékosok akér
Sherlock Holmes-szal karltve nyomozhatnak
az [llumindtusok titkos tarsasaga utan.

A Cyberpunk 2020-hoz kilén konyv jelenik
meg. Egy ameséldk, éskiilonkényv ajétékosok sza-
méra. Angol szerzdk irjék a U K. Sourcebook-ot,ja-
péanok és ausztrdlok a Csendes-6cedni szegletet
(Pacific Rim).

Tervezik, hogy tobb anyagot is megjelentetnek a
japén rajzfilmek hangulatat idéz6 Mekton szerep-
jatékhoz, részleteket azonban még nem kozoltek.
Felélesztik a Tinik az (irbdl (Teenagers from Outer
Space) jatékot is, néhany G kiegészitéssel. A
részletekremég ittis varni kell. igéretiik szerint nem
feledkeznek meg az Alompark (Dream Park) tobb-
komyezeti szerepjaték hiveirdl sem. -nag



NS, a proti gjszilot

Mikor nekidlltam, hogy a M.A.G.U.S-16l egy szivbdl jové elemzést irjak,
nem gondoltam, hogy ennyire nehéz dolgom lesz. Nem gondoltam, hogy
tormi fogom a fejemet, mert magéval ragadott a lelkesedés, amivel az els6
igazi magyar szerepjatéknak adéztam. Lelkesedésemben hamar kiolvas-
tam a konyvet, és mar raktam is sarokba az &ltalam akkoriban oly kedvelt
Rolemaster konyvhegyeket. Reméltem az i jaték megadja ugyanazt az él-
vezetet amit annakelStte a Rolemaster adott. Belevetettem magam a
MAG.US. mélyére, és lelkesedésem toretlen maradt, mindaddig, amig
nem jatszottam, illetve nem meséltem néhanyszor.

Atnézve a konyvet az atlagos szerepjatékoknal kicsit tobb informaciét
kapunk a jaték hétterérdl, és néhdny igazan megszivlelenddjotandcs is he-
lyet kap. A fajok a megfeleld, és méar ismert humanoid fajtakbol é,llnak Osz-
sze. Ember, elf, félelf, torpe és az Yneven egyedilallé udvari ork. Altalanos-
sagban nem kiilonboznek az AD&D, vagy a més jatékok altal ismertektsl,
hasonléak a speciélis képességeik, tulajdonsagaik. A kasztok sem okoznak
kiilonleges meglepetést, ami 1ij, az talan a fefvaddsz, aki a harcos specializalt
véltozatanak felel meg. Sajnos a kasztok kialakitaséban észlelhet§ némi
aranytalanség, ékes példa erre a bird. Megmagyarézatlan, hogy a dalnokok
miért rendelkeznek szamos kaszt specidlis képességeivel mar az els6 szin-
ten, nem beszélve a tbbi, szintlépésekkor automatikusan adédé képzett-
ségekre. Mindehhez remek harci képességek s jarulnak. Valé igaz, hogy az
AD&D Ist Edition-ben igen nehéz a barddé alakulds, és emiatt szinte mi-
tikussa valnak a bardok, de ez nem lehet indok r4, hogy a M.A.G.US.ban
egy elsG szintlibard ilyen erSs. Hidnyzik a kasztok egyensiilya, ami azt biz-
tositand, hogy minden kaszt tagja a sajat foglalkozésaban nélkiilozhetetlen
legyen. A bard a maga ,ezermesterségével” majdhogynem feleslegessé te-
szi a tolvaj vagy a fejvadész karaktereket.

Sajnos a harcmitvészekkel legalabb annyira nem foglalkoztak, amennyire
a barddal igen. Kidolgozatlan a harcmiivészet, nincsenek igazi alapok le-
fektetve a komoly jatékhoz (kivéve a Slan pszi midszert). Viszont az egyen-
stily feléll a papok, és a varazslathasznal 6k fkasztjaiban. Remek az elgon-
dolas, hogy az egyes istenekhez kiilonféle, az isten jellemének megfelels
szférakat rendelnek, a papi varézslatok pedig ezekhez a szférakhoz kotéd-
nek, bar az AD&D 2nd Edition kedvelGinek ugyancsak ismerésen csenghet
ez az alapelv.

A papok néha biint kovetnek el, és ezért gyakran biintetéssel sijtjak is-
teneik. A M.A.G.U.S. mesél arrél, mi a helyzet, ha a pap istene ellen tesz,
vagy annak elveit megtagadja. A legtobb szerepjaték csak a papi dldozatok
milyenségét és gyakorisagat. irjale, a M.A.G.US. viszont Ynev istenségei
koziil néhanynak vallasat, rendi szokésait is megemliti, és sz6 esik a val-
lastél fiiggG specialis képességekrélis. A paplovag nem sokban kiilonbozik
harcos fékasztbéli térsatol, tulajdonképpen tobbkasztiinak szdmit, aki né-
mi (T) varézserdvel rendelkezik.

Kedvenc fejezetem a varézshasznalokrdl szol. Ez talén a legjobban ki-
dolgozott csoport. A varazshasznél6k varézshatalmukban, és varazslata-
ikban kiilonboznek egymastol. A boszorkdny, és a boszorkinymester varazs-
latai leginkabb a gonosz oldal felé sodrédnak ~ ezzel behatarolva a karak-
ter jellemét -, bar itt is elmondhat6, hogy a cél szentesiti az eszkozt.

A jaték egyik Gjdonsaga a pszi képességek, bar némelyikiik igen hasonlé a
Rolemaster Spell User’s Companion-ban leirt Pszionikus Listik fejezeiben em-
litett varazslistakhoz. Eltérnek a hagyomanyos varazslatoktdl, mert barki
altal (megfelel§ Intelligencia, Akaraters kérdése) hasznalhaté, a ma is is-
mert para-képességek alapjaira épiil6 képességekrdl van sz6. Harom rész-
re osztottdk, az egyik az atlagos felhasznaldsi, a masik a harcmiivészek
altal kifejlesztett, a harmadik a varazslék 4ltal hasznalt csoport. Ezek en-
nek megfelelGen céljaikban, és erejiikben eltémek egymastdl. Igen hasznos,
un. diszciplindk ezek, melyek kivaléan alkalmasak a varazslatok elleni vé-

delem megfelel§ kialakitdsara is. Vannak a rendszernek hiényosségai is,
példaul bizonyos pszi képességek lehet6vé teszik, hogy egy 11.szinti harc-
miivész harmincszor () timadjon egyetlen kérben. Elgondolkodtaté, hogy
ez utn a pont utdn van-e még értelme a jatéknak.

Varazslatok. A varazslatrendszer a fantasy szerepjatékok elengedhetet-
len része, mely valahol mindsiti is a jatékot. A felhasznal6i magia csoport-
jaban szamos ismert varazslatot talalhatunk (pl. Nyelvrohasztds — Rolemas-
ter), de a jol ismert tiizgoly6 és mds hasonld, igen hasznos varézslatok sem
hidnyoznak. A Nekromancidban szerepl6 hires dzsad nekromanta, Abdul
Sahred neve ismerGsen csenghet a Cthulhu hivdsdbél, miként az altala irt
konyv cime, a Necrogrifia (Lovecraftnal Necronomicon) is.

AM.A G.US.ban a mozaikmdgia sikertilt a legjobbra. Hasznélatahoz va-
16ban el kell sajatitani a M.A .G.U.S. méagiarendszerének alapjaul szolgalé
filozofiata Lét Harmas Sikjarél, valamint meg kell érteni a Lélekvandorlas,
és az Anyagi Mégia alapjait. A 90-95 alapmozaik kombinélasaval rengeteg
varazslatot lehet 1étrehozni, és nem ritkdn olyan fantasztikus erejiieket,
amelyek még egy viharedzett mesélSt is meglephetnek. Nagyon j6 a Rii-
namdgia, mely szerint minden hatés leirhat6 rindkkal. Erre példakat is ta-
lalunk a Varazstargyak fejezetben, ahol elég sok, hasznalhat6 varazstar-
gyat ismertetnek, melyet rinamégia segitségével készitettek. Sajnos nem
egészen tisztazott, hogy az itt kozolt arak az alapanyag, vagy maga a va-
razstargy koltségét jellemzik? MeglehetSsen olcsén mérik Yneven a va-
razstudast, ha ezek a kész targy arét tikrozik.

Igen részletesen ki van dolgozva a Jelmigia, amelyben némi magyara-
zatot adnak a varézsjelek mibenlétérdl és céljardl. Egy - szdmomra - 4j-
donsag a Drigakdmigia megjelenése. Nagyon részletesen és logikusan épiil
fel a dragakovek magikus hatésait kifejté fejezet, amelyben konkrét példat
kapunk a dragakovek megfelel6 felhasznalasanak médjarél. A varazslasi
rendszer gyenge pontja a varazspont-regenerélasi szisztéma. A varazs-
hasznalé kasztok koziil a legtobb aranytalanul rovid id6 alatt képes visz-
szaszerezni varazspontjait.

Hiédba a j6 otletek, néhany koncepcidbeli hiba nagyon nehezen jétszha-
téva teszi a varazslatokat. Nem artott volna egy kicsit tobbet tesztelni a
jatékot. A varéazslatrendszer hibai koziil csak néhény gyongyszemet em-
litek meg: a mozaikmégia szabadséga példaul egyben veszélye is: mesélé
legyen a talpan, aki kivédi a kiilonbdz6 mozaikokbdl iigyesen (és szabé-
lyosan!) dsszerakott, a jatékegyensilyt ugyancsak felborit6 varazslatokat.
Azutén, a szerencsétlen elsS szintii varazslok csak gonosz praktikakkal
tudjak visszanyerni mana pontjaikat. Az egyetlen nem gonosz moédszer-
hez, a meditaci6s kor felrajzoldsahoz 18 mana pont sziikséges, az els6 szin-
tii varazslénak viszont csak 10 van. Az erfpajzs kissé elméretezettnek tii-
nik, ha egy harmadik szintti varazslé rakja fel, ellene mér csak egy husza-
dik szintiinek van esélye.

AM.A GUS. harcrendszere az AD&D rajongdinak tan bonyolult, a Ro-
lemaster hiveinek il egyszerd, a Warhammer tabornak viszont ismer6s-
nek tetszhet. Mindenesetre valéban gyors és szines harcok jatszhatéak le a
mese tonkretétele nélkiil. A 16vésre vonatkoz6 szabalyok, mely szerint a
célpont védelme a 16v6tSl szamitott tavolsdgon alapul, jol hasznélhaté és
logikus megoldas. Az mér kevésbé érthetd, miért nem vonatkozik ugyanez
a hajitéfegyverekre. igy Gyalog Galopp-szerti viadalok szinterévé vélhat a
jaték, ahol masfélkezes kardokkal dobaléznak a karakterek.

Az Eleter§ megoldasa lehet6vé teszi a Rolemaster-hez hasonl6 siilyos
sebzések okozasét is. Ez szintén azt tdmogatja, hogy legyen a karakter
bérmilyen szintd, egy j6l iranyzott csapéssal meg lehet 6lni még a 20.szintd
lovagokat is. Ez kiilonosen akkor szerencse, ha a nevezettlovag nem a mi
karakteriink. Persze ami valdban valtozik, és a tapasztalat novekedésének
fiiggvényében, az a fajdalomtiirképesség. A kisebb sebek csak a fajdalmat
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novelik, baj csak akkor van, ha mér nem tud tobb fajdalmat elviselni a ka-
rakter. Persze ekkor sem kell kétségbe esni, hiszen a mordlis szabaly meg-
6vja a karaktert az egy-iitéses halltdl. Eszerint egyetlen csapéssal nem le-
hetkaraktert megolni, legyen az barmilyen erejii. A karaktereket csonkolni
sem lehet, igy elkeriilhet§ a Rolemaster-ben gyakran el6fordulé csonka, fél-
szemii karakter szereplése, béar gyakran az ilyen karakterekbdl lesz olykor
az adott vilag egyik legnagyobb hése.

A karakter egyéniségének kialakitdsaban nagy szerepjutaképzettségek-
nek. Sajnos a j6 alapbdl egy nem til szines skala alakult ki. Hidnyzik az
Alap- és Mesterfok koziil a Kozépfok. Elég nagy 1épés van a két fokozat
kozott, amely kozé beillene egy athidal6 fokozat. Nem csak profik és ama-
t6rok vannak!

Elég sok informéciét kaphatunk a csapdék érzékel és végrehajtoszer-
kezeteir6l, bar hidnyzanak a kettSt 6sszekapcsolé mechanikéra vonatkozé
otletek. Sajnos a Tapasztalati Pontok szabalyait pont a mintakaland ragja
fel, ezért nehéz eldonteni milyen szabily alapjan adjuk a pontokat. Persze
ez a Jatékmester belatésa szerint torténhet, de nem azért artott volna egy
egységes iranyelvet adni.

A vilag lefrasa elég részletes, nem kell ennél sokkal tobbet ismerniink
Ynev atlagos foldrajzardl - jelenleg. Sajnos a bestidrium kevés anyagot tar-
talmaz, de ha a hirek igazak, késziil a konyv, amely csaknem 100 szérny
leirasat fogja tartalmazni.

A szabalyok legelgondolkodtatébb része, hogy bizonyosakat a mesélé
akkor talal ki amikor akar, és tiigy médosit, ahogy akar.

Bér tudom, nem ez a legfontosabb, végezetiil mégis sz6t ejtek az illuszt-
raciokrél. Egy fantasy vilag hangulatanak megteremtésében nagyon fon-
tosak a képek: segitik a jatékoskat a vilag és lakodinak elképzelésében, pi-
hentetik a szemet a szabélytenger olvasédsa kézben. Bar Zsilvolgyi ,Max”
Csaba alkotasai nem hagynak kivannivalét maguk utan, de ha mér har-
madszor-negyedszer tiinik fel ugyanaz a rajz, mar unalmas. Remélem, a
beharangozott mésodik kiadasban mér korrigaljak ezt és a tobbi fent em-
litett problémat.

Talan végére is értem a M.A G.U.S.-nak. Becsukom, és elgondolkozom
az elmdlt par éven. Vajon a lelkes AD&D-tabor eldobja-e kedvelt jatékat
egy Gjért, vajon valban elégjé-e aM.A G.U S. ahhoz, hogy csak ezzeljatsz-
szunk? Vitathatatlan eldnye a magyarsaga, és az a tény, hogy alkotéi talan
készek a folytatasra. Viszont befeketiti az eget az 4llandé acsarkodés, és a

ma is ugyanigy, mint par évvel ezel6tt, fennall az ,,amatSr-profi” habord.
Ki tudja, vajon tényleg alakulnak-e igy a dolgok, hogy a Te vélemérlyefi is
szamit? Nem prébalkozom joslassal, hisz a jové allandéan valtozik. Ugy
érzem, nem szabad egy Gjsziilott felett atfogé ftéletet mondani. Az els6
gyermek, a Harc és Varazslat ledobatott a szerepjatékok Taigetoszardl, de
remélem a masodik, a MAAG.US. tdléli a gyermekkort, és pér év miilva
legalabb annyira keresett és kedvelt lesz, mint ma az AD&D. Addigis Gjra
kézbe veszem a Rolemaster-t.

Finlaure

Figyelem! A MA.G.ULS. elnevezés, valamint a M.A.G.U.S.-sal kapcso-
latos Ssszes kifejezés a Valhalla Piholy kizirblagos védjegye.

Ne késlekedj!
Rendeld meg
meég ma
a Kozéptolde
Szerepjatékot!

(Bévebben a 34. oldalon)




Uary Gygax kétségtelentiil a legnagyobb név a
szerepjaték-vilagban. O volt az aki 1973-ban
Dave L. Arneson-nal kozosen megalkotta a
D&Dt (ismertetét lasd: Biborhold ‘94. janu-
ar), az els6 szerepjatékot. Mintegy ot évvel
kés6bb pedig megirta a folytatast, a mindma-

ig legnépszeriibb RPG-t, az AD&D-.

A fenti bevezetd utan érthets, hogy miért rebegtem halat
a Szerencse istenndjének, amikor a véletlen folytan kezem-
be kertilt a Mythus, Qary Qygax Uj fantasy szerepjatéka. Az
igazi meglepetés azonban valamivel késSbb ért, amikor tu-
datosult bennem, hogy a Mythus csak az elsd darabja egy
komplex elképzelésnek, a vilag eddigi leghatalmasabb sze-
repjaték vallalkozasanak, a Dangerous Journeys (Veszé-
lyes Utazasok) univerzalis rendszernek.

Az univerzilis szerepjatékrendszerek mogott az alapgon-
dolat az, hogy felesleges minden mili6hoz 0j szabalyrend-
szert megtanulni. Ha a scifi-, fantasy-, horror-, kém- stb.
Jjatékokhoz mindig j rendszereket tanulunk meg, akkor je-
lent6sen csokken szabadidonknek az a része, amit tény-
leges jatékkal tolthetiink (nem beszélve arrdl, hogy az el-
térd szabalyok fejbentartasa is komoly gondokat okozhat).
Robogé tempéju huszadik szazadunk rank kényszeritett rit-
musa begytirlizott a szerepjatszasba is — az idbmegtakaritas
igénye létrehozta az univerzalis szerepjatszas elméletét.
Sok fejben megsziiletett az alapotlet, készitsliink egy sza-
balygylijteményt, melynek torvényei minden vilagban alkal-
mazhatéak, ugyanazok a szabalyok érvényesiiljenek a va-
razsloknal, mint a csillagpilotaknal vagy a vampirvadaszok-
nal. Sokan prébalkoztak, alkottak univerzalis, vilagtdl és
ératdl fliggetlen rendszereket. A vart siker azonban rend-
szerint elmaradt, a jatéktervez6k nem tudtak boldogulni a
Nagy kihivassal, képtelenek voltak befogadhaté, jatszhatd
univerzalis rendszert teremteni.

Az els6 nagy valtozast Steve Jackson GQURPS-e (lasd Bi-
borhold ‘93 november) jelentette. Ez a rendszer megjele-
nése utan elnyerte a Legjobb Szerepjaték cimét, bizonyitva,
hogy az univerzélis szerepjaték elmélete nem vakvagany.
Az alaprendszerhez megjelend toméntelen mennyiségti ki-
egészitd jelzi a jaték sikerét — hiszen csak a népszerii ja-
tékokhoz lehetséges nagy mennyiségi, egyéb anyagot el-
adni.

