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Mit torténik itt?

Fongk, mdr te vagy mifsorban!

Uhm-ohm...

Kedves olvasé!

Orommel tidvozollek, 20. szamunkat tartod kezedben (ha nem szélnak, errdl bizony el-
feledkeztem volna), tjabb jubileumhoz érkeztiink. A fullaszt6 hdség miatt iinnepiinket a
szerkesztGségben toltottiik (jsag-szerkesztéssel (errefelé ugyanis kellemesebb volt a le-
vegG hémérséklete). De nem sokaig d6zsolhettiink, mert innen is, onnan is feltiint egy-egy
fest5, grafikus és illusztrator, s kedvesen megkeért minket arra, hogy keressiink més par-
koldhelyet. Hat igen, a Holdbazis kiépitése mindannyiunkat megviselt kissé (szegény Syl-
va Theomer példaul idegességében kijelentette, hogy elmegy hot-dogosnak, Madi eldon-
totte, hogy meghazasodik bér 6 azt mondja, hogy ennek az oka a szerelem). De lezajlott
egy vérbeli horror-jelenet is. Tudniillik OBP Cz.G. baratunk belelépett a vords olajfes-
tékbe, s ijedtében (mivel egyik miivésztarsa sikitofraszban tort ki) korberohant a szer-
kesztSségben; félig eltorzult, bedrétozott Adeptus baratunk az eredmény lattara Sromteli,
hérgs hangon kozolte: VER |

Remélem, amikor ezeket a sorokat olvasod, mindez mar szépemlékii mdlt.
Szokasunkhoz hiven (mint a jubileum) most is van tijdonsag lapunkban. Sokan kérték,
hogy fogalkozzunk a Star Wars-szal, Fery jovoltibol ez lehetGvé valt. Lehozzuk az id6-
kozben megrendezésre keriilt Sarkanyszivroham II. MERP versenymoduljat is. Kiilon fi-
gyelmetekbe ajanlom a 32. oldalon talélhat felhivast: a Galaktika éltal megalmodott
Kard II-t. Ennek egyik kihatasa, hogy szeptemberre tervezett Biborhold-talilkozénkat el-
halasztjuk késébbre.

Beletekintve szimunkba még valami érdekeset taldltam...

A'szerepjatékrdl
Mrisaszerepjiftek?

jaték-griilet: Amerikabol indult ki, .alol‘a jaté ¢ kezdetb / :
hetvenes évekelején;jelentek'meg; el6sz0r nyomtatisban:egységes: szabélygyujteme-
nyek; az6ta'a szerepjiték az egész viligon elterjedt.
A fatékban Altaldban 27 jatékos és egyjjétékvewl& vesz:észti{ez: utobbi neve: meséld
vagy Jatékmester)./A'jiték’a:mesél§:ésa jatékosoK kisati’,p édbg]":all.:Minden
jatékosnak van egy karaktere,ami (aki) tulajdonképpen egy képzelt vilig képzelt lak();a
lehet:haroos, varazslé, tolvaj,; ‘de:sok: minden:mésiis,a jaték tipusatol fliggBen ‘A'par-
beszéd soran:a‘jatékosok ezta figurat irinyitiak. ‘A" mesélS feladata, Hogy:elbelyezzea
karaktereket: egy:— &ltaldban’ Kitaldlt:~:vilsgban! (példaul ’I’olluen Kozepf'alde;&\)
Mortdmk elmond;aa ;étekesuknak hogy! karaktererk Briv

nyithatjsk’ Karak-

tereiket.:Mondha!jékfpélaéu :liogv;-,,nwgkérdezem_aékmsnﬁmt‘ iKi‘az aifélszemiiia
szomszéd asztalndl”, ,mikor.a'félszem fick6 kimegy,utinalopakotiom”, vagy:,sz0ba
elegyedem a helyiekkel,” hogy:mik-a‘legfrissebb hirek”;:a:mesél5 ‘pedig: ernek meg-
felelen vilaszol:elmondja, mit felel a kocsmaros; mit: lat a Karakter, mialatt Koveti az
idegent; milyen hireket hall a‘kivancsiskodo karakter.a helybéliekts] stb.

Ajaték oflja mindig: valamiféle feladat végrehajtisa a’karakterek iranyitasaval, példaul
megdini egy veszelyes sz6ryeteget, Kijutni egy labirintusbdl,: megszerezni egy vardzs-
latos tirgyat vagy névénvt —a lehetdségek végtelenek.‘A'jaluknakiez a torténete a mese,
amii:nagyon hasenlit egy kalandregény: vagy film torténetéhiez.

Aszerepjatékok szabalyrendszereinek lényege mindig a kKépzeletbelival6sig elemeinek
:{aharc, amégia, a Karakterekitulajd onsdgaifiak és’képességeinek):minél pontosabbszi-
mul$lésa. dltalaban kockadob4sok felhasznélésaval.

Az elss szerepjatékok fantasy komyezetben (a mar:emlitett Kozépfaldéhez hasonld vi-
lagokban).jatszédtaki: méra:minden: miifajban’ (sci-, Horror,: cyberpunkstb ) jatékok
halmaibél valaszthatunk.
Magyarul eddig hirom szerepjaték jelent: meg::néhidny vvel ezelitt:a Kiilfoldiiszerep-
jatekok’ mintijara késziilt’és kevéssé kidolgozoft:Har ‘ardzslat,jtavaly;a-szintén
hazai fejlesztési MAAGUS®, .nemmg pedig az ameriKai;Middle-Eartli Roleplaying,a
MERP. magyar kiaddsa, a’kezddknek és’haladoknak egyarént:ajanlott Kézépfalde Sze-

Akik kizelebbrdl.akarnaki megismerkedni‘a:szerepjatékkal,;azok vagy;vasdroljk ‘meg
valamelyik fent:emlitett kiadvanyt, vagy Iépjeneki be eev:szerepjaték-Klubba (lapunk-
ban mindig talalhatdak’klubcimek, a %4 /3-as szamunkban k8zoltinK egy:teljes dssze-
foglaldt is az addig dsszejott cimekbsl).
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Athas vildgaban, ahol a fijdalom és a halal

mindennapos, a gladidtorok szerepe is meg-
novekszik. Mds AD&D vilagokban a gladidtor eset-
leg kiilonleges, ritka harcos vagy fanatikus gyilkos,
Athason ellenben fogalom. A gy6ztes gladidtorok
arcat mindenki ismeri és szerepet kaphatnak a véros
szélesebb tarsadalmi, esetleg politikai életében. Ezért
érdemes egy kicsit részletesebben beszélni arrdl, mit
véllal egy jatékos, ha gladidtor karakterrel jtszik.

A gladiator élete az arénaban zajlik. Gyakran itt
sziiletnek vagy kis korukban keriilnek be, itt ta-
nulnak meg harcolni és a legtobbjtik itt is hal meg.
Tehat a gladiatorok élete elég sziik korben zajlik.
A legritkabb eset azonban az, hogy a jatékosok mind-
egyike gladiator, ezért a meséldre és a jétékosra egya-
rant tovabbi feladatok hirulnak: tigy kell a karaktert
megtervezni, hogy a parti részeként is jétszhato le-
gyen. Arra is fel kell késziilni, hogy amint egy gladia-
tor legyézi egy ellenfelét, maris vannak ellenségei.
Leginkdbb a templomosok életét szovi 4t meg 4t a
cselvetések és fondorlatok haldja, de a szokasosnal
nagyobb mértékben szdmithat ré egy gladiator is.

Az els6 és legfontosabb dolog eldonteni a ka-
rakter helyzetét a tarsadalomban. Attél hogy a
gladidtor rabszolga vagy szabad (ritkan
esetleg nemes), rengeteg dolog fiigg. Egy
rabszolgdnak példdul megvan az a (sok-
szor) hatalmas elénye, hogy nem kell a
pénzzel torédnie - gazddja gondoskodik az
élelemrdl, a gyakorlds és a fegyverek koltsé-
geirdl. Ha rdadédsul tigyes és szerencséje is
van - vagyis sokszor és latvidnyosan nyer az
aréndban -~ egy rabszolga-gladidtor élete
#fényliz” is lehet: a tehetGs nagytr ked-
venc rabszolgdja néha jobb kériilmények |
kozott €1, mint egy atlagos szabad vérosla-  {
ko, sGt kivételes helyzetben még sajit va- *
gyonnal is rendelkezhet. Persze, a legjobb E
gladidtor is kikaphat és akkor egy pillanat
alatt szertefoszlik a viszonylagos kényelem:

a rabszolga igy is, gy is csak rabszolga. A
rabszolga stituszd gladidtor mindig egy
ugynevezett ,istall6” tagja. Egy istalloba
nagyon sok gladidtor tartozhat, de lehet,
hogy csak kettG-hdrom. Mindez attdl fiigg, |
hogy ki az istall6 tulajdonosa. A tulajdonos
ritkdn gazdag szabad, gyakrabban nemes
vagy befolydsos templomos lehet. Féként
azért, mert istallot tartani nem feltétleniil j6-
vedelmezé vallalkozas, hiszen a rabszolga-
tartdsnak nagy koltségei vannak a gladidto-
rok esetében. Istdlls tagjaként életiink ké-
nyelmes lesz (mar rabszolgafogalmak sze-
rint) - mindig lesz az 4tlagosnal jobb szallas
és elelem - mar csak azért is, mert egy le-
gyengiilt gladidtor nem fog sok pénzt hozni.

Ez al6l talan egy kis kivétel van: maganak a va-
rosnak az istdlldja. Az itteni gladiatorokkal nem-
igen torédik senki, bar még mindig jobban jérnak,
mintha csavargék vagy torvényenkiviiliek lenné-
nek.