Az univerzilis jaték befutott. A kiaddk nem favorizaljak a
~hOskor” kaszt-rendszeres, edqy bizonyos vilaghoz kotédé
szerepjatékait, igyekeznek az 0j utra 1épni (még a legna-
gyobb capa, a TSK is ebben az iranyban ujitott az Amazing
Engine megjelentetésével). A szerepjaték torténelemkony-
vének Uj fejezete kezd6dott, és ebben a fejezetben kétség-
kiviil gyakran esik majd sz6 Qary Qygax jatékrendszerérél, a
Dangerous Journeys-rol.



A Dangerous Journeys némiképp tjitds az eddigi elképzelésekhez
képest. A GURPS-szel ellentétben nem jelent meg egy Alapkényv, ami-
hez késébb adott vilagok leirdsait megvésarolhatnank, hanem minden
egyes vilagleirds tartalmazza az alapszabélyokat, némileg médositva, a
vildg hangulatdhoz igazitva. llyen a sorozat els6 darabja, a Mythus is.

A Mythus jaték nem egy konyvbdl all. Az alapszabélyokat a Mythus
FRPG konyv tartalmazza, a Mythus Magick a varazslatrendszert is-
merteti, és plusz vardzslatokat ir le, az Epic of Arth pedig a Mythus
vildgat, az alternativ Foldet vazolja. Természetesen nem maradhat el a
Szomykonyvtar sem, ez a Zrth Bestiary nevet kapta. A megjelent
egyéb kiegészitSk koziil kiemelendd £gyiptom legnagyobb kikotova-
rosat leiré The City of Ascalon box (poszter-térkép, nyolc kisebb tér-
kép, 160 oldalas véros ismertetd).

Maga az alapkonyv (Mythus FRPG) gigantikus terjedelmi kdnyv,
tobb mint 400 oldal hossz. A jaték azonban két fokozati. A konyv elsé
otven oldala a jaték egyszeriibb formajat, az tin. Mythus Prime-ot irja
le, mely 6nmagdban is jatszhato jaték. Ezt kezdd jatékosoknak javasol-

teznek dtjidrok, a boszorkdnymesterek és pusztitd sz6myetegek a legen-
ddk lényeivé lettek. Néhdny kalandra hajlamos ember azonban még ma
is4tléphetezeken a vilagok kozotti atjarékon, s Arth foldjén taldlkozhat
az dlmok és mesék lényeivel.

A tényleges jaték elkezdéséhez, mint minden szerepjétékban, elGszor
karaktert kell generalnunk. A jatékos karaktert a Mythusban Heroic Per-
sond-nak hivjék (a jaték egyik hibéja, hogy a megszokott ,szakkifejezé-
sek” helyett, mint karakter, vagy tulajdonsdg, jakat hasznél. Ez kez-
detben elég zavard, mindig vissza kell lapozni a szétér részhez, hogy
melyik kifejezés mit is takar). A karaktergeneralds elsé 1épcsSjeként
meg kell hatdroznunk Arth-beli egyéniségiink szocidlis-gazdasagi
helyzetét (Social-Economic Class), azaz azt, hogy karakteriink milyen
magasanalla tirsadalmiranglétran. Ezt egyszeriiszdzalékdobéssal ha-
tarozzuk meg (a jaték csak hat, illetve tizoldali kockat hasznal), 6sz-
szesen kilenc fokozat van (az Unearthed Arcana-t kedvelSknek isme-
résen hangozhat...). A SEC meghatérozza azt, hogy karakteriinknek
kezdetben milyen hivatésa (ldsd késGbb) lehet, nyilvanvaléan nem lehet
egy nincstelenbdl kereskedd, vagy csil-
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lagjés.

Mésodik lépésként kovetkezik az alap-

] tulajdonsdgok  meghatdrozdsa. A

Mythus-ban ez bizony nem konnyt. Amit

a legtobb rendszerben 6-8 tulajdonséggal

megoldottak, az itt egy hdrmas mélység(,

Il Gsszesen 18 szamot tartalmazd rendszer

leit. Ennek legfelsd szintie a Trait (jel-

lemvonds). Minden karakternek hdrom

jak. Ha valaki elég jératos az alaprendszerben és tobbre végyik, foko-
zatosan attérhet az Advanced Mythus-ra, a komolyabb, veteranoknak
kiépitett szerepjatékrendszerre. (Ezt a koncepci6t, mint sok mdst, Gary
Gygax nyugodt szivvel vette 4t az AD&D-b6]. Gondolom mindenki ré-
ismert a Mythus Prime—Advanced Mythus parban a D&D—AD&D
pérra.) Tovébbiakban az Advanced Mythus-szal foglalkozunk, legfel-
jebb utalunk az egyszer(ibb formdra, a Prime-ra.

Ahhoz, hogy mélyebben belemeriilhessiink a tényleges rendszerbe,
sz6t kell ejteniink a Mythus vildgéardl, Zrth-rdl. Erth a mi foldi vild-
gunkkal paralel, egy mésik dimenzidban létez§ vildg (az angol Earth
(Fold) sz6 Arth véltozata is erre utal). A £5 kiilonbség a Fold és Zrth
kozétt, hogy mig az el6z8ben a technika, addig az utébbiban a mégikus
erS, a Heka, a fejlodést 6sztonzs ers. A Mythus FRPG idején Arth-en
992-t imak. A vildg felépitése, foldrajza és tdrsadalmai majdnem
megegyezéek a valésdgos Fold 992-es allapotéval. A két vilag, a Fold és
Arth egymds mellett, egymison léteznek, de egymds szdméra
lathatatlanok. Régebben tobb dtjirs is létezett a két vildg kozétt, igy a
heka-szegény Foldon is feltiintek iddnként magusok, tiindérek, vagy
éppensarkanyok. Az id6k folyaman azonban a két vildg , eltdvolodott”
egymastdl, manapsag mér csak egy-két megkozelithetetlen helyen 1¢-

, jellemvondsa van, az Elme (Mental), a

Fizikum (Physical) és a Szellem (Spiritual).

Ezek mindegyikét tovabbbontja az iré két

Kategéridra (Category), ezek a kovetke-

z8k: Elme: Emlékezet (Mnemonic), mely

meghatdrozza, hogy a karakter milyen

gyorsan tanul, é milyen precizen

emlékezik vissza régebben tOrtént

eseményekre, Okfejtés (Reasoning), jel-

lemzd a karakter logikus gondolkoza-

1 sanak mélységére, furfangossigdra. Fi-

‘ | zikum: Izomzat (Muscular), a karakter

erejét és izmainak sebességét jellemzi,

Idegrendszer (Neural): a mozdulatok

pontossagat, a koordindcids képességet

mutatja. Szellem: Metafizikai Kategéria (Metaphysical) jellemzi a karakter

felfogdképességéta természetfelettivel kapcsolatban (mint vallas, hit, istenek

tanitdsai), a Pszichikai Kategéria (Psyhic) pedig a képzelGerdt, a hatodik

érzéket jellemzi. Mindegyik Kategéria hdrom Tulajdonsdgra (Attribute)

bontott, az els6 a Kapacitdsa (Capacity) az adott Kategéridnak, mely a

maximélis elérhetd értéket jelzi, a masodik a Kategéria Ereje (Power), mig a

harmadik a Kategéria Sebessége (Speed). Példaul magas Fizikai lzom Erdvel

a karakter képes nagy sulyokat megemelni, mig magas Fizikai Izom Se-

besség azt jelenti, hogy a karakter képes gyorsan futni. A Tulajdonsdgokat

2d6+8-cal dobott értékek szétosztisival kell meghatdrozni (létezik egy

rendkiviil egyszer(i pontszétosztdsos médszer is, ahol adott értékeket kell

Tulajdonségainkhoz rendelniink). A Kategoridk értékét az abba tartozd

harom Tulajdonsag Gsszege adja, mig a Jellemvondsokat a megfelels két

Kategéria Gsszege. Elsdre nagyon kuszdnak hat ez a bonyolult felosztas,

azonban késSbb meg lehet érteni a héttérben hiiz6d6 szandékot. Ezeknek az

értékeknek mindegyike meghataroz valamita karakterrel kapcsolatban, dea

rengeteg Osszefiiggést itt nem sorolom fel (példdul a Fizikum 75%-a

hatdrozza meg azt, hogy mennyi sebesiilést visel el a karakter, mieltt

~megszédiilne”, ugyanigy a Fizikum 90%-dval egyenlS pontveszteség mér
Ajulést jelent).
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Ha meghataroztuk karakteriink alaptulajdonsagait, akkor ideje, hogy
Hivatast (Vocation) véllazzunk neki. 35 tipus 4ll a rendelkezésiinkre,
melyeket hét kateg6ridra bontottak. Egy-egy hivatds a kezdetben ren-
delkezésre 4ll6 ismeretkorben kiilonbozik. Példaul az Orgyilkosnak
nincs varazsldssal kapcsolatos ismerete (bar a jatékos ,megveheti” azt

tette. A jogardl éppolyan mélységben és hozzaértéssel ir Gygax, mint a
harcmilvészetrdl, vagy a kardforgatésrol. Ez a fejezet Snmagaban meg-
éri, hogy megvasaroljuk a Mythust.

Az ismeretek természetesen novelhetdk, a kalandozas soran szerzett
tapasztalati pontok felhasznaldséval (amit itt egyébként eredmény pon-
toknak — accomplishment pomnt hivnak).

Az ismeret-rendszer mellett a harc-
rendszer és a varazslasi rendszer az,

e e

amit feltétleniil meg kell vizsgalni egy
fantasy szerepjatéknal. A harcrend-
szer nem tartalmaz komoly véltozaso-
kat a megszokott rendszerekhez ké-
pest. Els6 1épésként meg kell hatérozni,
hogy a szemben all6 felek barmelyikét
meglepetésként érte-e a timadads, vagy
sem. Ezekutén (ha egyik fél sem hok-
kent meg a masik feltlinésén) kezde-
ményezést kell dobni (nem meglepé:
d10-zel). A kezdeményezést médosit-
— jak a Tulajdonségok, attdl fiiggden,
hogy mit tesz a karakter (Fizikum Ideg-

e

———

—_————
— —=

e = e e e e

rendszeri Sebessége moédosit 16fegy-
vemnél, a Fizikum [zomzati Ereje kozel-
harci fegyvernél, stb.), és természete-
sen minden fegyvernek van sebesség
faktora. Ha meghataroztuk, hogy az
adott korben (itt egy kor harom mésod-
percig tart) ki mikor jon, akkor sor ke-
riilhet a tdmadésra. Négyféle harc le-
=S S

maganak mar induldskor is). A hivatdsok kozott kiilonbséget jelent
még, hogy az ismeretek megdoband¢ értéke hivatasonként mas-més
alappal indul (példaul az asztrolégus csillagjéslés ismerete alapban 24,
mig a j6sé csak 16). A hivatasok jo] eltaldltak, mar az elnevezések is
kedvet ébresztenek a jatékra. Alkimista, zsoldos, jovend8monds, kaléz,
vadész, séman stb. mind-mind jatszhaté hivatds. A D&D ismerGinek
nem szokatlan, hogy a humanoid fajokat (mint tiinde, torpe, gném)
szintén hivatasként kezeli a Mythus.

Mér a hivatds megvalasztasanal szoba keriiltek az ismeretek, hiszen
a hivatas nagyrészt meghatarozza azt, hogy milyen ismeretekkel ren-
delkezik karakteriink. Az univerzélis rendszerekben kiilondsen nagy
hangsulyt kapnak a szakértelmek, ké-
pességek. Ezen a téren a Mythus az 6sz-
szes tobbi rendszert veri. 60 oldalas is-
meret-leirast tartalmaz, a megszokott is-
mereteken feliil olyanokkal is talalkoz-
hatunk, mind 6rddgiizés, hajéépités, sza-
badulémiivészet. Bizonyos ismereteket
tobb alismeretre bontottak (mint példaul
a cirkuszmivészetet egyensiilyozisra,
tiznyelésre, késdobalasra, kardnyelésre
és zsonglSrkddésre). Ezekre specializa-
16dni lehet, ez esetben megné az adott al-
ismeret megdobandé értéke, mig a tob-
bié némileg csdkken. A hihetetlen kidol-
gozottsdg mellett az ismeret-rendszer
mésik elénye (ami egyébként a Mythus
legnagyobb érdeme), hogy Gary Gygax
visszaadja a mitologidkban szerepld le-
gendas képességek hangulatat, valamint
elképzelhetetlen munkaval az emberiség
torténelmét tokéletesen szerepjatékba il-

iy
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hetséges a Mythusban: a Mentlis, a
Spiritualis, a Heka-alapu és Fizikalis. Az elsé kett6 elsGsorban adott
tulajdonsag ellen hajthat6 végre és értelmi, illetve lelki sériiléseket okoz,
aharmadik azokat a varazslat-timadésokat jelenti, amelyek fizikai seb-
zést okoznak, a negyedik pedig a kozismert fegyveres harcot jelenti. Ez
utébbit haldlos, és nem-halalos fizikai harcra bontjak szét. Fizikai ta-
madasndl a jitékos az adott fegyverismeretéhez hozaadja a Feg

pontokat (minden fegyvernél mas-mas érték), majd az esetleges |

kelés bonuszat, majd erre az értékre dob sz4zalékot. Ha sikeres, akkora
tamadas is sikeres, ha a talalathoz sziikséges érték 10%-a alé dob, akkor
Specidlis talalatrol beszéliink, ha a dobas 99-100% akkor Kiilénleges
Hiba a timadds eredménye. Sikeres talalat ellen lehetséges haritdst dob-
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ni. Ha sikeriil, akkor nem sériil meg a véds. A
sebzés fegyverenként valtozik.

A harc fejezetnél taldljuk a fegyver és pan-
célzat lefrast is, amely hasonléan kidolgozott,
mintaz ismeretekkel foglalkoz6 fejezet (példa-
ul kilencféle pajzs és tizenhétféle kard lefrasat
tartalmazza!). Minden egyes fegyvert és pan-
célzatot, kinézetét és felhaszndldsat hat-hét
sorban elemzik. De olvashatunk itt a lovak
pancélzatairdl és azok hatdsairdlis, és szamos
masrdl is (csak a cimszavakat felsorolva: sé-
rilléstipusok, sav, fagy, betegség hatdsai, fer-
t6zéstipusok, gyégynovények és hatdsaik, az
agysériilések, téboly és fobidk, regeneracio, és
feltdmasztas stb.)

Végezetiil szélnom kell arrél a fejezetrd] is,
mely taldn a legkivalobb része a Mythusnak: a
Vardzslas. A mégia Arth fldjén a Hekéra
épul (Egyiptomi sz0, jelentése: ,Magikus
er8”). A Heka az 6todik elem, van ahol erd-
sebb, van ahol gyengébb az Univerzum vég-
telenjében. Szdmos neve van, hivjak Mananak,
Orgonénak, Barakanak, de mindenhol egy dol-
got jelent: hatalmat. Haromféle véltozata van.
A pozitiv heka a felsG létsikokrol, a negativ he-
ka az alsé sikokrél szdrmazik. A kevert heka e
kettS elegye, s egyben a leggyakrabban hasz-
nélt varazslatforrds Arth foldjén. Létezik
azonban egy mésik felbontds is, ami a hekat
felhasznaldsa szerint bontja szét. Spiritualis,
Mentilis, és Fizikélis felhasznélds létezik,
plusz egy extra forma, melyre csak az igazi va-
razslathaszndl6k (Full Practitioner) képesek,
ami ezen harom tipus keveréke. A varazslatok
tobb tipusra bontottak, ahhoz hogy az egyik ti-
pusba tartozé varazslatot ismerhessen a ka-
rakteriink, rendelkeznie kell egy bizonyos is-
merettel. Példaul, hogy valaki képes legyen Az
Igazsag Ismeretének Igéjét elmormolni, ismer-
nie kell az asztrolégiat.

A varézslatleirdsok igazan j6l sikeriiltek,
hangulatosak.

Sok mindenrdl, ami a Mythusban talalhats,
hely hidnydban nem szélhatok. Egy biztos, a
Mythus talédn a legkidolgozottabb, de egyben
legbonyolultabb szerepjéték a piacon. Kidol-
gozottsdga megddbbents (példaul megtudhat-
juk egy tablazatbol, hogy a nepili nyelv 25%-
osan rokon az északi hindu dialektussal és
10%-osan a tibeti nyelvvel, vagy hogy mast ne
emlitsek tizenegy 16tipust sorol fel a kényv -
mindez érthet§, ha belegondolunk, hogy Gary
Gygax 1986-t6] 1992-ig dolgozott a jatékon),
bonyolultsaga azonban a veterdn jatékosokat
is elrémitheti. Gyengéje, hogy a karaktergene-
ralasndl til sok szerepe van a szerencsének,
igy a szerencséskezii jatékos domindnssa
vélhat a partiban. Ugy gondolom, ha a
Mythust a TSR adta volna ki, a jaték neve Very
Advanced Dungeons&Dragons lett volna, és
bizony Gary Gygax jitéka ma mir a
legnépszeriibb jaték lenne a vildgon.  -mm-

Kérdés: Kérlek, mutatkozz be néhany sz6-
ban!

Dave Newton: Dave Newton vagyok, Dél-
Kalifornidban, pontosabban Hawthorne-ban
sziilettem. 33 éves vagyok, mésodik felesé-
gemmel, Michelle-lel, kutyankkal és hérom
szamitogéppel élek Nyugat-Georgia-ban.
Rendes foglalkozdsom mesterséges intelligen-
cia kutat, de az olvasok inkdbb jatéktervezs-
ként ismerhetnek.

Kérdés: Milyen jatékokon dolgoztél eddig?
Dave Newton: Tirsszerzje és megterem-
tGje vagyok a Mythus fantasy szerepjaték rend-
szernek, Gary Gygax mellett. Mostandig a
Mythus, a Mythus Magick, a Mythus Gamemas-
ter's Screen és az /Erth Bestiary tervezésében
mikodtem kozre.

Kérdés: Hogyan kezdtél el jatszani?

Dave Newton: 1981-ben kezdtem el jatsza-
ni Advanced Dungeons & Dragons-t. Az azéta
eltelt 13 évben sok nagyszerii jatékot jatszot-
tam és meséltern, Arduint, Call of Cthulhut,
Twilight 2000-et, Shadowrunt, Vampire-t.
Legjobban a fantasyt és kiberpunkot szeretem.
Kérdés: Hogyan jutottl el a jtéktervezés-
hez?

Dave Newton: Mikor Michele-lel 1988-ban
ugy dontottiink, hogy Georgia-ba koltoziink,
azt hittem minden nehézség nélkiil taldlok
majd allast a szamitdstechnikdban. Harom hé-
nappal késGbb mar kezdtem egy kicsit ideges
lenni. Eszrevettem, hogy az SSI szamitégépes
szerepjatékokkal kezdett foglakozni, ezért az
Osszes nagyobb cégnek irtam, munkat keres-
ve. Kett6 kivételével mindegyik visszautasitds
volt. Csak egy nem volt szabvanylevél. Az az
egy Gary Gygaxtdl jott. Tulajdonképpen ez is
visszautasitds volt, de csak azért, mert nem
volt sziikségiik programozéra. Megkérdezte
viszont, hogy nincsenek-e kész kalandjaim és
kidolgozott viligom. Minthogy 5-6 évig mesél-
tem a sajat viligomban, vélaszoltam neki.
Aztanj6pofa dolog tortént, felhivott egy szom-
baton. Elmondta, hogy a New Infinitiesnek
mindig sziiksége van az dj anyagokra, kért,
hogy minél hamarabb kiildjek nekik valamit.
{gy aztan Michelle-lel elkezdtiik wjra imi és ki-
szinesiteni a kézirasos jegyzeteimet. Majdnem
18 hénap muilva elkiildtiik, amit csinaltunk. Ez
lett a bemutatkoz anyagunk, soha nem jelent
meg. A New Infinities legalabb olyan hosszan
birdlta el az anyagunkat, mint ameddig mi ir-
tuk. Emlékszem, nagyon le voltam torve, azt

hittem elpuskédztuk az egyetlen esélyiinket a
megjelenésre.

Kérdés: Ugye nem fogod elsirni magad?
Dave Newton: Nem, kosz jol vagyok. Az-
tén még egy jopofa dolog tortént. Azt hiszem,
Garynek tényleg tetszett az frasunk, elkiildott
egy kéziratot elbirdlisra. A ,The Unhallo-
wed” durva piszkoz’ata volt, egy természet-
feletti horrorjatéké. Ugy tervezték, hogy egy
t6bb témaju rendszer, a Dangerous Dimensions
(a nevet késébb a TSR birdsagi keresete miatt
Dangerous Journeys-re véltoztattik) része lesz.
A jaték tartalmazta a D] alapjait, igazdn mély
benyomast tett rdm. Igazdn j6 rendszemek
tiint és kovetkezdnek a fantasy részt akartak
megcsinalni. Felajanlottak nekem a lehetGséget,
hogy segitsek a tervezésben!

Miutén végigolvastam, ignzin érdekesnek ta-
laltam, igy elkildték a szerzédést. ElGszor
6vatos voltam, mindenféle pletykat hallottam
beképzelt kezdSktél, akiknek nem volt annyi
esziik, hogy végigolvassak a szerzGdésiiket.
Végiil ugy dontottem, vallalom a kockazatot,
elfogadom a szerzédést. Végiil is ez volt a le-
hetdség, amire vartam. Mindazok ellenére,
amit hallottam, tigy dontéttem bizok Garyben.
Es tudjatok, az6ta sem kellett csalédnom ben-
ne. Ott vana nevem aboritén, pedig az dltalam
alairtszerz6dés alapjan igazan nem kellettvol-
na ot lennie. En megmondtam, hogy mi az,
ami fontos szdimomra é keményen dolgoz-
tunk egyiitt a kozos célért. Soha nem bantam
meg a dontésem. Két és fél év és tobb mint egy-
milli6 sz6 leirasa utdn, 1992 juliusaban bemu-
tattuk a jatékon az atlantai DragonCon taldl-
kozén.

Kérdés: Széval sszeszedted magad és se-
gitettél a Nagy Mesternek a tervezésben? A ja-
ték melyik részére vagy a legbiiszkébb?
Dave Newton: Azt kell, hogy mondjam, a
Mythus Magick-re. Ez volt az a rész, amin a
legszorosabban dolgoztunk egyiitt Garyvel. Ere-
detileg csak a varazslatfajtak lefrasat és a vardzs-
latok neveinek hosszu listajat kiildte el. Ezeket be-
sorolta a csoportokba, amikbe tartozhatnak (Bo-
szorkanyossag, Varazsénekek stb.). Semmi leiras,
semmi megjegyzés, csak a nevek. Hosszu ideig
csak nézegettemn ket — ,,csodas mit csindljak ve-
liik?” -, aztédn dolgoztamn a tobbi fejezeten. Végiil,
amikor réjottem, hogy azt csindlhatok velitk, amit
akarok, nekialltam frni. Amikor tgy gondoltam,
mdr elég van egy csoportbdl, elkiildtem Garynek,
aki onnan folytatta.
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Kérdés: Van valamia DJ-ben, amitmésképp
csindltdl volna?
Dave Newton: A legtbb panasz idaig a bo-
nyolultsigra volt. Minthogy mindketten kicsit
terjengdsek vagyunk, taldn szorosabbra fog-
hattuk volna. Mégis sokan vannak, akik ilyen
részletességet kivannak. Sokkal konnyebb el-
hagyni szabédlyokat, mint tjakat berakni a
megjelenés utan.
Ezenkiviil, én tobb varazslatot és lényt raktam
volna az elsd konyvbe, de ez a szerkeszts dol-
a.
;giérdés: Van valami, amit leirtal, és ma mar
szégyellsz?
Dave Newton: Nem, még nem. Erre még
késdbb visszatérhetiink. Ahogy jonnek az
anyagok és a hatariddk, biztos vagyok benne,
hogy csak id6 kérdése. (Ha-ha.)
Kérdés: Elmondandd a Mythus torténetétaz
otlettd] a megjelenésig?
Dave Newton: Ahogy mar mondtam, a
Dangerous Jouneys, mint tobb-téméju szerepjé-
tékrendszer Gtlete teljesen Garyé, nekem csak
a fantasy rész kialakitdsaban volt szerencsém
segiteni. El6szor a ,The Unhallowed”-ot ol-
vastam ujra és megjeloltem azokat a helyeket,
melyek szerintem nem illettek a fantasy keret-
be. A Garytdl kapott dtdolgezott szabalyokhoz
hozzéirtam a szerintem szitkséges dolgokat.
Minden egyes fejezethez jonéhdny bekezdés-
nyi megjegyzést irtam, hogy tudjam, mirdl is
van sz0.
Ezutin kezdtem el imi az alapjatékot, a
Mythus Prime-ot. Miutdn befejeztem, elkiild-
tem Garynek, hogy b6vitse ki ésjavitsa at. Koz-
ben 6 a tovabbi fejezeteken dolgozott, és fo-
lyamatos cseréltitk a kész anyagokat.
A varézslatrendszer volt az egyik utolsd, ami-
be belevagtunk, és ezt élveztem a legjobban.
Ugy értem, akkora mar elég régéta dolgoztam
egylitt Garyvel, hogy tudjam, nyugodtan meg-
mondhatom, mi az, amit szerintem mdshogy
kéne megoldani. Ragaszkodott hozza, hogy
még tobb varazslat kell, amikor mér tSbb, mint
500-600 volt belSlitk amugy is. Végiil aztin
fogtam par sort meg a konyvemet, és
nekitiltem. Megprébaltam magam rahangolni
a gondolatra, ha bdrmit megcsindlhatok magi-
aval, mit csinalnék? Végigesindltam mind-
egyik varazslat tipusra, az Alkimiatél a Bo-
szorkdny magidig és tényleg segitett. Mint-
hogy a Mythus vardzslat rendszerében a va-
razslatok a hatdsuk szerint miikédnek, a sta-
tisztikakkal csak késdbb kellett foglalkoznom.
Hénapokig dolgoztunk a vardzslatokon, és
mire azt mondtam, ,Elég!”, mar tobb mint
1200 volt, Gary aztdn még 300-at hozzdrakott.
Hiszed, vagy nem, az eredmény a Mythus
Magick kezdetben csak egy fejezetnek indult.
Kérdés: Milyen Dangerous Journeys megle-
petések varnak rank?
Dave Newton: Minthogy a D] az Omega

Helios Ltd tulajdona, nem tudom biztosan, mi
késziil még. Sajnos, amit tudok, sem mondha-
tom el, mert szabadalmaztatva van. Azt hi-
szem, a Nagymester tartogat még egy-két
triikkét, amire egyikiink sem szamit.
Keérdés: Tervezed, hogy
a DJ-en kiviil mast is irsz?
Dave Newton: El5szor is,
még nagyon sokat akarok
dolgozni a DJ-en, ahogy
jonnek a feladatok. Mindent
Garynek koszonhetek, és
amig G akarja, nekifogok frni.
Régdta szeretnék valami ids-
vagy valészin(iség utazdssal
kapcsolatosat imi, remélem
nemsokara megtehetem.

De van néhiny dolog,
amit szivesen csinalnéka

D] utin. Van egy rege
nyem, amit mar frogatok egy
ideje, bar ajnlatot még nem
kaptam senkitdl. Michelle és
én mindig kapcsolatban 4l
hunk més cégekkel is. Szeret-
nénk a White Wolfnak és a
Wizards of the Coasinak dol-
gozni. Nagyra értékeljitk ter-
mékeik minGségét, és csoddl-
juk a kreativ szellemet, ami
megjelenik  bennitk. Sza-
munkra nagyon fontos az 6t-
letesség és a csapatmunka,
ami mindkét cégnél van
bdven.

Egy miésik dolog, amiben
szintén szivesen dolgoz-
nék, a virtudlis valosag.

Minthogy mesterséges F
telligencidkkal dolgozom,
ismerSs szdmomra a terii-
let, de még soha nem volt ‘
lehetSségem  megprdbal-
kozni vele. Sokat progra- 1

moztam gondolkodd rend-
szereket, de ezek iddig in-
kébb tizleti jellegliek voltak.

Keérdés: Mia véleményed ‘
az {izletagrdl altalaban?
Dave Newton: Ugy vé-
lem, nagyszerd, hogy taldl-
kozhatom az Gsszes nagy
emberrel az iparban. Nagy
jovst remélek a szerepjaté-
koknak és a jatékoknak 4l-
taldban. Nagyon sok az
tehetség, az Osszes veterdn
jatékos arra vagyik, amit én
megtettem. Minthogy tech-
nolégidkkal  foglalkozom,
ugy latom ezt, mint hatalmas
lehetGségforrést. Fs amig a

mostani mesterek  irdnyitanak  benniinket,
olyanok, mint Gygax, Rein-Hagen a White
Wolfnal, Adkison a Wizards of the Coastndl, a
jatékipamak hosszd és érdekes jovdje lesz.

A SHADIS nyomai
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A Leprechaun

A kelta mitolégia bajkeverd mandja.

Mitosz: A leprechaun (vagy helyesen lepracaun)
gyakori szereplGje az ir népmeséknek. A nép-
rajzkutat6k véleménye szerint a leprechaunok a
sidhe-bdl (a kelta tiindék) degenerélédtak idGvel
apr6, csinytevé mandkka. Néhany réges-régi me-
sében még Gsszemosddnak a nemes és biiszke
sidhe-k és a kés6bbi galad leprechaunok jellem-
vonasai, ami a legjobb bizonyiték arra, hogy ho-
gyan sziilettek meg a mesék mandi.

A leprechaun sz6 eredetét tobbféleképpen
magyarézzak. Az egyik vélemény szerint a leith
bhrogan (az egy-cip6t-készit), a méasik vélemény
(és val6szinileg ez kozelebb all az igazsaghoz) a
luchor pan (kis ember) a sz6 eredete. Dr. Joyce, a
hires etimol6gus szdmos ir foldrajzi és helység-
névrdl mutatta ki, hogy a ,kis ember legendéja
alapjan sziiletett”.

nepe volt aznap. Egyszer csak kiilléngs csorgés-
zorgést, kattogast hallott maga elStt a novényzet
stiriijébsl. Tom, kivancsisagatol hajtva kozelebb
somfordalt a zaj forrasahoz, s igencsak megddb-
bent, mert egy teli, barna kancsé mellett egy ko-
tényes, sapkas apré emberkét latott, aki éppen
egy bakancson dolgozott.

Tom Fitzpatrick kapzsi fické volt, és sokat hal-
lott mér a leprechaunok mesés kincseirdl, de ar-
rélis, hogy igen nehéz kiszedni bel6liik, hogy hol
tartjdk vagyonukat. Kozelebb lopakodott hat a
pici emberhez, majd amikor egészen kozel volt
hozzé, megszdlitotta: — Aldas legyen a munké-
don, kedves szomszéd.

— Koszonet neked jokivansagodért valaszolta
a mano.

— Mondd el, kedves szomszéd — kérdezte Tom
—, mi van a kancséban?

- Altalam készftett sor. Tudod-e, hogy mibél
késziilt?

- Hogyne tudnam, a sor malatabé] késziil.

- Az egyszer(i sor igen,
de ez nem — mondta biisz-
kén a leprechaun. - Mert
ezthangabd| erjesztettem.

- Ne tréfélj velem, ma-
né! - valaszolta kételked-
ve Tom Fitzpatrick -
Hogy késziilne mar sor
hangabél?

- Higgy, amit akarsz -
mondta a sértett mané. —
Fogadni merek, hogy so-
hasem hallottdl a da-
nokrél.

- Miért, azokkal meg
mi van? — kérdezte a ki-
véncsi legény.

- En bizony egy dan
mestert6] tanultam, hogy

A leprechaunok apré, hatvan centiméter ké-
riili lények, hossziikas, hegyben végz4ds fiiliik,
hegyes orruk van. Barna, gyakrabban zéld térd-
nadrégot, z6ld vagy sziuke kdpenyt viselnek, ci-
pGjiik orra felfelé kunkorodik. Az emberek sz-
mara rejtett helyeken élnek, legendas a gazdag-
saguk. Azonban, ahogy a mesemondék 4llitjak,
nehéz am kicsikarni a cseles leprechaunbél elrej-
tett kincsét. Az egyik legfényesebb példa erre
Tom Fitzpatrick torténete.

Tom nagy viddman baktatott egy sovénykeri-
tés napsiitotte felén, s hogyne lett volna j6 ked-
vében, hiszen Gyiimélcsolté Boldogasszony tin-

hogyan kell hangabél sort
erjeszteni — hiizta ki ma-
gét a leprechaun.

- Ha igy van, engedd, hogy megkéstoljam a
ritka italt - kérte Fitzpatrick a nagyképii manét.

- Megmondtam neked, fiatalember, hogy mi
ez, ideje lenne, hogy a dolgod utdn nézz, ahe-
lyett, hogy csendes, tisztességes népeket zargat-
nél ostoba kérdéseiddel. Amig itt henyéltél, apad
juhai szétszéledtek a mezdn, s estére sem érsz ve-
liik haza.

Tom, ahogy eszébe juttattik kotelességét,
majdnem otthagyta az apré embert, de még
id6ben észbe kapott, s dithében, hogy majdnem
atverték, elkapta a leprechaunt. A hirtelen moz-
dulattél azonban felborult a kancsé és tartalma a

foldre 6mlott. Erre aztan igazén felb6sziilt Tom,
és megfenyegette a man6t, hogyha nem adja oda
kincseit, akkor megoli. Tom elszant tekintetétl,
durva viselkedésétsl komolyan megijedt a lep-
rechaun.

~ Néhany szantéval arrébb van egy mezé, ott
van elasva a kincsem.

Tom, kezében a manéval, nagy 1éptekkel meg-
indult a kijel6lt irAnyba, s nemsokara egy tok-
foldre jutott. A leprechaun ramutatott az egyik
legnagyobb tokre: Ez alatt assél, és hamarosan
egy cserépedényre bukkansz, mely arannyal van
tele.

Tom voros harisnyakott erdsitett a tok szar-
ahoz, majd hazaindult asGjaért. Hogy gyorsab-
ban hazaérhessen, elengedte a manét, de elétte
még megeskette, hogy nem nydl a harisnyakots-
hdz. Tom lélekszakadva rohant haza, felkapta
as6jat, majd szaguldott vissza a tokfoldre. Ami-
kor megérkezett, dithében foldhoz vagta a szer-
szamot, mert a hatalmas mez6 dsszes tok a sza-
ran voros harisnyakots diszelgett.

RPG: A leprechaun gyakori a fantasy szerepja-
tékokban. A lefrasok szinte teljesen megegyezs-
ek. Szeszélyes, agyafirt, de félénk teremtmé-
nyek. Kedvenc elfoglaltsaguk a , komoly népek”
(mint az emberek vagy a torpdk) megtréfalasa. A
leprechaunok kivalé tolvajok, gatlastalanul el-
csennek barmit, ami megtetszik nekik. Kincsei-
ket elrejtik, és ennek helyét szinte lehetetlen ki-
szedni beldliik. Hosszi és veszélyes titra véllal-
kozik az, akik egy leprechaun utasitasa alapjan
meg akarja keresni a kincset. A fogva tartott ma-
né pedig csak a menekiilésre ad6dé lehetSséget
varja. A leprechaunok bossziallé természetiiek,
ha valaki art nekik, az hosszi ideig tart6 és rend-
kiviil bosszant6 4tkot von magéra. A leprechaun
éjjel-nappal zargatni fogja, mindent megtesz,
hogy bosszantsa 6t.

Mindazonaltal a leprechaunok nem gonosz 1¢-
nyek, az elesetteken, és szerencsétleneken segite-
nek, nem hagyjak, hogy a gyengéket, védtelene-
ket bantédas érje.

Tandcsok leprechaun-vadaszoknak: Az elsé
kérdés az, hogy hogyan védekezhetiink a tolvaj-
kodé leprechaun ellen. A legfontosabb, hogy ne
engedjiik kozel magunkhoz. Amennyiben egy
targyunkat elcsente, bajban vagyunk, mert bér-
mikor lathatatlanna valhat, s igy kénnyen meg-
1ép kincsiinkkel. Bizonyos vardzslatok, mint a
Lathatatlansag érzékelése (Detect Invisibility),
Targy keresés (Locate Object) vagy gazlatas (True
Seeing) ilyenkor j6l johetnek.

Bar a leprechaunok képességeik miatt szinte



megallithatatlanok, ha tolvajkodni akarnak, ko-
moly veszélyt nem jelentenek, mert inkébb tré-
fabdl, semmint vagyonszerzési célzattal lopnak.
Ha akarnék, dgy lophatnénak el barmit, hogy
észre se venné az dldozat, nekik azonban nem ez
a céljuk, hanem az, hogy a mogorva torpe diihé-
ben foldhoz vagja fejszéjét.