Az istall6rél fontos azt tudni, hogy ki az istallé baj-
noka, azaz a legjobb gladiator abban a csapatban. Az
istdllobajnok esetleg kiilénlegesen befolydsos vagy
rendkiviili harci képességekkel rendelkez$ egyén is
lehet: karakteriink viszonya az istdllobajnokhoz el-
dontheti helyzetét az edzések és a késgbbi elmenetel
folyaman. Az sem 4rt, ha alaposan ismerjiik az esetleg
egy istalion beliili rivélisokat, haragosokat, hiszen a
kardnél vagy a halonal néha tébbet érhet egy kis kel-
lemetlenség a befolyasos gladidtor ellenségének. Mi-
vel az istallon beliili ellentéteket a legritkabb esetben
vezetik le az arénaban (hiszen a tulajdonos szdmara
mind a két gladiator befektetés), ezért j6 alkalmat ad-
hat ez arra, hogy gladitorunk ne csak az tisd-vagd-
meghalt stilusban legyen otthon. Ha mar elkételeztik
magunkat az egyik gladidtor oldaldn, akkor szamit-
sunk arra, hogy mig az istéll6 tagjai vagyunk, mindig
lesz résziink valamiféle cselszovésben.

Ha dgy déntiink, hogy inkabb szabad gladia-

———————

torral jatsszunk, gondolkodjunk el azon, hogy mi-
ért szabad. Taldn megolte el§z5 mesterét, megszs-
kott és most szabad emberként probél szerencsét
az aréndban, hiszen mashoz tgysem ért? Taldn
egy sivatagi rabszolgatorzs tagja, aki jo fegyver-
forgaté és egyben értékes kém a vérosban? Esetleg
egyszeriien csak megélhetési gondjai vannak,
ezért gladidtornak 4ll: ha meghal, akkor semmit
nem veszitett, ha nyer, akkor viszont annyi pénzt
kereshet, amennyit addig sohasem. Barmit is vé-
lasztunk, a lényeg az, hogy jol megalapozzuk azt a
tényt, hogy gladidtorunk az éatlaggal ellentétben
nem rabszolga. A szabad gladidtorok életkoriil-
ményeit az hatdrozza meg, hogy mennyi pénzre
illetve hirnévre tettek szert az aréndban. A sze-
gény gladiator tébbnyire rosz-szabb kériilmények
kozott lakik és gyengébb a harci képzettsége is (a
jo  mestereket meg kell fizetni), mint
rabszolgasorban €16  tdrsaié, azonban neki
nagy elnye, hogy szabad. Ezért sokszor veszé-
lyesebb ellenfé] lehet, mint egy rabszolga, hiszen a
szabad ember a sajat akaratibol, sajit magéért
kiizd.

Erdekes kihivas lehet nemesi szdrmazésd gladi-
atorral jatszani. Bar a pénzzel valdszinfileg
nem lesz gondja, anndl tobbszor kell haza-
nak ellenségeivel szembenéznie. Egy nemes
egyébként sem szokta meg, hogy kiizdenie
kell azért, hogy elérjen valamit, igy egy-egy
vereség sokkal siilyosabban érintheti az ilyen
gladiatort.

A gladiator életének masik rendkiviil fontos
része a gyakorlatozs: tulajdonképpen evés-al-
vason kiviil kezdetben nem is csindl mést. J6 ha
leendS gladidtorként utdnanéziink, varosunk-
ban mennyibe kertil harci képességeinket fej-
leszteni. Ezt ugyanis kétféleképpen is megtehet-
jiik: a varos gyakorléiskoldiban vagy maganta-
ndrokndl. A viérosi iskola gyengébb képzést ad,
csak az ligynevezett alapfokd tanfolyamot vé-
gezhetjiik itt el, de van egy nagyon lényeges tu-
lajdonsaga az iskolai képzésnek: a legtobb vd-
rosban csak az léphet az aréna porondjra, aki a
véros iskoldjanak tanfolyamat elvégezte. Bér a
tanfolyamot alapfokiinak nevezik, ne higgyik,
hogy kénnyf elvégezni. Itt a mesélének nagy
szabadsdga van az iskola megtervezésében. Bar
olyan akadalyokat, melyek végzetesek lehetnek,
ne véarjunk, szdmitsunk arra, hogy még gyakor-
lott gladidtorunkat is érhetik meglepetések ab-
ban az esetben, ha kételezik (esetleg mér masod-
szor) az iskola elvégzésére. Lehet, hogy egy
nagyhatalmd templomos akar karakteriinktsl
ezen a kényelmes médon megszabadulni: tehat
késziiljiink fel mindenre.

Minden iskola megegyezik azonban ab-
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ban, hogy belépéskor eskiivel kell megfogadni,
hogy az iskola szabalyainak mindenben aldvetik
magukat a tanulok. Athas vilagaban kiilonés do-
log ez; nem is a beestilet miatt van, inkdbb azért,
hogy az iskola feliigyelSinek tcljhatalma legyen a
tanulok felett. Az iskola koriilbeliil kéthetes elfog-
laltsdgot jelent, ha minden palyan azonnal megfe-
leliink. Ezalatt a kijelglt helyen kell megszallnunk
- ez tébbnyire maga az iskola. Nem ritka a szbkés
egy-cgy éjszakara, azonban akit elkapnak, az ke-
gyetlen korbacsolasra szamithat. Az iskolabél ki-
csapas viszont nincs - a kegyetlen bandsméd elég
biintetés.

A magdntandrok sokkal mélyebb és jobb kép-
zést biztositanak, mint az iskoldk - természetesen
magasabb dijazés fejében. Mig egy tipikus iskola a
kéthetes tanfolyamért legfeljebb 10 aranyat kér, a
mesterek dijazasa itt kezdddik. Jatékterminolégia-
ban ez azt jelenti, hogy ha gladidtorunk szintet
akar lépni, akkor egy ilyen mestert kell keresnie,
hiszen az iskola csak alapfoki képzést ad.

Természetesen mindkettére 4ll, hogy a rabszol-
gak helyett tulajdonosukat terhelik a koltségek,
mig a szabad gladidtorok maguk 4lljak ezt az
osszeget. Ha szabad gladidtorunk van, akkor az
arénaba ingyen csak egyféleképpen juthatunk: ha
a blinozéként erre itélnek. Ekkor persze nem a leg-
jobbak az esélyek...

Ha mar eljutottunk oddig, hogy teljes jogu gla-
didtorok vagyunk, kezdGdhet a kiizdelmek véget
nem éré sorozata. A jo gladiatorok jutalma rab-
szolga esctében egyre jobb élelem, széllas, ruhazat
és gyakorlatoztatas. Vigydzzunk arra, hogy a rab-
szolga gazddja azt is elvarja, hogy szivvel-lélekkel
kiizdjiink az § dicsdségéért. Hiaba egy remek har-
cos, ha nyiltan zigolédik rabszolgasorsa ellen,
szamithat a rosszabb banasmodra. Szinleléssel na-
gyon nchéz kijatszani a tulajdonost - nem vélet-
leniil tartanak a nagyobb istallokban a Lathatatlan
Utat jol ismer6 szolgédkat.

A szabad gladiatorok tehetségiiktél és hirne-
viiktsl (értsd: szintjiikté]) fliggd pénzosszeget
kapnak egy-egy szereplésért az aréndban. A pénzt
kapja bar a rabszolga tulajdonosa vagy maga a
szabad gladiator, mindkét osszeg eltérpiil amel-
lett, hogy mennyit kereshet az illetd fogadason.
Egyetlen szerencsés nyereménnyel béven megté-
riil a gladiator kiképzésének koltsége. Ezért van
az, hogy a szabad gladiatorok tobbsége minden
pénzét arra kolti, hogy sajat magara fogad a jaté-
kokon.

Néhany sz6t fogadasokrdl. Konnyd eldénteni,
hogy egy fogadas legélis vagy illegalis-e: ha a
templomosok hasznot hiiznak beléle, akkor lega-
lis, egyébként nem. A legélis fogadasokat templo-
mosoknal kothetjiik, ezek specidlis neve ,pelf”. A
#pelf’-ek mindannyian jél ismerik az Utat, igy al-
landé kapcsolatban dllnak egyméssal a fogadasok
idején és ezért a szdmukra legjobban tudjak alaki-
tani a fogaddsi aranyokat — magyaran itt nyerhe-
tiink a legkevesebbet, de biztosan nem fognak
illegalis fogadassal vadolni. Masik lehetoség egy
~w'diare”-nal fogadni - ezek egyszerdien illegélis
fogadoiroddk vagy egyének. Itt persze fenndll a
veszély, hogy az illetd egyszerGien odébball a
pénzzel, vagy rosszabb esetben egy templomos
kémje és minket jelent fel.

Bar gy tinik, hogy nem nyerhetiink sokat,
mint gladiatorok, arra késziiljiink fel, hogy a leg-

kisebb engedetlenség esetén is nagyon kemény
biintetésben lesz résziink (persze a rabszolga gla-
didtorok esctében): viz- és élelemmegvonds, kor-
bécsolds, kaloda a t{izG napon - a tulajdonosok ke-
gyetlen fantdzidja kifogyhatatlan. Olyan biinteté-
sek nem lesznek, melyek maradandé karosodast
okoznanak, inkabb fizikai és lelki kinokra szamit-
sunk. A legellendllobbakat is megtorik furfangos
otleteikkel - gondoljunk csak Rikus-ra, aki bér
mul, igy minden fizikai biintetést elvisel, mégis be-
adta a derekat mestere parancsainak, ugyanis he-
lyette mindig legkedvesebb baratait verték meg.

e ———————

Ezek utidn nem csoda, ha alig marad mas gla-
didtorunk szamdra, mint a lizadas és a szokés.
Egy rabszolgalazadds mindig nagy esemény a tu-
lajdonosok kérében, de a kitorni késziils gladia-
toroknak még a leghatalmasabb és leggazdagabb
hézak sem tudnak mindig cllendllni, hiszen a gla-
didtorok a legjobban képzett fegyverforgatok. igy
a legtobb gladiator istalls tulajdonosa megtanulta,
hogy a szokdsosndl legalabb kétszer tgbb 6r és ha
Ichet, jépar pszionicista vigyazzon a gladiatorok-
ra. Még a fegyverek elzardsa sem lehet tokéletes
megoldds, hiszen a gladiatorok szintc barmibgl
tudnak fegyvert rogtondzni - torétt széklab, asz-
tal, ivékupa, barmi megfelel.

A lazadéasnal talan jobb megoldés a szokés, ami
éppenhogy csendben és nem tomegesen torténik.
Ha szabad gladiatorral jatszunk, akkor talan leg-
valészindbb, hogy ilyen szokott gladidtor lesz. A
sz0kés tervezése, elSkésziiletei jopar jatékot fel-
olelhetnek és ilyen modon viszonylag egyszerii a
maganyos harcost a tobbi jatékossal ,0sszehoz-
ni”.