Emberprébalé feladat megszerezni a leprec-
haun kincsét. Ha sikeriil fogjul ejtentink egy ma-
nét, figyeljiink rd, nehogy megszokhessen. Ne
higgyiink neki egykonnyen, biztos, hogy nem fog
rogvest a titkos kincshez vezetni minket.

A leprechaunok sohasem harcolnak, minden
alkalommal, amikor 6sszetiizésre kertil sor, vil-
lamgyorsan lelépnek a szinrl. Természetes
adottsaguk, hogy képesek illiziokat teremteni,
amivel elcsaljak timadéikat.

Meséléknek: Els6 kérdés, hogy mire is lehet

Az fr népmesdk mandi

Az ir mesékben hemzsegnek a legkiilonbozdbb
manok. Ezek koziil a fortélyos leprechaun a leg-
ismertebb, szerepjétékokban a tobbiekkel nem-
igen taldlkozhatunk. Az alabbiakban egy rovid
leiras kovetkezik a ,, mell5z6tt mandkrdl”.

A barlangi manék majdnem olyan gyakoriak az
ir népmesékben, mint a leprechaunok. Mint a ne-
viik is mutatja, barlangokban élnek. Felettébb csi-
fak, hossz1i szakalluk, ptipos hatuk és nagy pok-
hasuk van. Képesek emberi alakban is megjelen-
ni. Ugyanolyan fortélyosak, mint a leprechaunok,
veliik ellentétben azonban, a barlangi manék ki-
mondottan rossz szandékiiak. Kedvenc triikk-
juk, hogy napszédmosnak jelentkeznek, majd mi-
utén a gazda felvette Sket, felmérik a birtokot, az
épiileteket és a joszagot. Este, immaron valédi
alakjukban, visszatérnek a majorsagra, szétker-
getik az allatokat, bemocskoljak a kutakat, felé-
getik a szénakazlakat. A barlangi mandk a lep-
rechaunokkal szemben komoly karokat okoznak.

A mandk egy mésik tipusa a cluricaun, amit
egyszerien pidsmanénak is hivhatnank. Az
oreg, rancos, egyediil €16 mané rajong az alkoho-
lért, kedvence a bor. Minden cluricaun kozos jel-
lemzdje az azonos ruhézat: voros kopeny, barna
bérkotény, kék harisnya és eziistkapcsos cipd.
Mindegyik mané egy-egy borospincében hiizza
meg magat, és rendszeresen csontrészegre issza
magat. Hihetetlen mennyiségiiitalt képesek elfo-
gyasztani, az egyik mese szerint egy cluricaun
egyszer tonkretett egy szGl6sgazdat, mert né-
hény hénap leforgasa alatt kiiritette a pince osz-
szes hordGjat. A manét komolyan fel lehet diihi-
teni azzal, ha az adott pince borabdl til sokat fo-
gyasztunk (félti ,tulajdonat”). llyenkor arra éb-
red a becsipett gazda vagy vendég, hogy giizsba
van kotve, és egy aprd, rancos man6 bamulja. A
cluricaun a magahoz tért vendéget aztin heve-
sen elkezdi lebeszélni az italozasrél, még a tettle-
gességttl sem riad vissza. A cluricaun elképesz-

hasznalni egy leprechaunt? Els6sorban akkor ve-
gyiik el§ a tarsolybdl, ha a jatékosaink szerepja-
ték helyett mar szabaly-jatékot jitszanak. A
gyakran hénapokon ét jatszott kiildetésmese fe-
sziiltséggel teli, néha komor hangulatit (még
megkell szerezni aszent kardot, lekell 6Ini a sar-
kényt, meg kell szabaditani a hercegnét és meg
kell menteni a vilagot) megtorhetjiik egy tréfés
mesével, s erre kivaléan alkalmas a leprechaun.
Ha bevetjiik mesénkbe ne okozzunk vele ko-
moly kart a karaktereknek. Ha fesziiltségoldasra
akarjuk hasznalni, ne keltsiink & fesziiltséget az-
zal, hogy a legritkabb és leghatalmasabb, nélkii-
l6zhetetlen vardzstargytat lopjuk el a partitél.
Ha leprechaunt akarunk mesélni, el6re top-
rengjiink el trilkkjein, tréfain. Ezek sohasem
okozhatnak komoly sebeket vagy halalt! A tré-
faknal gondoljunk bele a leprechaun velesziile-
tett képességeibe és hasznaljuk azokat: illizi6-

t8en erds, az egyik népmesében a becsipett gaz-
dét hajanal fogva korbecipelte a borospincében
(még a 1épcsdn is le-, és felhiizta!). A lefrtakbdl
egyértelmii: a duricaun istencsapésa a borosgaz-
da szaméara. Komoly dsszegeket kindlnak annak,
aki egy-egy ilyen manét eltavolita pincébsl. Ami
nem is olyan konnyi feladat, figyelembe véve,
hogy a man6 barmikor lathatatlanna valhat. Az
egyetlen méd az elfogésara, hogy elél hagynak
egy teli flaska bort, melybe ltgot kevernek. Ha
ebbdl iszik a mand, akkor egy id6re képtelen lesz
lathatatlanna valni, réadésul az ital kohogést és
priiszkolést okoz, s igy hidba prébal elbiijni.

Egy masik magéanyos manétipus a far darrig
{voros ember). Mindig voros kipenyt és hozza-
illé sityakot visel. Olyan, akar egy kdzépkorti fér-
fi, azzal a nem elhanyagolhaté kilonbséggel,
hogy mindossze két 1ab magas. Minden egyes
ilyen mané egy bizonyos hazhoz vagy teriilethez
kotddik, azaz territoridlis. Kedvelik a tisztasagot
és a rendet, azonban mégsem errdl a tulajdonsa-
gukrdl hiresek, hanem rendkiviili agyaftirtsa-
gukrol, valamint elképeszt6 hangutinzé képes-
ségiikrdl és briverejii beszédiikrsl. A far darrig
békés lény, nem bant senkit egészen addig, amig
6t sem bantjak. Azonban ha kivanséagait nem tel-
jesitik, nagyon bosszs lesz. A legtobb mesében a
far darrig éjszakai szallast kér, majd amikor
megtagadjak kérését, ,munkéhoz l4t”. Lyuka-
kat &s, melybe belelépve kificamodik a hazitr 1a-
ba, meglazitja a 1épcs6fokokat, lukat fir a hor-
ddkra, stb. Nem egy torténetben magikus kardot
vagy talizmant kér el a fGhéstdl. llyenkor beveti
biiverejii hangjat, melynek nagyon nehéz ellenall-
ni. Ha a f6hés megtagadja a kérést, akkor a far
darrig bossziit eskiiszik és belekezd a zaklatas-
ba. Kiilon érdekesség, hogy ez a mané egy neki
engedelmeskedS felhdben tartja kincsét. Az
egyik népmesében a far darrig a gonosz banditak
fejére zaditotta felhdjébdl  kincseit, igy
szabadulva meg ellenfeleitd]...

A mocsiri mandkat is manénak nevezziik, bar

keltés (hanggal és illattal), lathatatlanna valas,
targyak polimorfizalésa, hasbeszélés (Ventrilo-
quism).

Kalandotletek: A II. Szornykonyvtérban lefr-
takra konnyen épithetiink mesét. Eszerint, ha va-
laki megtalalja a leprechaun kincsét, akkor a ma-
nd, hogy megtarthassa értékeit, teljesiti a felfede-
26 harom kivansagat (Limited Wish). Miutan vé-
grehajtotta a harom kivansagot, a mané kozli a
szerencsés fickéval, hogy a kivansagok igen jél
eltalaltak voltak, és hajland6 egy negyedik ki-
véansagot is teljesiteni. Ha negyedszene is kivan
valamit a kincset felfedezg, akkor a leprechaun
az osszes eddig kivansag hatdsat visszaforditja,
és mérfoldekre elteleportélja a peches karaktert,
aki soha tobbé nem talalja meg a manét és kin-
csét.

nagyon tavol allnak a leprechauntdl és rokonsé-
gétol, sokkal inkabb egyfajta lidércrél van szé.
Ezek a két 14b koriili szarvas, patés lények kiné-
zetiikben hasonléak a krampuszhoz. Felismer-
hetSek még termetiikhoz képest hatalmas kézfe-
jikr6l és lébfejiikrdl. Mocsarakban, lipokban
laknak, szellemszertek, langolé képenyt visel-
nek, keziikben mindig izz6 szalmacsutkot tarta-
nak. A legendék szerint olyan halott férfiak és
n6k szellemei, akiket sem a Mennyorszag, sem a
Pokol nem fogadott magéba. Minden évben egy
hiivelyknyit csokken termetiik, mig el nem érik a
két 1ab magas mandméretet. A mocsari mandk
héjukat és izz6 szalmacsutkukat éjszaka lampa-
fénynek vélheti az eltévedt utazd. A reményked-
ve nekilédulé vandort azonban nemsokara el-
nyeli a mocsar...
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TULELOK

Levélben jatszhatsd

Bizonydra nagyon sokan ismerik mdr a Thiléldk
Foldjét, Magyarorszdg elsé levélben jitszhat szerep-
Jatékat. Ravidebb ismertetdk jelentek mdr meg a jaték-
meg eddig, aki jatszik a jatékban, és nem is révid idd
Gta. Azoknak a kedvéért, akiknek még mindig nem tel-
jesen vildgos, hogy mit is lehet ebben a jatékban csi-
ndlni, no meg a kezdb jdtékosokéért most kozliink egy
részletesebb listat arrdl, hogy milyen tevékenységek
koziil is valaszthatnak a TF kalandozdi.

* Ajétékban Ghalla nyolc 6shonosintelligens fa-
janak (ember, elf, torpe, &rnymand, gném, troli,
alakvilt, kobudera) képvisel6i ké:).zﬁl barme-
lyiknek a szerepében részt vehetsz. Ot alaptulaj-
donsagodon kiviil (erd, intelligencia, igyesség,
egészség, szerencse) szamos szakértelmet sajatit-
hatsz el. Az, hogy ezek kozil melyik milyen
gyorsan fejlodik, fajodtél fiigg. Példaul az
arnymanék a lopas tudomanyéban, a kobuderak
a harcmiivészetben, a gnémok a magiaban jeles-
kednek leginkabb.

* Ajaték soran egy 300x128 mez5bdl all6 félszi-
geten kalandozol, minden mez§ 3x3 mérfold te-
rilletli. Hatalmas hegységeket, sivatagokat, er-
ddket és mocsarakatjarhatsz be. A jaték alapvets
mozzanata, hogy ezen a hatalmas teriileten mo-
zogva, kalandozva kiilonb6z5 események torté-
nnek veled.

* El6szor is talalkozhatsz szornyekkel. Ezekkel
harcbaszéllsz, vagy elfutsz eldliik, attél fiiggSen,
hogy az altalad meghatarozott viselkedés paran-
csok mit hatéroznak meg. Sok szorny speciélis
tamadasi képességekkel (mérgezés, bénités, vér-
szivas, tiiz ill. savkopés, varazslas, kévévaltoz-
tatas stb.) is rendelkezik! Ha egy szérnyet legyd-
z0l, tapasztalati pontot kapsz érte. Bizonyos
mennyiségli TP Osszegyiijtésével magasabb
szintre lépsz, ez egyben tulajdonségaid és képes-
ségeid fejlodését is jelenti. Ezenkiviil a legtobb
szornybdl megfelels felszereléssel kiilonbbz4 al-
kotéelemek is kinyerhetsk. EzekbSl pancélt,
fegyvert és mas hasznos eszkozoket készithetsz.
* Utad sordn novényeket, tereptirgyakat, épii-
leteket, épitményeket, s6t varosokat is talalhatsz.
Ezeket megvizsgalhatod, a névények termését
begyiijtheted, az épiiletekbe bemehetsz. Minden
tij dologrdl, legyen az targy, szorny vagy novény,
részletes lefrast kapsz, amikor el8szér talalkozol
vele.

* Mivel rajtad kiviil t6bb sziz masik jatékos is
jatszik, veliik is talalkozhatsz. Targyakat cserél-
hettek, lophattok egymastol, s6t harcolhattok is!
Az sem mindegy, hogy a sotétség vagy a fény tt-
jat jarod, esetleg az arany kozéputat. Késsbb
lesznek tevékenységek, amelyekhez tobb kalan-

FOLDJE

fantasy szerepjaték

dozé egyiittmilkodése sziikséges, mint példaul
egy oltdr felszentelése. A tobbi jatékosnak levelet
is irhatsz, és itt jon be a nagy kiilonbség a szdraz
szamitégép-vezérelt jatékokhoz képest: itt
ugyanis valéban van lehetGség szerepjatékra, az
egymasnak irt levelekben nemcsak informaciét
cserélm lehet, hanem mesélhetsz kalandozédrél,
héttértorténetérdl, a vele megesett kalandokrél,
szovetséget ajanlhatsz, fenyegetSzhetsz, barat-
kozhatsz, esetleg udvarolhatsz is, az ellentétes
nemiieknek! A ,szinfalak mogott” tehat a jaté-
kosok életre keltik a jatékot.

* A jatékban magad készitheted el felszerelése-
det: a nélad levs dolgokkal valé kisérletezés fo-
lyaman pancélokat, fegyvereket és egyéb eszks-
z0ket taldlhatsz fel! Késébb megtanulhatsz fé-
meket banyéaszni, azokat a magad altal épitett ol-
vasztékemencében megkovacsolhatod. Csapda-
kat készithetsz, amelyekkel megvédheted ma-
gad taborozés alatt. Tartéedényeket gyarthatsz,
amelyekbe spedialis folyadékokat gydijthetsz.

* Kiildetéseket kaphatsz a Tiilélék Foldjének la-
kéitol. Kiilonbozs targyakat kérnek tSled, csap-
dékkal, szornyekkel és egyéb misztikus dolgok-
kal teli sotét labirintusokat kell bejérnod, ame-
lyekré] kiilon térképet kapsz. Es a jutalom sem
marad el...

* KovetGjévé valhatsz Ghalla hét istene koziil
barmelyiknek, ha a megfelel6 aldozatot bemuta-
tod egy rinakdnél. Az istened ezutan egzotikus
feladatokat ad neked, amelyekért cserébe papi
varazslatokat kapsz. A helytartéi varosokban, a
varazslémestertdl is tanulhatsz varazslatokat, ez
ariinamégia, fékénta csatdban alkalmazhaté va-
razslatok magiaja.

* A jaték persze nemcsak heroikus kiildetések-
bél, az életben maradasért folytatott kiizdelem-
bél 4ll: udvarolhatsz szived valasztottjanak, és a
sikeres nészbél egészen kiilonleges képességek-
kel megaldott gyermek is sziilethet... Ezenkiviil
lehet6ség van arra, hogy szornyeket fogj el és
idomits be élelemszerzésre, hatasailatnak ésmég
sok egyéb célra. Megtanulhatsz kiilénbtz6 hang-
szereken jatszani, kiilonleges fejtordket oldhatsz
meg vagy megprébalhatsz egy szal dséval fel-
fegyverezve kincset kutatni. A vérosokban bol-
tok, josdak, fegyvermesterek, bolcsek, bankok és
kiildetésadé helyek varnak. A legmagasabb he-
gyek kozt megbiivé kolostorokban elsajatithatod
a harcmiivészet, a ki technikéjét. Legendak sz6l-
nak egy specialis mentalis képességrél, a pszirdl
is.

* Az igazén tapasztalt kalandozoknak lehet6sé-
ge van arra, hogy kiilonGsen erds szovetséget
hozzanak létre, tudataik Ssszekapcsolasaval. Ez
a Kozos Tudat, amely jénéhany elénnyel jar. A

szdvetségek versengése mar folyik, diplomacia-
val, cselszovéssel és minden elképzelhetd esz-
kézzel igyekszenek tagjaik szdmat novelni. Nem
kell persze egy, mar meglévs Tudathoz kapcso-
lédnod, létrehozhatod akér a sajétodat is, mely-
nek te vagy a vezetGje!

* A jaték bels6 iizenetkiildS rendszerrel rendel-
kezik, ami azt jelenti, hogy nem kell kiilon pos-
takoltséget fizetned, ha egy jatékosnak iizenni
akarsz. Ezenkiviil a jatékosok havonta kézhez
kapjék a jétékosok ingyenes magazinjit, aGhalla
News-t, amelyben az altaluk feladott apréhirde-
tések, tanacsok, kalandleirasok, top-listak talal-
hatdak.

* A jatékot nagyon egyszerii megtanulni, mivel
Klasszikus 8noktat6 rendszerként épiil fel: a kez-
déshez csak néhany parancsot kell ismerned, a
tobbit jaték kozben, jatszva tanulod meg, anél-
kiil, hogy lexikon vastagsigi szabélykonyvet
kellene memorizalnod. A kalandozédrdl nyil-
vantartott tdmérdek informéaciéban val konnyii
tajékoz6dast részletes karakterlap, grafikus tér-
képek, referencialisték segitik. Ez az els6 olyan
szerepjaték, amelyet barki nyugodtan elkezdhet
akar mindenféle el6zetes ismeret nélkiil is.

A jaték kb. masfél éve kezd5dott, és azéta is sike-
res, jatékosaink szdma egyre né. A jatékba bar-
mikor be lehet szallni, a TF rugalmas, mindenkit
elfogadé fantasy vildg. Amennyiben informacié-
ra van sziikséged a jatékkal kapcsolatban, in-
gyen elkiildjiik a jaték szabalykonyvét és egy je-
lentkezési lapot. Ehhez a kivetkezd cimre frj:
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Néhany informaciamorzsa:

* Nagy a nyiizsgés a Kozos Tudatok koril. A
jelenlegi valaszték 6t KT, az elsSként megalapi-
tott Alomdrzdk soraiba j6jellemieket var. A ma-
sik fehér aurdji KT, a Lélektisztit6 Irgalmas N6-
vérek szigortibb megkotést szab: tagjai kizarélag
Raia papjai lehetnek. A sotét erdk is mesterked-
nek, megalakult az elsS gonosz KT, a Serény Mu-
miék (lehet talalgatni, hogy hivjak a vezetdjét...).
Nagy meglepetés, hogy az Arnymané Szdvetség
(létezik még?) nem alapitott még hivatalos sz5-
vetséget. Van két semleges KT is, az egyik a Va-
salt Bunkdk, a masik a Viharlégi6. Tudatcsatak-
rél még nincs hir, de nyilvanvalé, hogy hamaro-
san esymésnak fesziilnek az egyesiilt akarat-gé-
cok. Allitélag rivalizélas folyik az azonos jelle-
mii csoportok kozott is, és ez nem is csoda, hi-
szen egymas el6l prébaljak elszipkazni a poten-
cidlis tagokat. Ghalla életét igazi valasztasi had-
jérat pezsditette fel! Meg nem erdsitett hirforrés-
bl értesiiltiink, hogy hamarosan Gjabb Kézds
Tudatok is megalakitasra keriilnek. A Kozos Tu-
datok szimbSlumairél és vezet6irdl, hossza tava
céljaikrdl és persze kampanyigéreteikrdl részle-
tesebben a Ghalla News-ban.