Ha mar kijartuk a kiképzéiskolat, tapasztalatot
szereztiink az arénaban, belekéstoltunk a gladia-
torokra leselkeds veszélyekbe és raadasul ezt
mind tdléltiik, akkor mér jatékfogalmak szerint
valészinfileg magas osztalyu karakteriink van. A
magas osztily karaktcreknek mar kicsit més fel-
adataik vannak, mint a kezddknek. Ezek kéziil
kettGt emelek ki: a hirnév apolasat és a kovetdkkel
valé banasmodot.

A gladiatorok kemény életének talan egyik f6

6réme a tomeg imadata. A gyézteseket mindenki
ismeri és boldog, aki az utcan egy pillanatra meg-
érintheti a nagy hést. Athas viliga azonban itt is
tijat hoz azoknak, akik mar unjak az ,én vagvok a
vdros megmentgje, akit mindenki imad” helyzete-
ket. Itt léteznek tigynevezett hires és hirhedt gla-
diatorok is. Csak az utébbi szorul részlctescbb
magyardzatra: a ,hirhedtség” annak a mérteke,
hogy a témegbGl mennyi visszatetszést, utalatot
valt ki a hirhedt gladiator fellépése. Mig a hires
gladiatornak rajongéi vannak, addig a hirhedtnek
utdléi és rosszakaroi lesznek - természetesen az

aréna mindkét esetben megtelik, igy hivatalosan
nem iildozik egyik fajta gladiatorhozzaallast sem.
Azt, hogy karakteriink hires vagy hirhedt gladia-
torra akar valni, a karakter létrehozasanal kell el-
déntentink és innentd] kezdve tn. hirnévpontokat
kell nyilvantartanunk,

A meglehetSsen részletesen kidolgozott pont-
rendszert a Gladiatorok Kézikonyvében barki
megtalalhatja, itt most csak arra utalunk, hogy mi-
nél magasabb a hirneviink (illetve hirhedtsé-
giink), anndl ismertebbek és ami a f5: elismerteb-
bek vagyunk.

Magas szinten 1j és nem mellékes feladat elGtt
allhat karakteriink: ahogyan né harci tudasa es hi-
re-neve, gy cgyre tébben szeretnének téle tanulni
és elébb-utobb koveltsi érkeznek. Nagyon fontos,
hogy valahogyan késziiljiink erre, hiszen bér a ko-
vetk nem kérnek fizetséget és ellatast, azért jot-
tek, hogy egy ,igazi mestertGl” tanuljanak. Ezért
nem art, ha mar van egy kis foldiink, csetleg ha-
zunk, néhdny egyszerbb fegyver - ezekkel mar
neki is lathatunk kovetSink képzésének. Fontos,
hogy a hatdsaggal (azaz a templomosokkal)
egyeztessiik ezt a szandékunkat, hiszen minden
illegdlis, ha a templomosok tigy akarjik. Egy ke-
vés utdnajardsra és sok kendpénz atadasira sza-
mitsunk. Ne keverjiik 6ssze a kovetSket felbérelt
zsoldosokkal! Tobbnyire nem meghalni jéttek
hozzénk, hanem tanulni. Tehéat inkabb hirneviink
tovabbi novelésének eszkozét lassuk benniik, ne
pedig kalandozécsapatot, melynek mi parancso-
lunk. Tornyi Lajos

TANACSOK GLADIATOROKNAK




,A lehetd legrosszabb helyen, a leheto legrosszabkor
éltek. Nem csoda, ha hossé lettek.”

Akik mér jartak a Tatuin homoklepte vidékein, fa-
gyoskodtak a Hoth dermeszt6 felszinén, harcol-
tak a hipertérbgl kiérve a Birodalom rajuk leselke-
dé kopdival, ismerik, mi az az Er6, amely koriil-
vesz benniinket és 4thatol rajtunk, igen, azok szdmdra
bizonydra kellemes meglepetés lesz, hogy a Bibor-
hold hasabjain is feliitotte a fejét a Birodalom keze
(képzavar) és Star Wars rovat indul. Szdndékaink
szerint az érdeklGdéstsl fiiggden két-hdrom ha-
vonta taldlhattok majd cikkeket arrél a szerepja-
tékrdl, amelyet minden idék legnagyszer(bb sci-
fijébsl készitett a West End Games. Magam jé ideje
mesélek mdr Star Warst, magéval az univerzum-
mal pedig batran 4llithatom, hogy pelenkds ko-
rom 6ta ismerkedem folyamatosan. Remélem tu-
dok majd tjat mondani vagy segiteni azoknak
akik mdr jatsszak a jatékot - és kedvet csindlni
hozzé azoknak, akik még csak ismerkednek vele.

Ebben a cikkben egyelére még csak felkészii-
liink az utazasra, dcska teherhajonk celldit feltolt-
jik energidval, ellenérzs teszteket futtatunk le a
rozoga masinin - egyszoval Osszeszedjitk: mit is
tudunk a Star Warsrél?

1977 nyardn az amerikai mozik bemutattik
George Lucas nagyszabasu dj filmjét, a Csillagok
Héborujat. Kicsit késébb a filmet a magyar nézék
is megtekinthették. A film happy end-je utdn az
emberek mdmoros 6rémmel tamolyogtak ki a mo-
zibdl: a film vildgsiker lett. R4 hdrom évvel meg-
sziiletett a folytatds, a Birodalom Visszavag, ame-
lyet ismét hirom év utdn a Jedi Visszatér kovetett.
A mozitrilégia 6ridsi sikere folytatdst kovetelt. A
hivatalos folytatds 1991-ben jelent meg Timothy
Zahn tolldbél A Birodalom Orokései cimmel. A
nagyszer(i regénybdl trilégia lett, a tovabbi két
konyvben a f6hdsok tovdbb harcolnak a még zse-
nidlisabb Fégonosz - Thrawn admirdlis ellen. A
Sotét Erdk Bbredése bonyodalmait az Utolsé Pa-
rancs oldja fel. Tovabbi két konyvtrilégia duz-
zasztotta tovabb a mitoszt: a Han Solo kalandjai-
rol sz616 harom kotet, és a Lando Calrissian va-
logatott csibészségeit taglalé trilégia. A Han Solo
kdnyvek magyarul is megjelentck, sGt négy tjabb
regény is napvildgot latott, hazai szerz6k tollabdl.
A mokuskerck elindult, idé kozben a jatékba be-
szdllt a West End Games, ami azdta szintén ontja a
jobb-rosszabb Star Wars termékeket, a LucasArts
pedig jobbndl-jobb szamitégépes jatékokkal tomi

—Leia Organa Szenator

a lelkes rajongdkat. De ezzel a torténetnek nincs
vége: a Tatuin legendas kocsmajaban rebesgetik,
hogy George Lucas visszatér a miivéhez, és Gjabb
mozitrilogia késziil - ezittal azonban az elGtorté-
netet tekinthetjitkk majd meg.

Hét, réviden ennyit arrél az univerzumrol
amelybe indulunk, és most, ha tényleg siettek ak-
kor szélljatok be, és mehetiink!

.Csubi, gyorsan a
védopajzsokat! Tiinjiink el
innen!”

—Han Solo

A Star Wars szerepjitékot jatszok igen nagy
elonyben vannak, hiszen a rendelkezésre allo
filmeken kiviil kivdlé soundtrack all a
rendelkezésiikre amelyet nagyszeriien
felhasznaltnak a jatékhoz. John Williams film-
zenéjét tobb helyen is kapni lehet CD-n, és azok a
Jatékmesterek akiknek lchetdségiikben 4ll effajta
hanghordozé hasznalata a meséjiikhoz, azok min-
denképpen fektessenek be a lemezekre — megéri.
Ha a kocsmajeleneteknél felharsan a filmbgl jol
ismert kocsma-zene, a Csillagrombolé meg-
jelenésével berobban a Birodalmi Indulé és az
(ircsatdkat a filmekbGl megszokott harci dallamok
kisérik, az jocskdn hozzajarul a megfelels
hangulat eléréséhez.

Veteran Star Wars rajong6knal megtalalhatok
a filmbgl kiadott kis figurdk, Grhajok, collector
kértydk — de most is lehet kapni a nagyobb hajék
modelljeit. Az ezekkel valé mahinldssal szintén
szemléletesebbé lehet tenni cgy vérbeli Star Wars
kalandot. A rajzolashoz némileg konyitd Jatck-
mestereknek pedig ajénlatos némi id6t eltdlteni
azzal, hogy a fGbb helyszinekrl, NPC-krdl, tj
fegyverekrél rajzokat készitsen a jatékosok
szdmdra - két hdrom ilyen rajz jelentsen emelheti
a mese szinvonaldt.

A csillagkdzi tresatdk, a kocsmai lézer-
parbajok szerves részét alkotjdk a jatéknak.
Ezekkel is kénnyebb dolgunk van, ha hatszoges
vagy kockés terepen jelképes figurdkkal lejatsszuk
Oket. A figura és tereprajzolgatds meldja meg-
hédlalja 6nmagét - nem lesznek vitdk, hogy ki hol
allt, ki volt benne a hédetonator robbandsaban és
ki nem. Bar az (ircsatikhoz megjelent hivatalos
(Battlesystemhez hasonld) Miniatures szabaly-
szett, ezt helyettesithetjitk sajat szabalyokkal is - a
lényeg a  villimgyors  csata  amelyben
lézernyaldbok csattognak a komplikilt pajzsokon,
a jatékosok prébéra tehetik Gjonan vasarolt harci
berendezéseiket a Birodalmi TIE vadédszok, vagy
akdr néhdny agyontuningolt fejvaddsz hajé ellen.
Egyszéval lényeg az izgalom. Mivel a
szabalykonyvben ismertetett hivatalos (ircsata
meglehetdsen szegényes és az (irhajék aprélékos
bévitgetésére éhes jétékosok sem elégszenek meg
az ott ismertetett adatokkal és 4rakkal - ezek
kidolgozdsa is rdnk vér. (Sajnos ugyanis az ide
vonatkozé hivatalos kiadvany az els6 kiaddshoz
késziilt ¢s elég gyengére is sikeredett.)

Hat, igen. Eszkoztirunk nagy, a tobbi a
Meséln és a pénztércdjan malik. Mindenesetre mi
igyeksziink majd a jovében az 6 munkéjin is
konnyiteni, de jatékosok problémaival is szivesen
foglalkozunk. Ha az Erg veliink van, modulok,

NPC-k, fegyverek, kiegészitk, hattéranyagok
\ fognak e lapokon megjelenni - varom Bolcs

| Kérdéseiteket amelyekre Boles Valaszokat
prébalok majd adni, szivesen venném véle-
ményeiteket, igényeiteket, kritikditokat.
Azt hiszem, egy ilyen bevezetSbe tobb
dolog nem nagyon fér, remélem azért si-
| kerilt néhdny Uj otletet adnom. Legkéze-
\ lebb megprébalom bemutatni, hogyan le-
het mesélni egy tizen-egynéhdny fGs par-
tinak ugy, hogy egy igazan izgalmas ka-
landot éljenck meg. Addig is az Erg legyen
veletek!

Fery
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Bolcs személyem segitséget nytjt mindazoknak, akik megtisztel-
nek leveliikkel, kérdéseikkel. Ha barmilyen gondod vanegy sze-
repjdtékkal, esetleg nehezen értelmezhet6k vagy nem egyértelmdi-
ek a szabalyok, hosszi ideje vitaztok valamin, irjatok! Minden
er6mmel azon leszek, hogy igazsagos, gyors, ugyanakkor meg-
fontolt vilaszokat adjak.

A boritékra ird ra: ,A Bolcsnek”, és igy a levélvalogaté mandk
nehezebben keverik el és dobjak a sutba.

Kezdjitk Horvath K. levelével (bocsass meg, a boriték elkavarodott, s
nem tudom, hogy Kéroly, Kelemen, Krisztidn stb.a neved):

Igazahir a PHB 3. kiddsdr6l? Mir egy csomd embertdl hallottam réla, bir
én nem hiszek benne.

Neis higgy! Az dprilis szimunkban leirt tréfank kicsit balul siilt el.
Tobben érdeklédtek nélunk, néhanyan megrendelni is akartdk a
Holdbézistdl az vj kiadast... Figyelem: nem lesz 3. kiaddsi AD&D
akozeljovében!

Az AD&ED-ben az AC a pancél védettségi értékébol és a Dex. bonusz ér-
tékébal adddik. De mondjuk egy paladin Full Plate-ben, 17-es Dex. esetén -2
AC-vel rendelkezik és jobban el tud ugrani eqy nyilvesszGeldl, mint ugyan-
akkora Dex i, Borpincélos tirsa?

Azalapkonyvekben erre nincs szabaly, de megértem, hogy téged
ez a kérdés zavar. Ha emlékezetem nem csal, a Harcosok Kony-
vében (Fighter's Handbook) van egy szabaly arra, hogy a kiilonb6z6
pancélok mennyivel csokkentik az Ugyességbdl adédé AC mé-
dositét.

Készithetek 1tgy karaktert, hogy a legnagyobb értéket nem az elsédleges tu-
Ijdonsdgdra teszem? PL.: egy palydt tévesztett tolvaj 17-es Erével és 15-0s
Ugyességgel?

Természetesen. Csak arra kell figyelned, hogy karakterednek
meglegyenek a sziikséges, minimalis Alaptulajdonsag értékei.
Vardzslatokndl kotelezd az anyagi komponens hasznalat? Mennyiben rom-
likavardzslat hatdsa ezek nélkiil?

Ha egy varazslathoz anyagi komponens sziikséges, akkor azt
anélkiil nem lehet 1étrehozni.

Kezdd meséloként gyakran tapasztalom, hogy a jatékosok inkdbb harcolnak,
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D&D, AD&D, Gamma World, Amazing Engine, Call

of Cthulhu, MERP, Rolemaster,

Shadowrun, Earthdawn, GURPS, Primal Order, Star Wars, Elric!, Battletech, Traveller,
Champions, Pandemonium, Twilight 2000, Cyberspace, Lord of the Rings, Silent Death, D.C.
Heroes, Palladium, TMNT, Ninjas & Superspies, Rifts, Amber, Toon, Ars Magica, Vampire,
Werewolf, Mage, Paranoia, TORG
Kozépfolde, Cthulhu, Aliens 6lomfigurak

AD&D ujdonsagok: First Quest, Book of Villains, Ranger's Handbook, Planescape
RAVENLOFT: Adam’s wrath adventure FORGOTTEN REALMS: Ruins of Undermountain II,
Elves of Evermeet AL-QADIM: Ruined Kingdoms, Sha’ir Handbook DARK SUN: Black Flames,
Marauders of Nibenay, Black Spine adventure, Forestmaker adventure... ES EZEK CSAK AZ
UJDONSAGOK!!

. . Rakécziat
“ Blaha Lujza tér
Kelet-nyugati (piros) METRO

Astoria

4,6,8,10, 12, 20, 30, 100 oldali1 kockak, arany,
ezust, csillogo, kerek kockak és egyéb
kockakiilonlegességek

HOZD EZT A SZAMOT MAGADDAL, ES EGY
ALKALOMMAL, HA 2000 Ft FOLOTT VASAROLSZ,
5% KEDVEZMENYT KAPSZI!!
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és nem gondolnak a jellem- és szerepjitékra. Mellette nagyon kincs- illetve
mdgikus targy-orientdltak. Hogyan lehet ezek ellen védekezni?

A Levelezésben inditott Vitank 1j téméja ez lesz. En didhéjban a
kovetkezSket javaslom:

Beszéld meg jatékosaiddal ezt a gondodat. Akiknek csak az tisd-
vagd jatékra van kedviik, azoknak mondd meg, hogy keressenek
maguknak egy megfelel6 partit. Olyan jatékosokkal vedd magad
koriil, akik tényleg szerepjitékot akarnak jatszani.

Jol gondold at meséidet. Lehet, hogy a te hibad az, hogy a harc
irdnyéba tolodik el ajaték. Tedd élébbé a parti ellen felvonultatott
gonosz NPC-ket, legyen jellemiik, gondolkozzanak. Hasznaljdk
az esziiket! A szornyetegek szamat csokkentsd le. A tapolds parti
kialakuldsanak elsg 1épcsGje lehet, haa DM meséje nem all masbol,
mint hogy kiolvassaa Compendiumbdél a szornyeket.
Figyeljarrais, hogy a jatékos-karakterek élete ne csak harcbol 4ll-
jon. A jatékosok célja mindig is az lesz, hogy nyerjenek hiszen
minden jaték errdl sz6l. Ha folyamatosan a harc keriil elGtérbe,
akkor logikusan abban akarnak jok lenni, azaz elkezdenek tapol-

Egy igen kedves olvasém 100 kérdéssel lepett meg engem. Hat,
mondhatom, nagy 6romet okoztal. Mindenre az tijsdg hasabjain
nem tudok valaszolni, de alljon itt azért néhany.

Van-ea pancélnak ,, HP(ci)~je? Honnan lehet megdllapitani, hogy menyit
rongdlodott a harc alatt?

Az alapkonyvekben nincs, a mér emlitett Harcosok Kézikonyvé-
ben azonban igen. Ezt a szabilyt hasznalva, ha akarod, szamol-
hatod a pancél , HP(ci)-jét.

Lehet-e vakharc szakértelmet egyiitt haszndlni a pusztakezes harc szakér-
telemmel?

Igen.

—————— e

WARHAMMER, WARHAMMER 40,000, GURPS,
RIFTS,PALLADIUM, ROLEMASTER
D&D, AD&D, DANGEROUS/JOURNEYS, RUNEQUEST,
MAGE, BATTEETECHARULTCHILL.'PARANOIA,
CYBERPUNK.2020:xSHADOWRUNXCYBERSPACE. TORG,

K CIM:
8P, U. ROSSUTH LAJOS U. 4.
(A'FERENCZIER:TEREN, A METROTOL 1 PERCRE)
TELEFON: [18-58-9%

Ha egy karakter olyan fegyverrel prébdl harcolni, amelyikre nincs szakér-
telme, akkor azzal eqyaltaldn nem tud harcolini, vagy csak modositot kap rd?
Természetesen tud harcolni (vagy inkabb mondjuk igy: csapolni).
A blintet6-mddosito a karakter kasztjatol fiigg: harcos: -2, tolvaj,
bard, pap: -3, varazslé: -5.

Miért nem lehet egy korben tobb dartot eldobni? Es ha a karakter 2 szak-
értelmi pontot kolt ra?

Dartbél (dobényil) egy kor alatt harmat lehet elhajitani. Ha spe-
cializalgdtal ra, akkor hatot.

A mage tron, boton, és darton kiviil mit haszndlhat?

Barmilyen fegyvert, csakhogy ezekre nem kolthet szakértelmi
pontokat, s ezért-5-tel timad veliik.

Lehet-e segiteniajatékosoknak, havégzetesen elakadnak? Nem halnak meg,
csak otlethidmyban szenvednek?

Ilyen esetekbena legjobb, ha elkezded leirni a kornyezetiiket. Fon-
tos, hogy ne unszold 6ket, hogy cselekedjenek végre. A te fela-
datod — mint Mesél6é —, hogy kitornazd magad a kinos szitua-
ci6bol (hiszen nagyrészt attél fiigg a mese zokkendmentessége,
hogy te hogyan irtad meg). Ha minden kotél szakadt akkor se-
githetsz is nekik, de ne tigy, hogy azt mondod: , Na j6, megmon-
dom, akard ami a szomszéd szobaban hever, egy sarkanyolé pen-
ge, s haathozzatok, akkor lesz esélyetek a sarkany ellen.” Ilyesmit
semmiképp se csindlj, mert elveszed jatékosaidtol a sikerélményt,
hogy 6k jottek ra a talanyra.

Legjobb megoldas talan, ha egy NPC segit nekik, vagy megpré-
balod 6ket ravezetnia helyes megoldasra.

Egy 2222222222 szinki fomigus miért kérné fel az 1. szinkil partit, hogy
végrehajtsanak egy kiildetést?

Mert egyéb, fontos dolga is van. Nem ér ra holmi apré-cseprd
tigyekkel foglalkozni (mint egy +3-as kard megszerzése, vagy egy
troll-tanya kifiistolése). Lehet akdrhanyadik szintii is, egyszerre
nem lehet mindenhol. Ilyenkor keriilhet sor a partira...