. Ggy tlinik, hogy a tapasztalt kalandoz6k k-
ziil egyre tobben talalkoznak az ,j falka” tag-

jaival, a mindennél veszélyesebb és iszonyato-
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sabb szornyekkel. Az 8riilt és borzalmas specia-
lis tAmadasi forméak hallatan sok kalandozé eré-
sen felszaporitotta BA parancsait.

¢ Legfrissebb hireink szerint a magas rangt
papok isteniiktsl feladatul teljes templomok
emelését kaptdk. A megaloméaniasnak ting terv-
16] egyenlSre nem tudunk részleteket, de annyi
bizonyos, hogy a munkat csak szabad emberek
végezhetik, rabszolgak nem.

SETET PATKANY
NAPLOJA

521. Nap

Mentalis tizenetet kaptam Kvarg Lip6ttdl. Tel-
jesen leddbbentem, a szokésos fenyegetésekre és
rasszista propagandéra szimitottam, de kelle-
mesen csalédnom kellett. Kozolte, hogy egyalta-
lan nem haragszik ram, amiért loptam téle, hi-
szen nekem ez a dolgom. Majd kiugrottam a bs-
romb6l, nem hittem, hogy rajtam kiviil vannak
még ilyen rendes fickék Ghalldn. Aztin mélyen
magamba szélltam, mért lopkodok én ilyen be-
csiiletes trollokt6l, mit artott 6 nekem, hogy el-
szedjem az egyetlen kis deus ex machingjat?
Hosszu 6rakig toprengtem, aztén Ggy dontottem,
odahagyom biinos éltemet, a josag Gtjara térek.
Megvallom, az is motivalt kissé, hogy Smack me-
sélt az AlomSrzék kézos tudatrél. Allitélag ezt
pont olyan fickéknak alapitottak, akik korabban
gonoszak voltak, és azért tértek a j6 ttra, mert
onnan nagyobb hasznot reméltek. Amint lehet,
felveszem velitk a kapcsolatot. Addig is majd
tartézkodok a lopastdl, nem rugdosom a foldbe-
asott alakvalték fejét, nem rombolom le masok
olvasztékemencéit, stb. Egy dolog miatt aggé-

dom kissé, mit fog sz6lni Surrand, a bogyos arny-
mand ledny, ha megtudja?

A nagy gondolkodés kozepette leértem a labi-
rintushoz, és jatszi konnyedséggel megfejtettem
a jelsz6t. A labirintus el6tt pihent egy gném;
eszeveszett er6feszitésembe kertilt, de nem lop-
tam tSle. Nagyon nehéz jénak lenni. Kimondtam
a jelszét, nem tortént semmi. Aztan kimondtam
tijra, megint semmi. Kimondtam harmadszor,
semmi. Ugy latszik, bedoglott a szerkenty.

Unalmamban levadasztam egy buréstyat. Iga-
zan latvanyos parviadal volt. J6l iranyzott {ité-
sekkel ztiztam ssze elsGként a fenevad tojécso-
vét. Miutén elveszitette legfélelmetesebb fegyve-
rét, abestia menekiilni prébélt. Akkorat csaptam
a hatara, hogy kettészakadt a gerince. Lepucol-

WOOR-ANTILOP

BATVAKOND

tam magamrdl és a gocsortds bunkémrél a dog
ocsmany és biizos testnedveit, aztan aludni tér-
tem. Mégiscsak més, ha az embernek semmilyen
bfin nem terheli a lelkét.

530. Nap

Frissen és fiatalosan pattantam fel reggel, ez-
tittal nem kellett gyégyitgatnom magamon, mi-
vel nem sebzGdtem semmit. Ugy dontdttem, mé-
gegyszer megprobalkozom a jelsz6 megfejtésé-
vel. Hét, egy betiiben kiilonbozott attdl, amit teg-
nap prébalgattam. Ma mér sikerdilt.

A bejaratndl belebotlottam a gnémba, tobb-
sz0r racsaptam a kezemre, ahogy a holmija felé
nydltam, Hiéba, a vérnek nem lehet parancsolni,
gyorsan elszedtem tGle egy mékrézsaviragot. Eny-
nyit a j6sagrél, nem nekem val6 dolog az. Amint
ezteldontottem, hatalmas boldogsag aradt széta
testemben. Mintha egy kétmazsas puder szikla,
sGt egy egész grokk-képz6dmény esett volnalea
szivemr6l. Keresek majd magamnak valami go-
nosz kozos tudatot, j6 lesz nekem ott is.

Megkonnyebbiilve 1éptem be a labirintusba.
Mindenfelé ajt6k voltak, pont egy arnymanénak
val6 feladat. Az els6 két ajtét sikeriilt kinyitnom
a zarnyit6 készletemmel. Kzben lecsaptam egy
csuf zombit. Egy pupos burastya is készalt a ka-
zamatakban. Szerintem, ha mindenki ilyen se-
bességgel oli Sket, mint én, lassan veszélyeztetett
fajja valik Ghallan. A harmadik ajtéba mar bele-
tort a zarnyité készletem. Nem is ajt6 volt az, ha-
nem trezor. Nekiveselkedtem és fantasztikus tes-
ti erémmel (ami nagyjabél megegyezik egy ram-
bé bogéréval) sikeriilt is betdrnom. Mi volt mo-
gotte? Egy masik ajté. Dongettem, feszitettem,
semmi. Szomortan battyogtam ki a minosz kip-
bél, ebb6l se lesz szent jogar. Sebaj, én tgyse
tudndm hasznalni most, hogy lemondtam a j6-
sag ttjarol, Leah meg vérhat. Lehet, hogy a kel-
lemes pihenés utén elindulok a helytartéi véros
felé. Ugy hiszem, ott igazi izgalom var ram.

S.P.
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A ldpi tisztdson eqy megkozelitdleg egy acre teriiletd, fivel bendtt sziget emel-
kedett, amely fitlan volt és viszonylag szdraz. Ezen egy horddra val6 leirhatatlan
emberi torzsziilott ugrdlt és vonaglott (...) Teljesen pucéran nyeritettek, bigtek és
rangatoztak egy hatalmas tizgydirii koriil; a lingfiggdmydn myil rések itt-ott egy
gigdszi granitmonolitra engedtek betekintést, amelynek csiicsin grotesz kicsiny-
séggelott tronolt a vészterhes, faragott kdszobrocska. A lingok dvezte monolitot tiz
fadllvdny vette koriil szabilyos kozokben, ezekrdl logtak fejjel lefelé az eltintként
bejelntett, védtelen telepesek ocsményul megesonkitott holttestei. A bitdk krén be-
Liil 8rjongtitt és bombolt a bilvdnyimddok serege (...)"

H.P. Lovecraft: Cthulhu hivdsa (Kornya Zsolt forditdsa)

Call of Cthulhuban és kiegészitGiben (de Lovecraft miiveiben is) j6-

néhényszor olvashatunk kiilénbdz6 sotét, eldugott helyen tanyazé
szektakrol, melyek egy-egy mocsér vagy pusztasag mélyén, hegyi barlan-
gokban élve imadjék rettenetes isteneiket és végeznek tiszteletiikre félel-
metes szertartdsokat. Sok mese szervezGdik egy-egy ilyen csoport koré, az
istenségek leirasanal pedig szinte mindenhol emlitenek szektakat, melyek
az adott istent kovetik, véraldozatokat mutatva be neki. Arrél azonban ke-
veset irnak, hogy pontosan milyenek is ezek a szektak, hogyan térténnek a
szertartasok és mit kapnak kovetSk az istentd] cserébe. Ezekre a kérdésekre
prébalunk meg a tovabbiakban valaszt adni.

A jatékosok a mesék sordn az Gsi istenek gyakran szektikba ver5dS em-
ber-kévetGivel akadnak dssze a leggyakrabban. Ennek tobb oka van. Egy-
részt ezek a kovetk képezik a Cthulhu Mitosz legkiterjedtebb és egyben
leghétkdznapibb részét — a jatékosok normalis esetben csak ritkabban
akadnak 8ssze akér csak kisebb szornyekkel (pl. Mélységlaké (Deep One),
Mi-Go, zombi stb.), nagyobbakkal pedig (pl. Tindalos Kutyaja (Hound of
Tindalos)) nagyon ritkan, istenségekrdl nem is beszélve. fgy hét az elvete-
miiltkultistak azok, akikkel a leggyakrabban hozhatja dssze Sket a sors (az-
az a mesél6). Ezen kiviil valészini, hogy megismerve a Mitosz lényeinek
hatalmét, az idegen lények elleni kiizdelemben a jétékosok maguk is in-
kabb csak a kisebb kultuszok elpusztitasara korlatozzak tevékenységiiket
(a szakralis targyak, helyek megrongalasa stb. altal).

A kultistak szerepeltetése azért is hasznos, mert a jatékosok kisebb SAN-
veszteség aran varazslatokhoz és varazstargyakhoz juthatnak hozza.

A szektikat tobbnyire egy-egy nagyobb hatalmi vezér -, pap” - iranyit-
ja, akitdl a szektatagok valészinileg ugyanigy rettegnek, mint magatél az
imadott istenségtSl. A papnak lehet egy vagy tobb, néla kisebb hatalmi
segitSje is. A papok altaldban kisebb védGvarazslatokat és egy-két idézé
(Summon) varazslatot ismernek. Ez utébbiak a szekta altal imadott istenség
ill. az istenséget szolgal6 faj hivasara szolgélnak. A papoknak lehetnek ki-

IV. FOlio: A szektakrol

Uj fejezethez érkezett a De Horribilibus Mysterriis, azaz A Rettenetes Mitoszokrdl cimfi rovat, melyben a Call of Cthulhu (Cthulhu hivdsa) cimi
horror-szerepjitékhoz kozliink folyamatosan kiilénbozs segédleteket (a Call of Cthulhu lefrdsit Id. Biborhold 93./3.). Az els8 hdrom részben ('93./11,

sz 2

*94./1.—2.) a Cthulhu Mitosz egyik mellékdginak, a Worhullel-mitosznak ill. vele kapcsolatban Waughphilch kisérteties vdrosinak lefrdsit kozoltitk
Richard A. Quentin A Gyermek nyughelye c. novelldja nyomdn ('93.9.—10.).

Egyébként iigy litszik, rovatunkat maga a Nagy Cthulhu iildozi, mert nem elég, hogy janudrban mindenféle nyomdahibik csisztak a szoveghe,
februdrban még a fejlécet is elnyelte a Biborhold nagy szimitogépe. Reméljiik, a tovibbiakban sikeriil elejét venni a rontdsnak, Adeptus hetek 6ta lizasan
dolgozik egy, a szerkesztdség ajtajira vésett Osi Jelen, alig tudunk dolgozni az dlland kintildstdl.

A mostani részben egy dltalinosabb témival foglalkozunk: a jitékban gyakran eldkeriild szektikkal és jellegzetességeikkel; kozolfiik egy tipikus
Cthulhu-hivg szekta teljes lefrdsit és néhdny otletet a szekta koré felépithetd mesékhez.

sebb varazstargyaik (mégikus tekercs vagy konyv, védé vagy kapcsolat-
teremtS amulett stb.) is, melyeknek megszerzése hasznos lehet a jatékosok
szamara. A papnak mindenesetre kell6 hatalommal kell rendelkeznie,
hogy meg tudja félemliteni , alattvaléit” és vezetni tudja a szertartésokat.

A papok szinte kivétel nélkiil teljesen driiltek, azaz SAN-juk nulla. Mire
megfelel§ képességii pappa valnak, jénéhényszor szembestilnek az iméa-
dott istenséggel, ami hamar 6rokés driiletbe taszitja Gket. A papok, mivel
onkéntesen lépnek a hivok soraba, végleges megériilésiik utén is megrzik
cselekvSképességiiket, ellentétben ajétékos-karakterekkel, akik hasonlé al-
kalmakkor éltaldban magatehetetlen Sriiltekké valnak.

A tobbi szektatagok is lehetnek szellemileg sériiltek, mivel részt vesznek a
rettenetes szertartasokban, de 6k altaldban nem vesztik el teljesen jézan esziiket.

A jatékosok egy korabbi nyomtél (pl.itt tiint el egy kutatéexpedici), ho-
mélyos irattél vezérelve, vagy véletleniil keriilhetnek a szekta kozelébe. A
mese célja lehet egy-egy szekta, kultusz felkutatasa vagy artalmatlanitasa

F

A Cthulhu hivasardl

Rovid attekintés a Call of Cthulhu szerepjatékrél azoknak, akik nem ol-
vastak vagy mar elfelejtették a tavaly megjelent ismertetét: a Call of
Cthulhu elsé kiadasa 1981-ben jelent meg a Chaosium kiadé gondoza-
saban és azéta a horror-RPG-k legjobbjaként tartjak szamon. A jaték
alapétletét H. P. Lovecraft, a nagy amerikai horrorir6 teremtette monda- !
kor , a Cthulhu Mitosz adja (a Lovecrafttal val6 ismerkedéshez a 40-es
Galaktika, az Atlantisz 7.-10. szdma és a Valhalla Paholy tavaly meg-
jelent Cthulhu hivisa c. kotete ajanlott). A jatékosok a Mitosz felfedezése
soran, mikozben megismerik a vildg val6di természetét, az egykor élt
hatalmas szornyisteneket imadé adéz kultistikkal és az istenségeket
szolgalé kiillonbizs szornyfajokkal csatiznak az emberiség és sajat éle-
tilk, ép elméjilk megmentéséért.

A jatékrendszer nagyon egyszerti, szinte sematikus, nagy szabadsa-
got ad a mesélének (ezért inkabb csak haladé szerepjatékosoknak javal-
lott). Mivel horrorszerepjatékrél van szé, nagy szerep jut a Sanity (Jé-
2ansig) tulajdonsagnak, ami rohamosan csokken, ha a karakter ép elmé-
jét veszélyeztets borzalmakkal talilja szembe magét. A karakter kony-
nyenmeg is 6ritlhet; az driiltség killonboz S fokainak szimulalasara rész-
letesen kidolgozott rendszer 4ll rendelkezésre.

A Cthulhu hivisa legiijabb, 6todik kiadsa 1992-ben jelent meg,

A jétékhoz rengeteg szinvonalas kiegészitd, elsGsorban mesegyijte-
mény kaphat6 (ezekrdl valamelyik elkovetkezd szamunkban kozliink
majd egy Gsszefoglaldt).
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(tartsuk szem el6tt a szabalykonyvnek az erSszakra és 16voldozéskre vo-
natkoz6 passzusait - az artalmatlanitas a legritkabb esetben jelentheti azt,
hogy ajatékosok megtamadjak és lemészaroljak a kultistakat!). A szektaba
valé beépiilés elég nehéz; a pap nem valészind, hogy barmi fontost tudast
adoményoz egy tjdonsiilt tagnak, inkabb kivarja, amig az illets teljesen
meg0rill, és csak ezutan tekinti 6t igaz hivének.

A ,Klasszikus” szektak, mint amilyennel példaul a Cthulhu hivdsa cimd
Lovecraft-miiben talalkozhatunk, eldugott, a civilizalt vilagtol elzart vidé-
keken élnek. Ezek a szektdk tobbnyire még egészen Gsi eredettiek; az ott
él6k még valamikor az Gskorban tértek az adott istenség kultuszara. Ne
felejtsiik, hogy az ilyen szektdk mindenképpen tévol esnek a civilizalt ré-
gioktol, mivel civilizalt teriileten ilyen kultuszok nehezen alakulhatnak ki.
A véres szektak lakohelye tehét az ingovanyos mocsarvidék, a magasan
fekvé hegyi barlang, az elhagyott tengerdbol.

A szekta rejtekhelyéul szolgal6 tertiletnek nem feltétlenill minden lakéja
szektatag, mint azt a Cthulhu hivdsdban is lathattuk. Lehet, hogy van a te-
rilleten egy kis halaszfalu vagy hegyi telepiilés, melynek lakéi tudnak a
szektarol, halljak az éjszaka csendjét felvers tivoltéseket és latjak a fellob-
band méaglyakat a tavoli ingovanyban, tudjak, hogy id6rél idére eltiinik va-
laki koziilitk és soha tobbé nem tér vissza, de nem tudnak semmit tenni,
csak rettegnek... Ezek az emberek baljés torténeteket mesélnek az odaté-
ved6 jatékosoknak a szektardl — ez el6késziti a végsd, rémiiletes szembe-
stilést a szektatagokkal. A helyiek akar segitséget is adhatnak a felfedezs-
titra indulé jatékosok mellé.

Létezhetnek olyan szektak is, melyek mutéans vagy idegen lényeket is
tartalmaznak. Ezeket a Jényeket gondosan elrejtve 6rzik és létiiket lehet6-
leg titokban tartjdk. Az ilyen szektikat még nagyobb titok dvezi, mint a
tobbit, még kevesebbet, még homalyosabb hireszteléseket hallani csak ré-
luk, de ezek a mendemondék még rettenetesebbek, mint egyébként...

A kultuszok alapvetGjellemzdje és a roluk sz616 rémiszts torténetek for-
rasa az aldozatbemutatas.

Az dldozatbemutatas az imadott isten részére torténik, a szekta hiiségét
és odaadasat igyekszik vele bizonyitani. Az aldozat 4llat vagy ember is le-
het, de a komolyabb szekték esetében természetesen ez utobbi a gyakoribb.
Az emberi aldozatok kivélasztasaban kiilénleges szempontok is szerepet
jatszhatnak, pl. életkor vagy hajszin, esetleg az istenség irénti feltétlen oda-
adés stb. Az aldozatot vagy egyszertien megolik a hivdk, vagy az isten egy
megidézett szolgajanak dobjak oda, aki elviszi magéval. Az is elképzelhe-
t6, hogy a megidézett szornyeteg a szekta tagjai koziil vélaszt ki és pusztit
el egyeseket ldozatként.