Hogyan nézkia Morning star?

Képzelj el egy jokora buzoganyt, melynek a végén egy gombbdl
hatalmas vasfogak meredeznek — ez a csatacsillag. Lehetséges,
hogy a vastiiskékkel ,diszitett” gdmb, és a nyél kozott acéllanc
legyen (az angliusok ezt is morning star-nak becézik).

Mesélni egy clére elkészitett kalandot nagyon jol tudok, de magantol nem
tudok irni. Meg lehet ezt tanulni valahogy?

Tebiztosan képes leszel ra. Aki felismeri a hibait és tisztdban van a
gyengéivel, csak az képes arra, hogy fejlédjon — ez a szabaly a
mesefrasra, kalandtervezésre is igaz. De természetesen: gyakorlat
teszia mestert!

Baranyai Imre kérdezi Kecskemétrdl:

Az1994. jiiniusi Biborholdban szerepld Vardzstetovilds cikkel kapesolatos a
kérdésem. Hogyan szabadulhatok meg a tetovdldsomtdl, ha az dtokként -
kodik?

Szomort hirt kell veled kdzoIném: sehogy. Egyetlen kiutat egy
nagy erejii varazslat jelenti, amely 10. szint feletti, s igy az ICE ezt
aSzerepmesterben irta le.
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A MERP szabalykonyvben talalhato vardzslatok ajitskos kavaktereknek késziiltek. A yvi gondban lehet, ha az ellenfeleket akarja
fe{szere{ni varazslatokkal. Az alabbi bo’lrom lista varazslatai Szavron gonosz kévetsi ()aszm’l[jak.

A MERP szabalykonyvben talalhat6 vardzs-
latok a jétékos karaktereknek késziiltek. A JM
gondban lehet, ha az ellenfeleket akarja fel-
szerelni vardzslatokkal. Egy Szauron pap
csak nem Fiilgyogyitast fog varazsolni az el-

lenfeleire! Lehetséges megoldas a kilonbozs || 1 Feketelang

papvarézslatok megforditésa, dc ez mégnem || 2 Cstiggesztd fiist 1
teszi igazn kiilonlegessé a gonosz papokat. || 3 Cstiggesztd fiist I1
Az alabbi varézslatok kifejezetten Szauron 4 Langnyelvek
pap NJK-k szdmdra késziiltek, nem lenne sze- 5 Fekete aura
rencsés, ha jatékos karakter haszndlna oket. || 6 Fojto fiist
Eppen ezértjavaslom, ha nem vagy Jatékmes- || 7 Fekete lovedék
ter K6zépfoldén, ne olvasd el a varazslatokat, 8 Csiiggesztd fiist III
a magad szérakozasat rontanad el. 9 Tlizvész

10 Fekete kod

A hérom vardzslatlista megalkotdsanal fi-
gyelembe vettiik, amit Szauronrdl tudhatunk.

A GONOSZ T10Z
(Szauron pap varazslatlista)
Hatéteriilet Id6tartam Hatétavolsag
varazslo 1 kor/szint varazslé
3x3x3 méter 1 kor/szint (Konc.) 20 méter
10x10x10 méter 1 kor/szint (Konc.) 30 méter
10x10x10 méter - 30 méter
varazslo 1 kor/szint varazslo
10x10x10 méter 1kér/ 10 pont MD kudarc 30 méter
1 célpont - 30 méter
30x30x30 méter 1 kér/szint (Konc.) 30 méter
5x5x5 méter - 30 méter
50x50x50 méter 1 nap 100 méter

Mint ismeretes kezdetben Aulé segitje volt, téle csébitotta el Morgoth.
Mint Aulé szolgdja nagy tuddsra tett szert a tiiz és a fémek megmunka-
lasanak ismeretében. Gyakran alkalmazott gonosz fiistoket és parakat
(els6ként mar az Oidékben), melyek megtorték vagy clesiiggesztettek
az embereket. Az Oiddkben egy darabig a Vérfarkasok szigetének ura
volt, és vérfarkas alakban vivott meg Huannal is. A Madsodkorban tobb-
sz0r is bebizonyitotta, hogy nagyszertien ért az emberek befolyasolahoz
is, igy tévesztette meg az eregioni tiindekovédcsokat és Némenor ki-
ralyat is.

Barki, aki ezekrdl a listdkrél haszndl vardzslatot, automatikusan
annyi rontds pontot kap, ahdnyadik szintd a varédzslat.

[
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1 Fekete lang (E, KT100) A varazslé ujjaibol fekete lingok tornek eld.
Ezek egyfeld elég ijesztdek, mdsfeldl a lingnyelvekkel timadhat is el-
lenfeleire. Ha +5 TB-vel eltaldlja az ellenfelet (az eredményt az egykezes
litéfegyverek tdmadasi tabldzatabol kell kinézni, TT-2), a jelzett értéken
feliil egy ‘A’ hékritikust is sebez.

2 Csiiggeszt6 fiist I (H, KT100) Ha a mentddobds sikertelen, a te-
riileten tartézkodék -5 médositét kapnak minden tevékenységiikre.

3 Csiiggesztd fiist IT (H, KT100) Mint a Csiiggeszt§ fiist I, de a mé-
dosit6 -10

4 Langnyelvek (H, KT100) A teriileten laingnyelvek csapnak fel, aki
nem dobja meg sikeresen a mentédobasat ‘A" hékritikust szenved el.

5 Fekete aura (E, KT100) Hasonlatos a Feket langhoz, de a langok a
pap egész testét beboritjak, a timadasokhoz +15 TB-t kap.

6 Fojtd fiist (H, KT100) A teriileten fojtogato fiist jelenik meg, aki
elrontja a MD-4t, 10 EP-t sebzédik és a jelzett idére -20 biintetést kap
minden tevékenységére.

7 Fekete lovedék (CE, KT100) A vardzsl6 kezébdl fekete langlovedék
csap ki, a Lovedékvardzslatok Téblazatin (TT-7) +20-szal dobhat. A
sebzés tiizsebzésnek mingsiil.

8 Csiiggeszt fiist I11 (H, KT100) Mint a Csiiggeszt fiist I, de a mé-
dosit6 -25.

9 Tiizvész (E, KT100) A teriileten minden éghet6 anyag, ami nincs
valamilyen él6lényhez kapcsolva (tehat a személyes tirgyak nem) meg-
gyullad.

10 Fekete kod (H, KT100) A teriileten mindenkire hat a Fojté fiist
hatdsa, de 10. szinti betegség ellen is kell egy MD-t dobnia, ha ez si-
kertelen egy hét alatt naponta veszit 6t EG bonuszt és naponta -5-6t kap
a tevékenységeire. Az egy hét eltelte utdn djra kell MD-t dobnia, ha ez
sikeres, ijabb egy hét alatt felépiil, ha sikertelen meghal. A betegséget
csak a Lélek gyogyitasa varzslattal, vagy kirdly 4ltal hasznalt Athelas-
szal lehet gy6gyitani.
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A FARKASOK UTJA
(Szauron pap vardzslatlista)
Hatéteriilet IdGtartam

1. Farkasérzék [ vardzslo Allandé (Konc.)
2. Farkasfogak I varazslo 1 perc/szint
3. A farkasok nyelve varézslé Konc.

4. Uralom a farkasok felett 2 farkas Konc.

5. Uralom a vargok felett 1 varg Konc.

6. Farkasidézés 3x3x3 méter Konc.

7. Farkasérzék II varazslo Allandé (Konc.)
8. Farkasfogak II varédzslé 1 perc/szint
9. Vargidézés 3x3x3 méter Konc.

10. Farkasalak varazslé 10 perc/szint

1. Farkasérzék I (P, KT100) A vardzslo ér-
zékei, f6ként szaglasa élesebbek lesznek, Esz-
lelés dobaasaira +20-at kap.

2, Farkasfogak I (P, KT100) A varézsl6 feje

Hatétavolsag és allkapcsa a farkaséhoz lesz hasonlé. A va-
varazslé rdzsl6 +20-szal timadhat az Agyar és Karom
varézslé Tamadasi Téblazaton (TT-5). A téimadds Ki-
varazslo csinek mingsiil.

10 méter 3. A farkasok nyelve (H, KT100) A va-
10 mléter rézslé képes beszélni barmilyen farkasszerd
3 mleter’ lénnyel, feltéve, hogy az elrontja a MD-ét.
var:ilzslt’) 4, Uralom a farkasok felett (H, KT100) Ha
vardzslo . . . PRy
3 méter a kiszemelt farkas elrontja a MD-at, a varazslo
vardzslé irdnyithatja a cselekedeteit.

5. Uralom a vargok felett (H, KT100)

Ugyanaz, mint az Uralom a farkasok felett, de
vargokra is hat.

6. Farkasidézés (H, KT100) A varazslé megidéz két farkast, melyek cselekedeit addig irényithatja, amig koncentral. Amint a koncentréci6

megsziinik, az illatok eltfinnek.
7. Farkasérzék II (P, KT100) Mint a Farkasérzék I, de a bonusz +40.

8. Farkasfogak II (P, KT100) Mint a Farkasfogak I, de a TB bonusz +30 és a timadds Nagynak mindsiil.
9. Vargidézés (H, KT100) Ugyanaz, mint a farkasidézés, de egy varg jelenik meg.

10. Farkasalak (P, KT100) A vardzsld képes

farkasalakot olteni. EP- a maximum
50%-dval nének, szintje megmarad, egyéb ké-

pességei megegyeznek a farkaséval (OT-2

Téblazat).
1. Figyelem
2. A vagyak ismerete
3. Edes sz6
1. Figyelem (H, KT100) A vardzslé meg- 4.1gé26 szem
szerzi az adott személy(ek) figyelmét, ha nem 5. Félelem
dobjdk meg MD-ukat. Befolydsolds ma- 6. Parancs

néverekre +5 bonusza lesz veliik szemben.
2. A véigyak ismerete (H, KT100) Ha a cél-

pont elrontja a MD-dt, a varazsl6 tudni fogja,

mi a legfébb vdgya az adott pillanatban.