A szektatagok méds médon is dldozhatnak isteniiknek, de az 4ldozatbe-
mutatésnak mindig érzéketlen brutalitassal és pusztitassal kell egyiitt jar-
nia.

Utoljara maradt a kérdés, hogy tulajdonképpen mit is vamak ezek az
adaz, kegyetlen kultistak isteniikt6] cserébe. Erre a kérdésre nehéz vélaszt
adni, mivel a bomlott elmék észjarasat nehéz atlatni. Lovecraft méar emlitett
novelldjanak, a Cthulhu hivisinak taniisdga szerint mindenesetre a kultis-
tak valamiféle kivélasztottaknak tartjak magukat, akik az adott istenség
(vagy dltaldban a Nagy Oregek) hitének Grzésére hivatottak; gy vélik,
hogy nekik kell majd felébresztenitk ket ,ha a csillagok 4lldsa kedvezé
lesz”, s hogy eljovetelekor az istenség valamiféle foldontali dicsSségben
részesiti majd Gket.

Eqgy tipikus szekta

Kovetkezzen egy tipikus Cthulhu-hivG szekta leivdsa, amit minimdlis viltoztatds-
sal birmilyen mesébe beilleszthetiink (a célnak megfelelden a hely, a szektatagok
tulajdonsigai és az imddott istenség tetszés szerint viltoztathaté).

New Hampshire-i hegyvidék legészakibb teriiletén jarunk. Az idé-

jérés errefelé hiivos, telente csontig hatol6 fagyok jarnak, amit csak
néhany szivésabb allatfajta képes atvészelni.A hegyvidék lakéhelynek ké-
nyelmetlen, iparilag meg nem kifizet6ds, ezért van, hogy bar nem esik
messze a lakott teriilettd], embert alig latni errefelé.

A vidék egyik jelentéktelenebb vonulata a Wimpien-vonulat. Harom-
négy 1500 méter koriili hegycsiicsot kot ez dssze, s ezt is, akarcsak a tobbi
vonulatot, nagyrészt siirii erd6 boritja, de, f6leg a csticsok kozelében, joné-
hény hatalmas, kiégett, kopér és terméketlen tisztés is talalhato rajta. Egyes

tisztasokon kiilénos, gigaszi, ismeretlen feliratokkal diszitett kéhasabok
sorakoznak, szabalyos mértani rend szerint felallitva. A foldrengések is
gyakoriak errefelé - legaldbbis gyakoribbak, mint barhol masutt a kérnyé-
ken —, s talén ez, meg az errefelé gardzdalkodé, dllitélag kiilondsen vér-
szomjas farkashordak teszik, hogy a legtobb kornyékbeli nem nagyon sziv-
leli a Wimpien erdeit.

Ha valakinek - esetleg egy merészebb utazénak ~ kedve timadna ottma-
radni a Wimpien kornyékén éjszakara, kiilonos, hatborzongaté élményben
lenne része. Mar maga az éjszakai erd6 csendje, a fenySk lomja kozt f&j-
dalmasan ziig6 szél is elég, hogy megborzongassa az illet6t — itt mintha
fenyegetSbben borulnanak az ember folé a fak és mintha sotétebbek, vészt-
joslébbak is lennének -, a szokdsos, megnyugtaté éji zajok, abogarciripelés,
levélzérgés hidnya magaban is elég nyugtalanit lehet. De amikor felhang-
zik az éjszaka csendjét felverd Gitemes dob-pufogtatés, nincs az az ember,
akinek foldbe ne gyckerezne egy pillanatra a ldba. Es ha lenne az i ka-
landra vagyonak elég batorsaga, hogy kozelebb merészkedjen a hang ira-
nyaba, el6bb-utébb egy természetes barlangrendszer iz fényét] vorssls
bejératét pillantand meg és pontosan kivehetné az odabentré| hallatszo ret-
tenetes tivoltéseket, fémes csattandsokat, az elkorcsosultak Grjongésének
hangjait; mellette talan még kétségbeesett fajdalomkiéltasokat, vagy bor-
zalmas, nem evilagi lényt6l szarmaz6 morgasokat, nyalkés, undorité cup-
pogasokat is hallani vélne...

A szekta tanyaja

barlangrendszer, melyben a Wimpien szektaja tanyazik, kb. 5tven

méter hosszi természetes képz6dmény. Harom {6 aga van, melyek
két kiilonallé nagyobb teremféleségbe torkollanak. A szertartasok helye a
nagyobbik ,terem”, ennek kdzepén van felallitva egy kdoltar Cthulhunak,
tetején egy kezdetleges, otromba készoborral (ez utébbi a f6pap munkaja).
A falakon szerte primitfv karcolatok lathaték — allati szinre siillyedt em-
berek visszataszit6 képzelgései az altaluk tisztelt nagy istenségekré], a ke-
gyetlenség és a vér urair6l, meg a nekik végzett szertartasokrol -, és persze
mindenhol ott vannak az esztelen, borzalmas vérengzések nyomai: csontok
és hatalmas, mélyvoros foltok mindenfelé.

Ebben a teremben laknak a szekta ,fSpapjai”, éjel-nappal Grizve az is-
tent és szobrat, el6készitve a szertartasokat. A szekta tobbi tagja latja el
Oket mindennel: étellel, itallal (ezeket az erd6bél szerzik) és ruhakkal (ami-
ket az elejtett allatok lenytizott b6rébd| készitenek).

A masik, kisebb helyiség a szekta tagjainak lakohelye; a padlén kezdet-
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leges szalmaagyak, elhasznélt ruhadarabok, rozsdas, torétt targyak —a haj-
dani civilizaltsdg mementoi. A jopar, szemmel lathat6lag hasznalatban 1é-
v kilonféle vadaszfegyver (landzsak, bozotvagd kések) mellett van itt né-
hény régi, ma mér legfeljebb csak it6fegyvenek hasznalt karabély, kiszol-
galt hatizsak, csorba tényér, lyukas cip6 és hasonldk; legtobbjiik egy-egy
sarokba félrerugdosva. A helyiség kozepén tiizrakas nyomai — nyar kivé-
telével mindig ég itt a tiz.

A kisebb ,,szobabdl” nyil6 hatulsé kamréban a foglyokat, az aldozatnak
szant szerencsétleneket tartjak. Hogy ezek emberek vagy kisebb-nagyobb
allatok, az valtozo, attdl fiigg, hogy a tajtékpipajabol folyvast valami vad-
dohény sziv6 f6pap szerint épp mit kivan az istenség.

Ha nagyon hideg van, vagy killndsen nagy ,iinnepre” késziildnek, a
barlangrendszer tbbi részén, a folyosékon is gydjtanak kisebb-nagyobb
maglyakat.

A szekta megalapitasa

urssa az afrikai Maliban sziiletett valamikor a XIX. szdzad masodik

felében. Hatvan év koriili lehet, koszos, sz8ros, rancos kis éregem-
ber. Huszonéves koraig a legmegtermettebb férfiak kozé tartozott népe, a
véandorlé pusztai tuaregek kozt; erSs volt és bator - méara azonban rég nem
emlékszik ezekre az idGkre. Amiota élete gydkeres fordulatot vett, Cthulhu
papjavé fogadta, csak homalyos képek szfir6dnek be tudataba, félig min-
dig valami dlomvilagban lebeg, amit a nagy istenség birodalmanak vél.
(Ebben az ismeretlen eredetii, kabité hatdsii pipadohany is nagy szerepet
jatszik, amit a f6pap naponta dt-hat oréig sziv pip&jabol.) Cthulhuval egy
amulett segitségével keriilt kapcsolatba, amit még fiatal koraban vett el egy
Sriilt dregembertdl a sivatagban (Id. a keretben). Cthulhu dlmokon keresz-
tiil elvezette kiilonboz6 helyekre, elfeledett sivatagi kisértetvarosokba, ma-
ganyos driiltekhez és hozza hasonid Cthulhu-hivekhez. Egyiptomban ta-
lalkozott a szekta késdbbi papjaival: a két ikerrel, Hasszannal és Jubéllal.
Veliik Algéridba utazott, mert dlmai azt stigtik neki, hogy ott Cthulhunak
sok ellensége él. Az egyik partmenti varosban telepedtek meg, tigy tervez-
ték, Mélységlakokat (Deep One) idéznek majd meg. Addig is, mig a szer-
tartdst tervezgették, lelkesen dldoztak Cthulhunak, a gyilkolaszas azonban
feltiint a hatsagoknak, és hamarosan bortonben talaltdk magukat. A bor-
tonbdl egy bizonyos Dhaur Uath, egy csillogé szemd, ravasz figura sza-
baditotta ki Gket alvilagi kapcsolatai felhasznaldsaval - tigy gondolta,
hasznos térsakra tehetigy szert. Mint kés6bb kideriilt, Dhaur Uath-ot gyer-
mekkora 6ta kisértette dlméaban az istenség, bér neki semmilyen varazs-
eszkodze nem volt. Hurssaék beszélni kezdtek neki Cthulhu hitérél, s Uath-
ban nyomban feltimadt a vagy, hogy a rettegés istenét szolgalja. Mivel tigyis
tavozniuk kellett Algériabdl - a harom szabadultnak azért, mert akdrmikor Gjra
lecsaphatott volna réjuk a rendérség, Dhaur Uath-nek pedig, mert kiilonbozé
tizelmel miatt mar sok volt a rovasan - Dhaur Uath ravette a harom kultistat,
hogy menjenek Amerikaba. Fel is l6gtak egy hajéra, ami — néhdny matréz
rejtélyes eltlinése utén - Philadelpludban kotott ki.

A négy Cthulhu-hivé sokaig kiilonbz8 nagyvarosokban lézengett, mig-
nem sikertilt tarsakra lelniitk par bevandorl6 és néhany rablégyilkos sze-
mélyében. Kezdetben a kiilvarosban szervezkedtek, ott tanulményoztak
egylitt Cthulhu hitét. Jonéhany koldus és mas szerencsétlen lelte ekkoriban
halalat a varos kiilsS keriileteiben, de az egyre lelkesebbé valé Gjdonstilt
hivék nem érték be ennyivel. Elhataroztak, hogy elvonulnak a vilagtol va-
lahova, ahol nem fedezhetik fel Sket, és ott tigy fogjak iméadni isteniiket,
ahogy az Ot, a félelem fejedelmét megilleti. igy jutottak el a Wimpienhez, s
vették birtokba az erdét.

Hurssa, fopap (74)

STR 6 CON10 SIZ9

DEX 8 APP 8 EDU 6

Sebzésbénusz: -1D4

Fegyver: — (mindent az alapsz4zalékkal)

Varazslatok: Kapcsolat Cthulhuval (Contact Cthulhu), Kapcsolat
Cthulhu Csillagporontyéaval (Contact Star-Spawn of Cthulhu), Mélységlako
megidézése (Summon Deep One), Kiszaritas (Shrivelling), Targy elvarazso-
lasa (Enchant Item), Vir Jel (Voorish Sign)

Varazstargyak: elvarzsolt t3r, az Almok Amulettje

INT8
SANO

POW 11
HP9

Hasszan, pap (39)
STR14 CON16 SIZ13
DEX 13 APP 8 EDUS5
Sebzésbénusz: +1D4

Fegyver: zsebkés 65/45%, tr 45/ 20%, sarl6 40/15%
Varazslatok: Kapcsolat Cthulhuval (Contact Cthulhu)

INT7
SAN0

POW 13
HP 14

Jubal, pap (39)

STR15 CON15

DEX 13 APP10

Sebzésbénusz: +1D4

Fegyver: zsebkés 60/50%, tSr 50/20%, balta 44/10%

Varazslatok: Kapcsolat Cthulhuval (Contact Cthulhu), Kapcsolat
Cthulhu Csillagporontyaval (Contact Star-Spawn of Cthulhu)

INT7
SAN 0

POW 12
HP 14

SIZ13
EDUS5

Hasszén és Jubal a két iker, akikkel annak idején Hurssa talalkozott, s
érdemesnek tartott ra, hogy kisérSivé fogadja Gket. Hasszan és Jubal aztan
ink4bb apol6i, mint kévetdi lettek a f6papnak, mert Hurssa a drogok és az
amulett hatasara egyre inkabb eltavolodott a vald vilagtol.

Hasszanék, bar ikrek és hasonlitanak, nem hasonméasok. Mindketten ala-
csonyak és kreol bdriiek, de Jubél szikarabb. Ertelmesebb is, mint kdvér és
félszemi testvére, de ettdl fiiggetlentil mindkettdjiikre elmondhatd, hogy
sotét lekdiek és alattomosak. Cthulhu hitében inkabb a kegyetlenség, mint
barmiféle magasbb felismerés fogta meg Sket.

A szertartasok soran 6k végzik a jelentéktelenebb munkakat, az aldo-
zatok elkészitését, a tiiz felszitasat és hasonldkat, és 8k torédnek a fGpap-
palis, ha gyengélkedik vagy dnkiviiletbe esik.

Dhaur Uath, pap (42)

STR12 CON13 SIZ11 INT12 POW 14
DEX 16 APP11 EDU7 SAN 0 HP12
Sebzésbénusz: -

Fegyver: t6r 71/60%, szablya 45/30%, pisztoly 55%
Varazslatok: Kapcsolat Cthulhuval (Contact Cthulhu), Kiszaritas
(Shrivelling)

Dhaur Uath 170 cm koriili, izmos testalkatd, sovany arct, kecskeszakallas
figura. O a szekta ,sziirke eminencidsa” — noha & is, akércsak a tSbbiek,
teljesen driilt, gondolkodasaban van logika és szamitas, lényegében & ira-
nyitja a kevéssé intelligens ikerpért cselekedeteit. Titokban a fSpapi tiszt
megszerzésére torekszik.

Dhaur Uath Torokorszégban sziiletett, egy nyomornegyedben. Eszes és
ravasz gyerek volt, s hamarosan a varos egyik nagy szélhamosa lett beldle.
Az alvilag lett az otthona. A gyilkolds mindennapi dolog volt szdméra.
Mar gyermekkoraban allandéan réméalmok gyotorték, s mikor vandorlasai
soran ratalalt az ikrekre és az Griilt fpapra, segitségiikkel megértette, hon-
nan is szarmaznak almai, s attdl kezdve 6nszantabél Cthulhu szolgalaté-
nak rendelte életét.
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6 nem olyan foldhozragadtan gondolkozik Cthulhu hitérél, mint
Hasszanék, akiket inkabb a vérengzés és a kegyetlenség fogott meg a hit-
ben. Dhaur Uath magaabb, eszmei szinre emelte magaban Cthulhu hitét;
komolyan veszi, hogy az igaz hit Srzésére hivatott, és ra (is) harul majd a
feladat, hogy felébressze az istenséget, ha ,a csillagok allasa kedvez§lesz”.

Meseotletek

ost ot mesedtletet kozliink a fent ismertetett szektahoz. A torténetek

helye egy, a hegyvidék kozelében 1év5 varoska, melynek kivélasz-
tasat a mesélére bizzuk. (A mesék feltételezik, hogy ajatékosok a valasztott
vérosban élnek, vagy legalabbis hosszabb-rovidebb iddre ott tartozkod-
nak.)

1. Hangok az éjszakaban

A Klasszikus mesettlet: Lovecraft novellajanak, a Cthulhu hivisinak fel-
dolgozasa a mocsar- vagy hegyvidék mellett lako rettegs emberekrdl, akik
éjszakanként borzalmas GivSltéseket hallanak a tavolbdl. Tobben el is tin-
nek koziiliik... Gondoskodjunk réla, hogy a retteg emberekkel valo talal-
kozas el6tt a jatékosok minél tobb informaciét kapjanak Cthulhu hitérél. A
mese tetGpontja a szekta leleplezése legyen. A mese a Mitosz borzalmaiba
bevezets , kezd6 mesének, vagy fejlettebb karakterek szamara nagyobb ki-
hivasnak egyarant felhasznalhat6. (Ez az 6tlet persze csak akkor miikodik,
ha a partink még nem ismeri ezt a Lovecraft-miivet.)

2. A mecénas

A torténet helyszinéiil szolgél6 varosbdl egyre tobb tudés, elsGsorban ré-
gész, kultartorténész és ir6 tiinik el. A dolognak utinanézé nyomozok ra-
jonnek, hogy valamennyi eltiint valamilyen szinten kapcsolatba kertilt a
Cthulhu Mitosszal (kiilonos lelet, konyvtéri kutatasok stb.). Ha tovabb nyo-
moznak, kidertil, hogy valamennyi tudés szoros kapcsolatban allt egy bi-
zonyos Hartlington&Co. nevii céggel, amely régebben intenziven érdeks-
détt a kutatasaik fel6l. Ha kutatni kezdenek uténa, kideriil, hogy a cég
azonban valéjdban nem létezik... Voltaképpen a véros kozelében miikods
szekta egyik emberéneka cselszovése az egész, aki azzal akarkedveskedni
istenének, hogy az Gsszes, a Mitoszba belekontdrkodé tudést feldldozza...

3. Kirandulasok
Az egyik nagyobb varosi konyvtarbd] eltiinik egy értékes zarolt kotet. A
szimatol6 nyomozok észreveszik, hogy az egyik konyvtarosnak valészini-

leg szoros kze van a dologhoz. Furcsa szerzet az az ember: minden hét-
végén felkerekedik, és elmegy valahova hegyekbe, ahonnan csak hajnalban
tér vissza. Az eltlint kényvet egyébként a misztikus tudoményok egyik leg-
félelmetesebb gylijteményének tartjak — vajon mi torténhet, ha egy szekta-
vezér karmai kozé keriil...?

4. Egy visszavonult iizletember

A torténet szinhelyéiil szolgal6 varosban él egy tizletember. Gazdag ember,
gyonyorii villaban lakik. Rég nem dolgozik mar, élvezi az életet — bér azt
beszélik, feleségének és gyermekeinek titokzatos, szormyfi halala nagyon megvi-
selte. Egyik nap a karakterek egy féloriilt, hisztériazo lannyal talélkoznak, aki
aztkiabalja: ,,O volt! Lattam, amint elaltatta Sket, aztan mindkettdjiiket berakta
abba a kocsiba, hogy a hegyekbe vigye, minta tobbieket!” Mint kideriil, a lany a
gazdag Gr szobalanya. Gazdéja szerint megdriilt, azért is szokott meg téle; azt
hiszi, hogy 6 (az tizletember) Glte meg a feleségét és a gyerekeit... Nem kell to-
rédni vele, mondja. A lany néhany nap malva meghal... A boncolas Gpium-til-
adagolast allapit meg. Ha a jatékosok gyanakodni kezdenek, felfigyelhetnek a
koztiszteletben all6 ar gyakori hétvégi tiréira kedves oreg inasdval, és arra is,
hogy milyen gyakran estek mérbalesetnek aldozatul az dr kiilonbozG ismerdsei.