7. Rettegés

8. Csdbitd szo
9. Kedves alak
10. Fekete sz6

GONOSZ CSABITAS
(Szauron pap vardzslatlista)

Hatotertilet Idgtartam Hat6tdvolsag

1 személy/szint Konc. 10 méter

1 személy - 10 méter

1 személy/szint Konc. 10 méter

1 személy Konc. 5 méter

1 személy 1 kér/szint (Konc.) 10 méter

1 személy 1kor 20 méter

3x3x3 méter 1 kor/szint (Konc.) 20 méter

1 személy /szint Konc. 20 méter

vardzslo 1nap varézslé

10x10x10 méter Kone. 30 méter

(Mély titkokat nem lehet megtudni ezzel a va-

razslattal.)

3. Edes sz6 (H, KT100) Mint a Figyelem, de a bonusz +10.

4. Igéz6 szem (H, KT100) Ha a célpont elrontja MD-4t, a vardzsl6
szemei magukhoz ldncoljdk. A célpont VB-ja 10-zel csokken, minden
tevékenységére -20-at kap és folyamatosan a varazslé szemébe kell néz-
nie.

5. Félelem (H, KT100) A célpont retteg a vardzslotol, csak Nehéz
MM-rel tudja megkozeliteni és csak -30-cal timadhat ra.

6. Parancs (H, KT100) A célpont engedelmeskedik a vardzslé egy,
rovid parancsdnak. A parancs nem okozhat kdrt a célpontnak sem-
milyen formdban, ilyenkor a vardzslat megtorik.

7. Rettegés (H, KT100) Mint a Félelem, de az MM Nagyon nehéz.

8. Csabité sz6 (H, KT100) Mint a Figyelem, de a bonusz +25.

9. Kedves alak (P, KT100) Aki elrontja az MD-at a varzslé helyén
egy szdmdra kedves, bizalomgerjeszt§ alakot fog latni. A befolydsolds
manéverekre ez +10 mddositét is jelent.

10. Fekete sz6 (H, KT100) A sz6 hatdséra, ha elrontjak MD-ukat, a
célpontoknak a foldre kell vetniiik magukat és mozdulatlanné kell der-
mednifik, ha mozognak vagy 4llva maradnak, koronként 10 EP-t vesz-
tenek.

Nidori Gergely

L
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Minden jatékos és mesélé elbb-utdbb szembesiil azzal a
problémaval, amit a party-ban 1évé karakterek igen eltéré
tulajdonsagai jelentenek. Ennek altaldban a kiilénb6zé kidobasi
modszerek, és természetesena véletlen (vagy szerencse) a f6 oka. Ki
ne taldlkozott volna maér olyan jatékossal, aki karaktere ki-
dobéasénal killon zacskdbol hiizta el§ , karaktergenerald” kockait, s
bizony az igy létrejott karakter rovid idé utdn a tobbiek ja-
tékkedvét rontja el. Minden jatékban, de a szerepjatékokban kiilo-
nosen nagy hangstilyt kap a jatékegyenstily, és azegyes foglalko-
zasokis tigy vannak kitalalva, hogy mindenkinek meglegyenaza
~szakteriilete”, melyhez 6 ért a legjobban. A j6 mesélé pedig
tudvén ezt, igyekszik olyan kalandot mesélni, mely soran a cso-
port minden tagja megmutathatja mihez is ért ¢ valgjaban, ez-
altal szerezve maganak (és a tébbieknek is) sikerélményt. Gon-
doljuk csak el, mit érez az a harcos, akinek csapatdban egy pap
olyanergvel rendelkezik, hogy sokkal konnyebbenlegydzi ugyanazt
az ellenfelet, s emellett még szamtalan olyan dologra képes,
melyre 6 nem, vagy esetlega varazslo, akinek intelligencidja
esetenként elmarad a vandoré mellett. A fenti probléma kikiiszobo-
lésére taldltam ki (helyesebben vettem at mashonnan) aztamaddszert,
hogy a karakterek indulasukkor ne a véletlenre bizzdk tulajdon-
sagaikat, hanem el6re megalkotott tiblazatbol valasszak. Igaz,
ez megfosztja a jatékosokat akockadobalas 6romeitsl, és min-
denki szereti probara tenniszerencséjét, de véleményem szerint
ezt nea karaktergeneralaskor, hanem majd a jaték soran tegye. Az
aldbbiakban a Kozépfolde Szerepjatékhoz (MERP) kialakitott
ilyen rendszerrdl szolnék par szot. (A médszerrel mar tobb, vé-
leményem szerint igazan sikeres, mégis egyéni karakter sziiletett).
Mint alul lathatd, 6 ,elSregyartott” csoportot alkottam. A
karakteralkotds sordn, minden jatékos szabadon valaszthatja akar-
melyik csoportot, majd az ebben szerepld értékeket tetszés szerint
ossza el hat tulajdonsaga kozott.

1. csoport: 98 89 70 58
2. csoport: 96 89 78 73
3.csoport: 96 93 75 73
4.csoport: 94 87 83 75
5.csoport: 93 92 80 73
6.csoport: 89 88 84 79

44 31
49 25
57 36
52 47
70 62
76 74

A szamokat igyekeztem tigy megvdlasztani, hogy azok illesz-
kedjenek a MERP szabalyaihoz, szem el6tt tartva a tulajdonsagbé-
nuszokat és elGéletlehetSségeket, valamint a kényvben szerepls
mintakarakterek tulajdonsagértékeit.

A moddszerrel kapcsolatban az alabbiak szem el6tt tartasat
javaslom:

- Ha valakinek a fentiek koziil egyik csoport sem nyerte el a
tetszését, még van lehetGsége modositasra: magasabb szamok-
b6l mindig levonhat egy-két pontot, hogy azokkal egy ala-
csonyabb tulajdonsagat novelje.

- A fenti szamsorok csak irdinyaddak. Minden mesélének ja-
vaslom, hogy iljon le, gondolja végig ez mit jelent, és ha vannak
otletei, alkosson sajat szamcsoportokat. Egy igazan ,taptalan”
csapattal jatszani esetenként éppoly szérakoztatd lehet, mint
egy tul ,tapossal”.

- A mesélé NE engedje meg, hogy a jatékosok egy része tab-
lazatbol vélasszon, masok kockaval dobjék ki tulajdonsagaikat. A
két dolog annyira tavol all egymastdl, hogy nincs értelme kom-
binalni Sket.

___U‘— ,/u_.__
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FANTASY ES. SZEREPJATEK SZAKUZLET,

Eredeti angol és magyar nyelvii fantasy regények
jatékkonyvek
AD&KD és mads szerepjatékok
kalandmodulok
4-6-8-10-12-20 oldalii dobikockdk
karakterlapok, modellfestékek, tdrsasjdatékok
poszterek, matricak, ajandéktdrgyak
equyéb kellékek
Angol nyelvii Tolkien, Lovecraft regények
Al-Qadim, Sha'’ir’s handbook
Ravenloft, Adam’s wrath
Forgotten Realms, Elves of Evermeet handbook
5 AD&D, Fighter’s Challenge 11

DRAGON STRIKE tdrsasjdték
EZT.LATNI KELL!

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

- A mesél§ kisérje figyelemmel, hogy a csapat tagjai mely
csoportokat vélasztjdk, s ha tigy itéli, valamelyiket kiilongsen
elényben részesitik a tobbihez képest, igy nyugodtan csékkentse
abbana csoportban az elsé két érték valamelyikét.

Akiknek a fentimddszer elnyerte tetszését (vagy esetleg éppen
ellenkezéleg, nagyon nem tetszik neki), varom hozzaszélasaikat,
leveleiket és az altaluk alkotott értékeket. A modszer konnyen
alkalmazhat6 mas jatékok esetén is (pl. AD&D, M.A.G.U S - bér
ez utobbi esetében a kotott tulajdonsdgrendszer okoz némi prob-
lémat).

Erdds Arpid
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VERIEKENYSE KEEPES

Szint:

Tav: 10 méter + 1 méter/szint
Komponensek: Sz,M, A

IdStartam: specialis

Varézslasiidg: 3

Hatétér: 1személy

Mentddobas: semlegesit

Ezzel a varazslattal a magus vérzékenységet (magikus hemofiliat)
kelthet valakiben. Ha az dldozat elrontotta a mentSdobasat vardzs-
lat ellen, akkor ezentiil lassabban forrnak be a sebei, és ha meg-
sériil, sokkal tobb vért veszit, mint egy egészséges ember. Sikeres
mentGdobas esetén az alany mentes a hatasok al6l.

A varézslat beinduldsa utdn a karakter minden sebz6dése na-
gyobb lesz, méghozza 1/a varazslo szintje nagysagban (azaz ha
egy 7.szintl varazslo atkoz meg egy 1ény, az minden esetben, ami-
kor megsebzédik +7 Eletpontot veszit). Kivétel a tiiz okozta sé-
riilések, mivel az égés Osszeforrasztja a sebeket.

A mégia csak humanoid lényekre hat. Hatdsa végleges, a szen-
ved§ alany magatdl nem gyogyul meg, és nem-magikus kezelés
sem segithet rajta. Sikeres Mégikus ellenvarazzsal (Dispel Magic),
valamint Atok eltavolitéssal (Renove Curse) a betegség megsziin-
tethetd.

Anyagi komponens egy kisebb vérké.

CSONTLABYITAS

Szint:

Tav: 5méter/szint

Komponensek: Sz,M, A

Id6tartam: 1d4 kor + 1 kor/szint

Varazslasiidé: 3

Hatétér: 1d4 személy 3 méteres sugart korben
Ment6dobas: semlegesit

Ennek a varazslatnak hatdsara az dldozatoknak lagyabba valnak a
csontjaik, olyannd, minta ndd. A varazslat maximum 4 lényre hat
(a varazsl6 kevesebbre is ramondhatja: 1 1ényre, ekkor ennek -4-
gyel csokken a mentédobasa, 2 1ényre, akiknek -2-vel cstkken a
mentSdobasuk, 3 1ényre, melyeknek ekkor -1-gyel rosszabb a
mentédobasuk), a vardzslat centrumatdl kifelé haladé sorrendben
(el6szor a kozépen elhelyezkedGkre, majd sorra a tobbiekre), a ha-
toteriileten beliil.

Alagy, konnyen hajlé csontok hatdsara az dldozatok sajat magu-
kat sebzik meg azzal, ha valamilyen aktiv mozgast végeznek. Min-
den korben, amikor a varazslat szenvedd alanya ilyen cselekedetet
hait végre, 1d4+1 Eletpontot sebzédik. Aktiv mozgasnak szamit:
futds, harc, maszas, iszas, lovaglas, valamint mindenféle razko-

[ Ml

das. Amennyiben az alany nyugalomban marad, akkor nem seb-
z6dik. Bizonyos, nem megterhel6 cselekedetek végezheték a seb-
zGdés elkertilésével, ilyen cselekedetnek szamit: séta, fekvés, be-
széd, vardzslas stb.

Abban az esetben, ha vardzsléra, papra vagy mas varazslathasz-
naléra mondjak ré ezt a varazslatot, akkor figyelembe kell venni,
hogy a hajlékony csontokkal nehezebb preciz, pontos mozgést vé-
gezni. Amennyiben valaki ilyen llapotban vardzsol, 25% esélye
van arra, hogy a vardzslat 6sszeomlik. Ez természetesen csak
olyan varazslatoknal érvényes, melyekhez sziikséges mozdulat.
Ugyanezen okbdl kifoly6lag, az aldozatok -4-gyel timadnak min-
den haijit6- és l6fegyverrel (természetesen ekkor 1d4+1 Eletpontot
sebzédnek is).

A varazslatnyilvanval6an nem hat olyan lényekre, akiknek nincs
szilard, szerves vazrendszeriik (ilyenek példaul a vizkopdk, a gé-
lemek, a szellemek vagy a gilisztak).

Anyagikomponens: egy darab kénkdé és egy siklocsigolya.

NYELURDTHASITAS

Szint:

Tav: 10 méter + 2 méter /szint
Komponensek: Sz,M, A

Id6tartam: specidlis

Varazslasiidé: 3

Hatotér: 1személy

Ment&dobas: semlegesit

A varézslat hatdsara az dldozat nyelve 2+1d4 6ra leforgdsa alatt
elrohad. Sikeres mentddobas varazslat ellen semlegesiti a varazs-
latot.

Roviddel azutan (harom-négy perc), hogy a Nyelvrothasztas mii-
kodésbe lépett, azalany furcsain melegnek érzi a nyelvét, nehezére
esik a beszéd. Ha megvizsgdlja a nyelvet, az egészen sotét voros,
ésnagyonmeleg.

Ahogy a magia kezdi kifejteni a hatasat, tigy rohad el lassan az
aldozat nyelve, a meleg érzés forréba csap at, majd érzéketlen lesz
anyelv. Vorosbdl lilasba, majd zoldes-feketébe, végiil teljesen fe-
ketébe valta szine, mikozben egyre sorvad.

A szenvedd alany 1d4 6ra alatt elveszti beszédképességét, kép-
telen lesz kommunikalni, taplalkozni és varazsolni. Ujabb két 6ra
muiltdn pedig nyelve porra omlik.

A varézslat folyamatban léte alatt még megmentheti a szenvedd
alanyt egy Magikus ellenvarazs (Dispel Magic), de a nyelv elroha-
dasa utdn mar csak egy regenerécid (Regeneration) segithet.

Nyelv nélkiil szinte lehetetlen taplalkozni, folyadékokon, kdsdkon
kell élnje az dldozatnak (ennek hatdsait a Mesél6 szabja meg).

A varazslat nyilvinval6an nem hat olyan lényekre, akiknek nincs
nyelviik.

A sziikséges materialis komponens: fadaganat porra 6rolve.

1 O nEKROMANTAK




VERFOIYAM

Szint:

Tav: 5 méter + 2 méter/szint
Komponensek: Sz,M, A

IdGtartam: 1kor/szint
Varazslasiido: 3

Hatotér: 1személy

Ment6dobas: Semlegesit

A varézslat hatésdra az dldozatnak Omleni kezd a vére. A testnyi-
lasain (széj, orr, fiil, stb.) keresztiil elvesztett vér hatdsara koron-
ként 1d4 Eletpontot veszit.

A vér zavaré hatdsa miatt (lats, hallas zavarai) a 1énynek 2-vel
csokkenek a kovetkezs dobasai: timadas, mentSdobasok, ligyes-
ség megdobas, valamint 2-vel gyengiil az AC-je. A varéazslas le-
hetetlenné valik.

A varazslatidétartama a létrehoz6 szintjétél fiigg, pontosan addig
tart korben, ahanyadik szintiia magus, aki létrehozta (azaz egy 5.
szint{imagus esetén 6t korig).

A varézslat megsziinik, ha sikeres Magikus ellenvarazst (Dispel
Magic) hasznélnak ellene. Az addig elszenvedett sebek megma-
radnak, valamint az dldozatnak egy kort azzal kell téltenie, hogy
kitorolje a vért a szemébdl és a fiilébol (ha ezt nem teszi meg, akkor
a csokkentd értékek tovabbra is érvényben maradnak).

A varazslat csak olyan lényekre hat, amelyeknek van vére (tehat
nem hat rovarokra, entekre stb.)

Anyagi komponens egy rézsatovis, amivel a varazslat létrehoza-
sakor a magus megszirja a sajat kézfejét.

ESKOR

Szint: 4

Tav: 10 méter + 1 méter/szint
Komponensek: Sz,M, A

Id6tartam: specialis

Varazslasi id6: 1 kor

Hatotér: 1személy

MentGdobas: semlegesit

Avarazslat kovetkezményeképpen az dldozat magikus epilepszia
szenved{ alanya lesz. Sikeres varazslat elleni mentédobas esetén
az alany nem kapja meg a betegséget.

Amennyiben az eskdrral fert6zott 1ény fesziiltségi allapotba kertil,
1:10-en), hogy epilepszias roham vesz rajta erét. llyenkor az 4l-
dozat képtelen cselekedni, a f6ldon fetreng izomgoresok kdzepet-
te.

Fesziiltségi allapotnak felel meg minden szituaci6, amikor a lény
vagy valamely kozeli ismerdse veszélybe keriil, vagy amikor az
dldozatnak valamilyen felelgsséggel jar6 cselekedetet kell végre-
hajtani, stb. A mesélG belatasara van bizva mas helyzetek meg-
itélése.

Haalény rang6goresot kap, 1:10-hez az esélye, hogy meghal. Haa
tarsai a segitségére sietnek (rongyot tomnek a szajaba, lefogjak,
stb.), akkor csak 2% esélye van a haldlra. Ha az dldozat meghalna,
akkor még dobhat halal elleni mentédobast. Sikeres dobas esetén
nem hal meg, csak 1d6 orara eszméletvesztett allapotba keriil. Ha
adobassikertelen, akkor az aldozat tdvozik az élGk sorabdl.

A varazslat semlegesithet6 Betegség gyogyitassal (Cure Disease), de
az imat elmondé papnak legaldbb 9. szintiinek kell lennie. Ma-
gikus ellenvarazs (Dispel Magic) nem sziinteti meg a betegséget.
A magia csak humanoid lényekre hat.

Materialis komponens: egy epilepszids roham kozben meghalt
lény izomcsomdija.

ROBBAND STV

Szint:

Tav: 5méter/szint
Komponensek: Sz,M, A
Idétartam: 3 kor
Varéazslasiidé: 5

Hatotér: 1személy
Mentddobas: specialis

Ezzel a varazslattal a magus befolyasolja a varazslat alanyanak
szivmiikodését. A varazslat egy lényre hat, és harom kor alatt bon-
takozik ki.
Az els6 korben az aldozat hirtelen elgyengiil, szivmiikodése fel-
gyorsul, aminek kévetkeztében teljesitéképessége csokken. Min-
den er§, illetve iigyesség bonuszat elveszti, ez a két tulajdonsag
megdobas szempontjabdl 10-esnek tekintendd (természetesen, ha
ennél alacsonyabb, akkor nem fog megndéni).
A masodik kdrben a szivmiikddés tempdja fokozodik, oxigénhi-
any lép fel. Az dldozat 1d8 Eletpontot sebz3dik, valamint az ereje
és az ligyessége 3-ra csokken (-3-mal tdmad, -1-gyel sebez, 4-gyel
romlik az AC-ja, stb.).
A harmadik korben az dldozatnak mentédobast kell dobnia ha-
lalmégia ellen. Ha sikeres, akkor 1d4 korre eldjul, amikor magé-
hoztér,sz
ive mar normalisan ver, kiheverte a sokkhatast. Ha a ment&dobas
sikertelen, az 4ldozat szive cafatokra szakadva kirobban a
mellkasabdl (nyilvanvaléan azonnali halal). A sziv kirobbandsa a
harmadik kor végén kovetkezik be.
Csak a varazslat harmadik fazisa ellen van mentédobés.
A Robbané sziv hatésai sikeres Mégikus ellenvarazzsal (Dispel
Magic) megsziintethetdk.
El6holtakra, valamint olyan lényekre, amelyeknek nincs sziviik,
nemhata varazslat.
A sziikséges materialis komponens nadragulya vagy beléndekfi
és hegyi unka bdr.
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Dolorobes

KuiMA Birmi
GYAKORISAG Ritka

AKTIV CIKLUS Bérmikor
TAPLALKOZAS Specialis
INTELLIGENCIA Alacsony
KINCS -

JELEEM Torvényes:gonosz
DARABSZAM

VEDEKEZES (AC) 2

HIT KOCKA

ACUUTESE 15
TAMADASOKSZAMA 3

SEBZESEK 1-671-67specidlis
SPECIALIS TAMADAS Fajdalom

SPECIALIS VEDEKEZES

Immiinis a hideg, méreg, elektromos
és agyra hato tdmadésokra, +2 vagy
jobb fegyverrel megiithetd, ethercélis
jelenlét

VARAZSLATELLENALLAS

TP ERTEK

Sok kaland0z6 mesél olyan él6holtakrél, akik gonosz nekroman-
takat kisérnek és elviselhetetlen fdjdalmat képesek kelteni. Mig
ezekben a torténetekben a lények képességei jobbara
megegyeznek, kinézetiik nagyon kiilonbdz6. Vannak, akik fekete
anyagtalan emberalakként irjak le, masok csontvaznak mondjak,
melynek szive a bordai kozott voroses fénnyel vilagitva dobog,
megint masok szerint csak egy ropiilé koponya, melynek izzd lila
szemei vannak. Mégis tgy vélhetjiik, egyazon szrnyetegrél van
sz6, melyet a nekromanték idéznek meg.