Mi6ta inasaval Cthulhu hive lett, az Gr médszere, hogy elraboltatja kiilon-
boz6hozzatartozdit, saztan a hegyekbe szallittatja Sket, felaldozni a szektéban,
melynek tagja. A szerencsétlen szobalany latta, amint elaltatta a sajat feleségét és
gyerekeit. El kellett 6t hallgattatni, csakhogy miel6tt 6t is elszéllithattak volna
Hurssaékhoz, a lany emberfeletti erdvel felkelt és megszokatt...

5. A foldrengés

Rémiilt fiatalember veri fel a varost. Kiilonds dolgokat allit, példaul,
hogy a vérost pusztité fodrengés fenyegeti — nem beszélve a kiilonb6zé
szornyekkel kapcsolatos meséirdl. A fiatalember, aki allitésait egy régi irat-
ra alapozza, melyben megjésoljik a hegy alatt eltemetett szornyeteg fel-
éledését, néhany nappal késGbb meghal. Mindenki azonnal meg is feledke-
zik a szegény Griiltr6l, a jatékosok azonban gyanut foghatnak. J6l is teszik,
mert a varos kozelében tanyazo szekta a hegy alatt fekvé félhalott Csillag-
poronty (Star-Spawn) felélesztésére késziil! Nemsokéara meg is torténnek az
els5 kisebb foldmozgasok...

gy nagyszabasi meseorozat téméja lehet az a szekta, amelyik a fen-
tebb ismertetettel ellentétben nem eldugottan él egy félreess helyen,
hanem egy varosban tanyézik, és a Hit terjesztése érdekében titokban a va-
ros feletti uralomra tor: emberei lassacskan beszivarognak a kézhivatalok-
ba, a rendérségbe, s6t, a varos vezetésébe is. Ennek egy jellemzd példaja
Innsmouth kisértetvarosa, melyet az Escape from Innsmouth cimii kotetben
dolgoztak ki részletesen a Call of Cthulhu alkotdi.
Adeptus

Az Almok Amulettje

Az amulett durvdn megmunkalt, fekete kobd késziilt, nagyjabel tiz centi
atmérdji targy. Alakja amorf, semmi, emberi szem altal felfedezhet6 szabaly-
szeriiség nincs benne, az egyetlen, tudatos megmunkalara utalé nyom rajta
az egész feliiletén végightiz6ds, ismeretlen irasjelekkel vésett szoveg
(szbveg?).

Az amulett tulajdonképpen egy hatalmas kdbalvany egy darabja. A bal-
vanyt Mélységlakok készitettek valamikor a torténelem elétti iddkben egy
nem e f6ldré] szarmazé kéfajtabol. A balvany arra szolgilt, hogy gyenge aka-
ratii Jények hordait Cthulhu hitére téritse. A balvanyt, ki tudja, kik és mikor,
szétromboltik, és csak néhany darabja maradt meg, ezek az Almok
Amulettjei.

Az amulettbdl aradé sotét erdk lassan formaljdk at az aldozat agyat

Az amulett hatasa ellen nincs ismert védekezési méd.

Cthulhu-szolgahoz méltéva. Az aldozat elGszor csak nyugtalan lesz, kényelmetleniil érzi magat, aztan almai kezdenek zavarossa, kavargéva valni; reggel
mindig kimeriilten ébred miattuk, barmilyen sokat aludt is. Mikozben a nyugtalansag, zavartsag egyre fokozddik, az 4lmok kezdenek hatarozott format
Blteni: kiildnds tajakon repiil az almod6, sotét szurdokokban, hatalmas pusztasigokon jar, ahol idegen holdak fénye siit; id6ré] iddre tavoli sikolyok
hasitanak az alom-éjszakdba. Az 4lmodé véres szertartasokban vesz részt; s kezdeti rettegése lassan elmiilik, kezd rakapni a vér szagéra és izére, s ez a
vagyakozas nem sz@inik meg a felébredéssel. Az almok egyre kegyetlenebbek, mig végiil az 4lmod6 szembesiil a pusztitas fejedelmével, Cthulhuval, s ezzel
betet6zGdik a folyamat - az istenség latvénya altalaban menthetetleniil Griiltségbe taszitja az almodét, aki dlmaiban ezutin minden éjszaka Cthulhu labai
el6tt tombol és 6ldokol. S felébredve sincs méar mas vagya, csak hogy szolgalja Ot.

Az almok soran az almodé a sokkolé szertartasok és lények latvanya miatt veszit SAN-jabél, de dobasai mindig automatikusan sikeresnek szamitanak.

Az amulett a lelki torzulasokon kiviil kevésbé feltiing testi elvaltozasokat is okoz: az aldozat bére rancossa, keménnyé valik, kérmei vastagok és he-
gyesek lesznek, bels6 szervei kisebb mértékben deformalédnak, emésztése és étrendje egy ragadoz6éhoz kezd hasonlitani.

A folyamat ideje, ha az aldozat dlland6an hordja vagy maganal tartja az amulettet, kriilbeliil harom-négy hénap. Ha az amulett birtokosa nem viseli a
targyat, de rendszeresen a kizelében van, az idtartam néhet vagy az elvaltozasok mértéke csdkkenhet, a mesélé dontése szerint.
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étovan kezdek neki utols6 torténetem befejezésének. Visszaol-
vasva a korabban — bevezetésképp - leirtakat, Ggy érzem, még
azokat a tétova érzéseket sem tudtam kell§ elevenséggel vissza-
adni, amik a kezdet kezdtén rdmtortek — nem beszélve a késéb-
biekrél -. s nem tudom, képes leszek-e majd lefesteni az azutin

bennem tombolé indulatokat, a rettegést és félelmet, s a titokzatos esemé-

nyek kiteljesedésekor elfogé — az Ivon Kinyvének olvasésakor érzetthez ha-

sonlé, de anndl sokkal intenzivebb — dbbenetet, kételyt és tanacstalansa-

got. Félek, szavaim erdtlenek lesznek és nem kozelitik majd meg a lényeget,

pont azt nem sikeriil majd elmondanom és megértetnem, amit szeretnék, s

az onok emlékezetében e torténet csak mint fantaziatlanul megirt, zavaros

mese marad meg. Akkor pedig inkébb hallgatok, mert ezzel éppen legfon-

tosabb célom hitisulna meg: hogy raébresszem embertérsaimat az ket fe-

nyegeté veszedelemre. De, bocséssik meg, elGreszaladtam. Tér

jiink tehét vissza a rettenetes éjszaka utini eseményekre,

a rettegésre és képzelgésekre, melyek, ha nem érkezik

segitség, bizonyara az Srilletbe kergetnek.

Félelmeim kezdetben csak az éjszaka latot:

tak-hallottak utShatdsai voltak, elmém auto-

matikus, elkeriilhetetlen reakciéi a borzal-

makra, melyekhez hasonlét azel6tt sohasem 4,

lattam, s senki emberfidnak nem kivanom, cr

hogy lasson. Aztan, ahogy a sokkos dllapot- T,

bl (mely akkor kezd5dott, amikor az esze-

veszett rohanas utan beugrottam a taxiba) *®

kezdtem kilabalni, a félelem tudatalattimrél

atterjedt elmém tudatos részére: rajottem,

mekkora veszedelemben vagyok. Errdl addig

alatottak okozta sokk miatt egészen megfeled-

keztem, de amint magamhoz tértem, ra kellett

dobbennem, hogy a torténetnek nincs vége, nem

menekiiltem meg annyival, hogy elfutottam

gonosztevdk eldl ~ ezutén taldn 6rokké rettegnem kell

majd, hogy mikor timad rdm Jim Henderson vagy valamelyik

cimboréja. Kénnytiszerrel eltehetnek l4b alol - akik sirokat dsnak fel, hogy

arothadé hullakon elvégezhessék az Ivon Kiimyvének szertartasait, azoknak

egy gyilkossdg bizonyara semmiség , és mivel tudjak a nevemet és

cimemet, szinte biztos, hogy meg is prébaljak. Ha megolni nemis fognak -

bar azt is megtehetik, hiszen egyediil 1évén védekezni nem tudok -, megfé-

lemliteni biztosan megprébalnak, nehogy kikotyogjam, mit lattam az -

szaka, mert ha birésag elé kertilnek miatta, biineikért mindenképp halal jar.

Bizonyéra feltették magukban a kérdést: hogyhogy nem a legkézenfek-
vibb megoldas meriilt fel bennem elséként? Hideg fejjel atgondolva, az
ember rogtdn arra jut, hogy a legegyszeriibb és legbiztonsagosabb it a

II. rész (1.)
Az el6z6 szdmban lekozoltiik Richard A. Quentin, az 1920-as években élt, kevéssé ismert amerikai ird utolsé novelldjinak elsd fejezetét.
Megemlitettiik, hogy a mdsodik rész soha nem jelent meg, de az iré unokdjin keresztiil megprdbaljuk megszerzni.
Beviltottuk igéretiinket: kbvetkezzék hat Quentin utolsé mifvének befejezd része, amely tehdt nyomtatdsban még nem litott nap-
vildgot. A forditds egygépelt, itt-ott kézzel javitott kézirat alapjin tortént, amit maga Quentin készitett sietve, Eurdpdbainduldsa clott.
Hogy miért nem jelent meg a mil, arra maga a novella ad vilaszt.

rendérségi feljelentés. Ha zaklat6ktol — mi t6bb, gyilkosoktél - féliink, egy-
szertien rendéri Grizetet kell kérni, és kész.

Ez igy val6ban egyszeriinek, logikusnak tiinik. De akkor, ott kevéssé
voltam képes arra, hogy mindent ésszeriien atgondoljak; zavart voltam,
gondolataim ésszevissza kavarogtak, képtelen voltam nyugalmat erdltetni
magamra, s ilymédon tébbnyire cselkedeteim sem kdvették azt, amit a lo-
gika diktalt volna (s ami a legzavar6bb volt, emiatt siirgSs munkdimat sem
tudtam folytatni). Természetesen eszembe jutott, hogy elmegyek a rend-
Orségre és feljelentést teszek, de késon. Az északat kovetS napon, a tor-
téntek hatésa alatt talan még képes lettem volna r, annyira undorodtam a
latottakté], de akkor a sokkhatds miatt sajnos nem jutott eszembe a felje-
lentés dtlete. KésSbb pedig mar kezdett elhatalmasodni rajtam az ilddzési
mania, és akkor mar jobbnak lattam nem megkockaztatni, hogy elmegyek a

renddrségre, és ezzel kifejezetten felhivom magamra az

utanam kémkeddk figyelmét.

{gy - hidegebb fejjel, de (mint latni fogjak)

korantsem nyugodtabban - visszagondolva

a torténtekre, dsszehasonlitva akkori érzé-

seimet az altalam irt novellak héseinek az

érzéseivel, tragikomikusnak tiinik, hogy

a novellak jrasakor mennyire nem tud-

tam, val6jaban milyen érzelmekkel és

kételyekkel, milyen lelki kiizdelmek-

kel dobal6zok anélkiil, hogy pontos fo-

galmaim lennének réluk. F6hdseim (az

JEletemrdl és kétségbeesett, tragikus

végii kutatasaimrél” irt, nagyképiien

ciklusnak nevezett sorozatomban egye-

¥ nesen egy sajat magamnak beallitott fi-

gura*) olyan, Sriiléssel hataros lelki fo-

lyamatokon, félelmetes lelkitusikon men-

nek at, melyeket akkor csak megérzésemre, no

meg persze a ponyvairodalom hagyoményaira ala-

pozva festettem le, s amelyeket most sajit magamnak kellett

dtélnem. Es az, ami a torténtek hatdsara bennem dult, még nem is volt kii-

léndsebben nagy vihar ahhoz képest, amit azok a figurak atéltek, mert én

nem talalkoztam természetfolotti szornyetegekkel és félemetes varazslok-

kal, csak két ocsmaény, 6riilt gyilkossal, ami f6héseimnek valésziniileg min-
dennapi dolog lett volna.

Ha akkor van hozza er6m, ezen bizonyara mélyen elgondolkozom, és
talan iréi elveimet is gyokeresen megvaltoztatom — de nem tettem, most
pedig mér kés6, lévén ez az utolsé novellam, ha tetszik, a hattyvidalom,
bicsim egy negyvenharom évi, boldog tudatlansagban élt id6szaktl,
melynek vilagaba soha nem térhetek mar vissza.
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lég sz6 esett bevezetésképp, haladjunk hat tovabb. Gyotrédésem-
bél ugyanis egy nagyon fontos esemény szakitott ki, j mederbe
terelve, szdmomra teljesen vératlan végkifejlethez juttatva a tor-
ténetet.

Nagyjabol masfél hét - vagy kevesebb? — telhetett el a meg-
razé éjszaka 6ta (a pontos datumra nem emlékszem). Péntek reggel volt,
kilenc éra feléjarhatott. Aranylag viddman keltem fel 4gyambodl, s bar rog-
ton a ram leselkedd veszély jutott eszembe (milyen rettenetes is arra éb-
redni, hogy amit féldlomban hagymézas képzelgésnek véltiink, valésag!),
kivételesen sikeriilt valamelyest elhessegetnem a gondolatot. Kihajoltam
az ablakon. Hiivos leveg@ csapott az arcomba — tél volt, ho és latyak min-
denfelé, dekisiitott a nap, s ez egy pillanatra mindent elfeledtetett velem. A
gyotrédések helyett inkdbb munkamrél, késziilé tanulmanyomrél kezd-
tem toprengeni, aminek befejezése, mint emlitettem, stirgds volt és tudo-
manyos palyafutisom szempontébél létfontossagi lett volna, de amit az
eltelt hét alatt néhany zavaros olvasmanyjegyzeten kiviil semmivel sem
gyarapitottam. Hirtelen fellelkesiilve elhataroztam, hogy erds leszek, tévol
tartom magamtél a kellemetlen gondolatokat, a félelmet és nyugtalansé-
got, s belevetem magam a munkaba: folytatom konyvtari tanulményaimat.

Becsuktam az ablakot, és nekilattam, hogy feloltozzek. Kézben tovabb
morfondiroztam, de a hirtelen jott lelkesiiltség hamar elszalit. Mire felol-
toztem és ott alltam indulasra készen, mar egyaltalan nem voltam biztos
benne, nem akarok-e mégis otthon maradni. De aztan elkezdtem minden-
féle avitt féligazsagokkal gyGzkodni magam, mint hogy ha jobbat nem te-
hetiink, legalabb a munkankat végezziik becsiiletesen és hasonlék, aztan
arra gondoltam, hogy mivel eddig nem esett bantédasom, nem véarhatom
azt hénapokig rettegve, a lakasba bezarkézva, hogy megtamadjanak -
elébb-utébb folytatnom kell a munkémat, mert kiilonben teljesen kiszaka-
dok a normalis életbdl.

(")sszeszedegettem hét jegyzeteimet, konyveimet, és tétovan bar, de el-
indultam. A héz kapujéhoz csigalépcs§ vezet le. Lassan lépegettem, szo-
kéasom szerint még mindig azon vivédva, helyesen cselekszem-e, van-e ér-
telme annak, amit teszek, nem kellene-e mégis visszafordulnom? Es ha
most Gjra belefogok a munkaba, hogyan tovabb, hogyan épitsek fel Gjra va-
lamiféle normalis életet? Tudom, rossz szokasom, hogy mindent tilelem-
zek, tobbszor (talan tal sokszor is), tobb oldalrdl megvizsalok, de minden
helyzetben sziikségem van ra, hogy teljesen tisztan lassak, mert csak igy
tudok a legmegfelelGbben itélni. Persze lefelé menve dontenem, itélnem
mar nem igazan kellett, de mint szellemi fogédz6 az jbéli félelembe siily-
lyedés el6l, a toprengés bevélt.

Kiléptem az utcéra, és Gjra nagyot szippantottama friss leveg&bdl. Sze-

retem a kellemesen hiis napokat, a tél végét, a tavaszt, amikor még nincs
kanikula, de dermeszt6 hideg sem, siit a nap, de az arcomba frissit6, iidits
hiivds levegG csap, mely mintha szomjamat oltana.

Révid 4csorgés utan lopva koriilnéztem, nincs-e valami gyantisegyén a
kozelben. Senkit se lattam — persze ettdl még ott lehettek, akarhol meg-
bjhattak -, sietve elindultam hét a f&1t felé, ahonnan mér csak par percaz
egyik nagyobb kdnyvtar. Kiilonleges gytijteménye miatt a leghasznosabb
kutatasi teriilet természetesen az egyetemi kényvtar lett volna, ahol a la-
vinaszerGen ram zudult események elkezdddtek, de barmennyire is azon
voltam, hogy kigyogyitsam magam a sokk okozta beteges félelembdl, oda
még nem volt merszem elmenni.

Délutan hétig dolgozgattam a kényvtarban, nem sok eredménnyel: ne-
héz volt (jra és Gjra rakényszeritenem magam, hogy elkalandozé gondo-
lataimat az eldttem fekvd kotetekre Osszpontositsam. De abbél a szem-
pontbol kétségkiviil hasznos és fontos volt, hogy valamelyest visszazik-
kentett a régi kerékvagasba. Mikor négy 6ra koriil szedel6dzkddni kezd-
tem, még egy kis sajnalatot is éreztem, hogy be kell fejeznem a munkat. A
sOtét utcara kilépve azonban nyomban visszazuhantam korabbi paranoid
lelkiallapotomba, s djra nyugtalanul fiirkészni kezdtem a gyantis mellék-
utcakat és jarokelSket.

Végiil is baj nélkiil eljutottam hazéig. Beléptem a haz nagy fakapujan, s
a lépcsssor felé indultam. A 1épcsd aljardl visszafordultam, hogy egy pil-
lantast vessek a postaladakra, bar nem nagyon hittem, hogy barmi érkezett
nekem. Tévedtem: postaladdmbo] valami papirkdteg széle kandikalt ki.
Odamentem a ladahoz, kinyitottam és kivettem a papirkoteget. Egy tjsag
volt. Mieldtt jobban megnéztem volna, még bekukkantottam a ladéba, de
semmi egyebet nem talaltam.

Az Gjsag a Boston Morning News aznapi szama volt. Furcsa — gondoltam

egyetlen lapra sem fizettem el6 (szinte alig olvasok Gjsagot), erre a szen-
zéci6hajhasz napilapra plane nem, akkor meg hogy keriilhetett ide? Biztos
valami tévedés. Széthajtottam, csak hogy belepillantsak, nincs-e benne
esetleg valami iizenet vagy levél, s meglepSdve vettem észre a cdimoldal
aljan a piros tollal irt feliratot: ,7.”".

Pillanatnyi habozas utén a hetedik oldalra lapoztam. A lap kozepén
vastag voros vonallal keretezett rovid cikk allt. Cime semmitmondé volt.
Gyorsan olvasni kezdtem, és az els6 mondatok utan majdnem kiejtettem
kezembd az Gjsagot. Ugy éreztem, forogni kezd velem a vilag, megtin-
torodtam. Amint visszanyertem egyensalyomat, felrohantam lakasomba,
elreteszeltem az ajtét, belevetettem magam az egyik karosszékbe és mo-
hén, minden sz6t kiilon izlelgetve Gjra olvasni kezdtem a cikket, ami nagy-
jabol igy hangzott:

*Quentin itt a Quest for the Truth (Az iguzsig keresése) c. horromovella-ciklusara utal, melynek fészerepldje aki a novellak allitasa szerint maga Quentin kiilénbézd
hatborzongato6 kalandokon megy t, mig végiil eljut az okkultizmus titkainak megismeréséig. A ciklus elsd darabja A Gyermek nyughelye (Biborhold 93./9.-10.).



~Elvetemiilt gyilkosok

Ismeretlen személy bejelentése alapjén borzalmas gonosztevéket fogott
el két nappal ezel6tt a rend6rség a véros egyik kiilsé negyedében. Egy el-
hagyottbérhazban fiilelték le a harom, vélhetSleg elmebeteg férfit, akik va-
lészindleg tobb, eddig felderitetlen gyilkossag elkovetésével is vadolhatok.
A hdrom egyén 6rd6gimadé szertartasokat végzett a kiilvaros egyik lebon-
tasra varé épiletében, melyet 6nkényesen foglaltak el; a szertartasokhoz
tobbek kozbtt a kdzeli temetSbdl rabolt, frissen elhantolt holttesteket is fel-
hasznéltak. Rejtekhelyiikon két elrabolt holttest és egy ~ valészindleg al-
taluk meggyilkolt — halott férfi maradvéanyain til a rendSrség emberei tobb
~mégikus”, kultikus targyat is talaltak, koztitk kisebb szobrokat és kiilén-
boz6 téroket. A harom gonosztevé kihallgatasuk alatt semmit nem volt haj-
landé elarulni. Jelenleg elmeorvosi vizsgalat alatt allnak, targyalasra csak
ennek befejezése utén keriil majd sor.”

Nehéz leirni a érzést, ami elfogott, leginkabb gy hatirozhatndm meg,
hogy valamiféle, az juldshoz kozel all6 euféria volt. Sokaig csak iiltem a
székben, képtelen voltam batrmire gondolni, akarcsak arra is, hogy ki lehet
az az ,ismeretlen bejelent6” vagy hogy hogyan médosithatja a hir hely-
zetemet.

Gondolataimbél kopogtats riasztott fel.

Riadtan pillantottam 6], els6 gondolatom az volt: lehet, hogy nem fog-
ték el az dsszes emberaldozét, és most itt vannak, hogy végezzenek ve-
lem?! Révid habozas utén gyorsan bedugtam az Gjsdgot az egyik szék al4,
majd felkaptam 6lmosbotomat, amit az egy héttel azel5tti északa utdn vet-
tem el6 megvasarlasa 6ta elGszor, és lassan az ajté felé indultam. Két 1¢-
péssel az ajté el6tt megélltam, és fennhangon megszélaltam:

- Ki az?

Fojtott, rekedt hang vélaszolt az ajté tdloldalardl.

- J6 barat.

Ez a vélasz csak gyanakvébba tett. Miért tartja fontosnak a latogat be-
mutatkozés helyett azt hangsidlyozni, hogy a baratom...? Hatrabb léptem
egy lépést.

— Mit akar? - kérdeztem.

- Nem akarom bantani. Kérem, engedjen be, mindent elmagyarazok. -
A kilincs lenyomédott, de a retesz erdsen tartotta az ajtot.

~ Hat magyarézza! — feleltem, mikozben kétségbeesve nézegettem kor-
be, hogy mit tehetnék. A harmadikon lakom, nem ugorhatok ki az utcéra.
Talan kiabaljak segitségért az ablakon at?

— Ezt nem lehet ajtén keresztiil megtargyalni. Legyen szives, nyissa kil

Most mér biztos voltam benne, hogy nem szabad ajtét nyitnom. Még
jobban elhizédtam az ajtétdl, és felemeltem az Slmosbotot.

- Menjen innen!

- De hat... - Ismeretlen latogatém hangja izgatottnak tiint. - Nézze... -
Megkoszoriilte a torkét. - Megtalalta az Gjsagot? En tettem oda. Léthatja
nem akarom béntani. De fontos lenne, hogy... - Hirtelen elhallgatott. lz-

maim megfesziiltek, azt hittem, megprébal erdszakkal bejonni. De nem,
tigy hallatszott, mintha elindulna a negyedikre vezet lépcssoron. Aztin
a haz kapujanak jol ismert nyikord ulésat és felfelé igyekvé lépteket véltem
hallani. Fiillemet hegyezve feszillten varakoztam. Nemsokara a léptek
megalltak és valamelyik als6 emeleten ajt6 csapodott.

Csond.

— Nézze, attél félek, kovetnek, de nem...

- Menjen innen! - sziszegtem. Nem érkezett valasz, igy hét kétségbe-
esetten hozzatettem: — Rendért hivok, ha nem takarodik el!

Egyre messzebb araszoltam az ajtotél, s er6s kisértést éreztem, hogy be-
rohanjak a szobéba és elrejt6zzek. Azt hiszem, kbzel lltam a hisztériahoz.

- Figyeljen. - Szinte suttogott, kozelebb kellett hiizédnom, hogy hall-
jam, mit beszél. - Becstsztatok maganak egy levelet, egy cetlita nevemmel
és cimemmel, meg egy boritékot. A levelet olvassa el, a boritékot pedig
drizze meg! Ha dgy dont, kapcsolatba akar lépni velem, a jelzett cimen
teheti meg. Inkabb ne jjjon személyesen, legjobb, ha téviratot kild.

Zorgés. Egy perccel késdbb néhény papirlap csiicske jelent meg az ajté
alatt.

—Viszlat - kszont el a latogatd és elsietett. Mintha halkan még valami
mast is mondott volna, olyasféfét, mint hogy ,Vigyazzon magara”.

Sokaig alltam ott szétlanul, géresosen markolva az 6lmosbotot. Aztén,
mivel semmi gyanis neszt nem hallottam, vigyazva az ajtdhoz 1éptem és
beréntottama papirkoteget. Cselt sejtettem, de semmi nem tértént. A kulcs-
lyukon kilesve sem lattam senkit. Ovatosan, remegd kézzel kinyitottam hat
az ajtot és kikukkantottam. A 1épcsdhaz iires volt és csendes. Kiléptem az
ajtén és a lépcsSkorlathoz mentem; lépteim neszét zajosan verték vissza a
falak.Nekitamaszkodtam a korlatnak és lepillantottam a csigalépcsé mély-
becsavarodé spiraljara. Tanacstalan voltam. Vajon ki lehetett a latogat6? A
jelek szeint nem akart bantani (vagy ha igen, hamar letett réla). Hat mégis
egy joakarém lett volna? De hat miféle, és honnan csdppent ide? Mi ellen
akar megvédeni, és egyaltalan, honnan ismer engem? Es miért mondta,
hogy vigyazzak magamra? Netén tud valamir6l, ami késziil ellenem? Egy-
re csak tettem f6] magamnak a kérdéseket, de a valaszokrél fogalmam se
volt.

Kilenc 6ra feléjarhatott. A gondnok - ha nem itta le magét mér megint -
hamarosan bezérja anagykaput, hogy éjszaka ne johessen be senki, aki nem
idevalési.

A lépcs6héazban félhomaly volt, csak néhany gyenge villanykdrte pis-
lakolt, halvany fénykoroket vetve a kopott kélépcsSkre. Megfordultam,
hogy visszatérjek a lakésba és attanulményozzam a kapott iratokat, hatha
azok adnak valami tampontot a torténtekhez. Odaléptem az idSkozben be-
csukédott ajtéhoz és épp a kilincs felé nytltam, amikor észrevettem, hogy
valami furcsa, s6tét maszat van a fogantytn. Lejjebb pillantva vettem aztan
észre a kiisz6b melletti jokora, nedves, mélyvords foltot.

(vége kivetkezik)




SZEREPJATER KLUBOK

Régi adéssagunkat térlesztjilk most. Sokan és sokszor kértétek, hogy kbzbljik le djra a
korabbi szamokban megjelent klubcimeket. Sajnos nem tudjuk biztosan, hogy mindegyik
klub mind a mai napig milkédik-e, de reméljiik, mindenki talal maganak egy-egy klubot, ahol
hédolhat szenvedélyének, vagy megismerkedhet a szerepjatékok varazslatos vilagaval.

Baja

Oltvanyi u.8 [V/15
Serok Barlangja Szerepjaték Klub

Balassagyarmat

Mikszath Kalman Miivel 6dési
Kézpont

Another World

Péntek 17—21 éra

Budapest

Almassy téri Szabadidé Kozpont,
3. emelet (aprilis 2-4t6l)

Chaos FRPG Klub

Szombat 10—16 6ra

Ferencvarosi Mivel6dési Haz
Haller u. 27

The Undiscovered Country
Szerepjaték Klub

Szombat 16—21 6ra

Févarosi Miivel6dési Haz
Fehérvari at 47
Péntek 14—21 éra

Havanna K6zosségi Haz
Mitoszkeltdk egyesiilete
Kondor Béla sétany 8

Péntek 17—21 6ra, Vasérnap
14—21 6ra

Kisgazdapart III. kertileti
parthelyisége

Kiskorona u. 6

Alpha Klub

Szombat 14—22 6ra

Pataky Istvan Mivel6dési
Kézpont

Szent Laszl6 tér7/14
Vasarnap 14—20 6ra

Petéfi Csarnok

Varosliget, Zichy M. u. 14
Szerda 17—20 6ra, Vasarnap
14—20 6ra

XVIII ker. Fidesz Iroda
Sarkanyszelidit6k

Ullsi at 361, T.: 12-72-820
Péntek 16—21 6ra

Celldémélk

Miivel6dési Haz
Sarkanyolok Rendje
Péntek 15—20 éra

Cibakhaza

Miivel6dési Haz
Kalandoz6k Klubja
Péntek 18—22 6ra

Debrecen

Tétfalusi Kollégium

Egyetem tér 1, T.: (PethS Gergely)
52/324-639

J. R.R. Tolkien HajdtiBihar Megyei
FRP Egyesiilet

Szombat 12 ératél

Dunakeszi

Radnéti Miklés Gimnazium
Sotét Szivek Erdeje Szerepjaték
Klub

Péntek 15—20 6ra

Megyei Miivel6dési Kézpont
Knézich u.2

Fekete Sziv Szerepjaték Klub
Péntek 18 6ra

Gédélls

Miivel6dési Haz
Godollsi Goblinok Géardéja
Szombat 10—20 éra

Gyér

PSVMK I[fjtisagi haz
SarkanyszivBungi’s Lair
Szerepjaték Klub

Arpad ut 44

Hétfs 14—20 6ra, Szombat 10—19
bra

Gyula
Botond u.1/A

Fehér Holl6k Térsasaga
Vasarnap 14—19 6ra

Hatvan

Ifjasdgi Haz

Darklords Szerepjaték Klub
Paros szombatokon

izsak

Kossuth 1t 146, T.: 76/374-598
Dark Moon Szerepjaték Klub

Kecskemét

Erdési Imre u. 4, T.: 76/486-124
Baklands Fantasy és Szerepjaték
Klub

Keszthely

Kossuth u. 69

Hatalom Harcosai Szerepjaték
Klub

Hétf6 18—22 éra

Miskolc — Diésgyér

Ady Endre Miivel6dési Haz
Arpad Gt 4

Szombat 15—22 éra

Nyiregyhaza

Miivel6dési Haz

Szerda 18 éra, Csiitortok 18 6ra
Oroshaza

Kolcsey F.u.4/4/15

Hunters of the Catacombe
Szombat 14 6ra

Salgétarjan

J6zsef Attila Miivel6dési Haz
The Abyss Szerepjaték Klub
Szombat 14—19 6ra

Sopron

Soproni Horvéth J6zsef utca 35 IV.

em. 13
Palantir Szerepjaték Klub

Barték Béla Miivel6dési Kézpont
Bocskai Gt 6
Péntek 18—24 6ra

Székesfehérvar

Gérdonyi Géza Miivel6dési Haz
Vasarhelyi u, T: 27/318-667
Sestun’s Lair Fantasy és Szerepja-
ték Klub

Paros szombatokon 13.30—18.30
6ra

Hero Inn, T.: (Tolnai Lasz16) 22/
318-667

Scarlet Brotherhood Szerepjatszé
Tarsasag, Szombat

Szolnok

Indéhaz ut3.11/3
Merlin, Hullajér6 és Hamato Yosi
Klubja

Megyei Miivelsdési és Ifjasagi
Kézpont

Séarkanyolok és Klandorok
Vasarnap 13—19 éra

Szombathely

Oladi Miivel6dési Haz
Szombat 12 6ra

Ujkigyés

Miivelédési Haz

Arany ]. u.42, T.: (Horvath Ferenc)
66/356-703

A Sarkanylang Orzsi Fantasy és
Szerepjaték Klub

Szombat 13—19 6ra

Zalaegersieg

Varosi Miivel6dési Kozpont
Dagadt Denevér Fantasy és
Szerepjatszé Klub

Péntek 14—20 6ra
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Szdmos (26) szavazat érkezett a janudri szimunkban meghirdetett Biborhold dijakra. Itt olvashat-
jatok a végeredményt. Némely kategéridban teljesen egyértelmi volt a gydztes; ahol szorosabb
eredmény sziiletett, megemlitjiik a befutékat is.

% 1993 legjobb magyar nyelvii fantasy
konyve James Lowder regénye, a Fekete
rézsa lovagja lett. A mésodik dfjata John
Caldwell 4ltal irt Kaosz kdosza kapta.

% A legjobb szamitégépes jaték torony-
magasan a Betrayal at Krondor, olvasé-
ink véleménye szerint.

% Nem okoztak meglepetést a legjobb
szerepjatékra leadott szavazatok. Termé-
szetesen az AD&D 2nd Edition nyerte el
acimet. Anndl meglepdbb, hogy a Call of

Cthulhu és a Shadowrun csak kevéssel
maradt le mogotte.

% Alegjobb AD&D kiadvany cimét a Hu-
manoid Handbook nyerte el.

+ A legjobb nem AD&D kiadvényra a leg-
tdbb szavazatot a Call of Cthulhuhoz ké-
sziilt Adventures in Arkham Country
kapta.

% Nem volt kérdéses, hogy ki lesz minden
id6k legjobb fantasy iréja, természetesen
J. R.R. Tolkien nyerte el ezt cimet.

% Olvaséinknak a fantasy taldlkozék
koziil vita nélkiil a TF taldlkozo tetszett
legjobban 1993-ban.

% A legnépszertibb cikk 1993-ban a Bi-
borholdban a Setét Patkany napléja volt.
Sokaknak tetszett a De Horribilibus
Mysteriis és az AD&D létsikokrél sz616
sorozat is.

¥ A legnépszeribb lapozgatés konyv
1993-ban olvaséink véleménye szerint
A kiralyok korondja volt.

—

AR S ———-——

1991

FANTASY ES SZEREPJATEK SZAKUZLET,

Eredeti angol és magyar nyelvii fantasy regények
jatékkonyvek
AD&D és mads szerepjdtékok
kalandmodulok
4-6-8-10-12-20 oldalii dobokockdk
karakterlapok, miivészeti albumok
figurdk, modellfestékek, tdrsasjdtékok
poszterek, matricdk, ajandéktdrgyak
eqyéb kellékek
U]: angol nyelvii Tolkien, Lovecraft
és Star Wars regények
Star Wars modellek
AMAZING ENGINE - ij szerepjdték

ECT LATNI £

BUDAPEST 1036 NVITVA:
LAJOS U. 40. H-P: 10-18
T: 250-4157 Sz0: 10-14

Januéri rejtvényiink helyes megfejté-
se: Magic Jar. Nyertesek: Forbidden
Lore Boxed Set: Karancsy Ménika
1055, Budapest Honvéd u. 24.; TF 10
fordulé: Csongradi Laszlé 3534,
Miskolc Kiss tabornok Gt 4. E havi
rejtvényiink megfejtése egyik rovat-
vezeténk réi alneve. A nyeremény
pedig egy éves Biborhold elsfizetés,
és természetesen a tiz ingyenfordulé
a Tlélék Foldjén.

A Forgotten Realms vilagiban a ké-
vetkezd kalandorral biztosan nem ta-
lalkozol:

A) gném nekromanta

F) torpe pap

K) tiinde varazslé

P) félszerzet tolvaj

Mihez ért legjobban Setét Patkany?
D) vadaszat

Q) halészat

R) madaraszat

T) lopas

Steve Jackson és Jan Livingstone altal
kidolgozott fantasy vilag neve.

E) Titan

L) Toril

M) Krynn
S) Glorantha

Skandar Graunnak melyik testrésze
hianyzik?

B) szeme

G) jobb keze

P) fiile

Z)orra

A kovetkezd istenni erejli entitdsok
kozill csak az egyiket abrazoltdk
szakallal. Melyik 67

C) Hel

D) Zeusz

R) Athéné

T) Freyja

Hany prébéja volt Heraklésznak?
F) nem volt prébaja

I) megszamléalhatatlan

U) tizenkettd

Z) nyolc

Az alabbiak koziil az egyik univerza-
lis szerepjaték. Melyik az?

C)AD&D

5) GURPS

T) Teenagers from Outer Space

Z) Dominé