HARC: A dolorobes alakjatél fiigg6 formaban timad (harap, iit,
korbefolyik stb.), a sebzést azonban a negativ anyagi sikrél nyert
negativ energiakkal okozza. Korénként egyszer, 50 méter tavol-
sagba képes hasznalni specidlis, fajdalom tdmadasat. A kiszemelt
aldozat atéli a halal fajdalmat. Mentédobast kell dobnia mentalis
magia ellen, ha sikeres, elveszti aktualis hit pontjai felét, és az el-
kovetkezG tiz korben-5-tel timad, és dobja mentSdobésait. Ha si-
kertelen, igy hiszi meghalt, azonnal 0 hit pontba kertiil, és innen
csak magikus tton gyégyithato fel. Ha magéhoz tér, még egy
mentédobast kell dobnia mentalis magia ellen. Ha ez sikertelen,
elméje nem volt képes elviselni a halal fajdalmat, megbolondul,
nem képes semmilyen hasznos cselekedetre, amig egy Gyogyitas
(Heal) varazslatot nem mondanak ra.

A szokasos élgholt immunitasokon feliil, a dolorobes két kor
alatt képes belépni az etheredlis térbe. It igen nagy sebességgel
képes haladni, és tokéletesen el is téinhet. Ha az 6t megidézG va-
razslét védi, gyakran az etheredlis sikon figyel, igy lathatatlan a
kozeledSknek, de érzékeli etherealis jelenlétiiket. A dolorobest
nem lehet el{izni.

TARSADALOM: A dolorobesek megidézett, él6holt szornyek,
igy semmilyen tdrsadalmi szervezSdésiik nincs.

OKOLOGIA: A dolorobest csak nekromanta tudja megidézni.
Ehhez sziiksége van egy nagy fajdalmak kozott meghalt értelmes
lény friss tetemére és mas szentségtelen anyagokra is. Az idézés
nagyobb sikerrel kecsegtet, ha a nekromanta maga 6li meg a lényt.
Az idézéssel 6rokosen meghosszabitja a halal kinjait a lény sz4-
mara. Az képessé valik arra, hogy masokkal is érzékeltesse ezt a
fajdalmat. Mivel a szorny beszélni nem képes, csak korlatozott
feladatok ellatdsara képes. Erti a varazslé beszédét és legfeljebb tiz
szavas parancsoknak engedelmeskedni tud. Fenntartasdhoz ma-
sok fajdalmara vansziiksége, ha havonta egyszer nem lehet jelen
egy értelmes lény halalanak pillanatanal, szertefoszlik. A doloro-
best megidéz6 nekromanta immunis a szorny minden képsségére.

A nekromantak gyakran hasznalnak dolorobest, tornyuk, kin-
csiik, tAboruk 6rzésére, vagy masok elpusztitasara.
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7. szint(i Ember Nekromanta

Védettség (AC): 4 (karkots, gydird)

Mozgas: 12

Tamadasok Szima: 1

ACO iités: 18

Tamadasi Bénuszok: Nincs

Sebzés: mint a fegyver

Kiilénleges Képességek: varazslds, él6halott iranyitas

Varézslat-ellenallas: nincs

Jellem: Kaotikus gonosz

Szakértelmek: Fegyveres: bot, t6r; Nem-fegyveres: irds/ olvasas, novény-
tan, vakharc, varazslatismeret

Ismert Nyelvek: kdzos

ERO: 12 UGY: 10 EGS: 14
INT: 15 BOL: 16 VON:7
KOR: 32 MERET: Kozepes

MAGASSAG: 172 cm

SULY: 67 kg
HAJSZIN: fckete

SZENSZIN: fekete

TARGYAK: 5-6s Védettséget ad6 karkdts; +1-es Védelem Gyirti; Zsugo-
rodas itala (Diminution, potion); Denevér kdpeny (Cloak of the Bat); 2 adag
Léthatatlannd tevs por (Dust of Disappearance. Varazskonyv: 1. szintii
varazslatok: Fagyos Erintés (Chill Touch), Nyelvek Ertése (Comprehend
Languages), Magia Erzékelése (Detect Magic), Bejérat Tartésa (Hold Por-
tal), Magia Olvasasa (Read Magic), Kodfal (Wall of Fog). II. szint( varazs-
latok: Sotétség 4,5 méter sugard korben (Darkness, 15" Radius), Lathatat-
lansag Erzékelése (Detect Invisibility), Varazsszaj (Magic Mouth), Kisértet-
kéz (Spectral Hand), Biizl6 Felh (Stinking Cloud), Pokhélévarazs (Web).
[I1. szintii varazslatok: Villédzas (Blink), Tavolba Hallds (Clairvoyance),
Magia Hatdstalanitdsa (Dispel Magic), Vampirérintés (Vampiric Touch),
Légzés viz alatt (Water Breathing). IV. szintil vardzslatok: Asdvarzs
(Dig), Evard Fekete Csapjai (Evard’s Black Tentacles), A Sebezhetetlenség
Kisebb Gombje (Minor Globe of Invulnerability), Jégfal (Wall of Ice).

KINCS: 15 eziist, 10 arany, egy 200 a. értékii fekete gyongy, egy 500 a. ér-
ték( sarga topaz.

TORTENET: Gulhan egy rendkiviil szegény parasztcsalad negyedik gye-
rckeként sziiletett. A kis Atter — mert ez az eredeti neve - igen sanyar(i
koriilmények kozott élt. Mdr egészen kis koratol dolgoznia kellett, ha en-
nivaléhoz akart jutni. Jatékra, tanulasra nemigen jutott ideje, bar kiemel-
kedGen okosabb volt vele egykorti tarsainal. Erre azonban senkisem figyelt
fel - vagy legalabbis a falujabelieket nem érdekelte — egészen addig, amig
nem tévedt arra Namsakka, az varazslo.

Az idés ember szallasa ablakabol figyelt fel az akkor 8 éves Atterre. A
gyermek sziileinek akkora 0sszeget kindlt, amekkorat azok még sohasem
lattak. Az apa elGszor tiltakozott, de amikor Namsakka méasodszor eljétt,
atadta a gyereket.

Atter ekkor egy rejtett vardzslorendhez keriilt, s mint Namsakka szol-
géja élt tovabb. Sorsa még rosszabbra fordult. Az dreg varazslé kegyetleniil
bant vele. Ha Atter hibat vétett, akkor ostorral verte, néha napokig nem
adott enni neki. Vérét — mint artatlan gyerekét - kisérleteihez haszndlta, s
lij vardzslatait gyakran rajta prébalta ki (melyek koziil az egyiknek a ha-
tasat senki sem észlelte). Atter valészintileg nem is élt volna sokaig, ha a
varazslorend egy masik tagja, Akhea, nem segit rajta.

Akhea, a boszorkany szivébdl gyiilolte a feliebbvaldjat Namsakkat, s
ordogi tervet eszelt ki annak elveszejtésére. A gyilkossdgban Atterre ko-
moly szerep harult. Csakhogy az akkor 14 éves gyerek — aki ekkor mar fon-
dorlatossag és érzéketlenség szempontjabél olyan volt, mint kegyetlen ura
- az kérte cserébe azért, mert segit a boszorkanynak, hogy tanitsa meg Gt
varézsolni. S bar Akhea eldszor elzarkozott ez el6l, de késdbb belatta, hogy
a kinzasokhoz hozziedz6dott, keményfeji Attert méssal nem veheti ra,
hogy tervében lancszem legyen, ekkor belekezdett az oktatdsba. Ez—-még a
szdmara is meglepGen - gyorsan ment.

Alig négy honap milva Namsakkat rendbéli tarsai holtan talalték, At-
ter pedig eltiint. Mivel az 6reg varazslo néhdny értékesebb targya, s va-
gyona elveszett, a rend tandcsa a gyilkossaggal az clt(int Attert vadolta, s
vérdijat tiizott ki a fejére.

Atter néhdny nappal késobb, egy kozeli varoska falan felfedezte a sajat
arcképével ellatott papirost, melyen az 4lit, hogy 200 aranyat adnak annak,
aki kézre keriti 6t.

Rémiileten keresett menedéket, s meghtizta magét a helybéli temet6-
ben. A firadsag elnyomta, s a ravatal hata mogott dlomra szunnyadt.

Lidérces dlmai voltak, s amikor felriadt mar sotét volt — felhds, hold-
talan éjszaka. Szorongva nézett koriil, majd szaporazva léptei a temet6 ka-
pu felé indult. Ahogy a ravatalozd ajtajahoz ért dogbtiz csapott az orraba,
és sziszegést halott oldalrél. Dermeszté rémiilet csapott rd, képtelen volt
megmozdulni, csak a fejét forditotta lassan-lassan a hang iranyaba. Hirom
1épésre tle egy gornyedt tartasy, foszladozd bérd, kigyonyelvd hulla allt, s
6t figyelte, aztan, mint egy bakkecske felé ugrott. Atter rémiilten konyo-
rgott: ,Ne bants!”, bar ¢ is j6l tudta, hogy ennek az élhalottra vajmi kevés
hatésa lesz. Behunyta szemeit, s vérta a halalt. Hosszii masodpercekig allt
igy, de semmi sem tortént. Remegve nyitotta ki szemeit, s azt latta, hogy a
ghoul (bar ckkor még nem tudta, hogy a ény itt hivjék) 6t figyeli, mintha a
parancsait lesné...

Atter sosem hagyta el tobbé a temet6t. Rovid probalgatassal utan rajott
arra, hogy képes parancsolni a ghoulnak, aki vakon koveti utasitasait, ami,
mint késdbb rajott, magikus kinzasok mellékhatasaként alakult ki benne.
Atter, elnevezve magat Gulhannak, a temetG ura lett.

Véletlen szerencséje folytan ghouljai (akik intelligencidjukat megtar-
tottak, s igyekesztek uruk kedvében jérni), az egyik Gsi sirban - mely min-
den bizonnyal egy halott vardzsloé lehetett — egy vardzskonyvre bukkan-
tak. fgy Gulhan folytathatta tanulményait. Késébb, amikor megfeleld szint-
re ért, kisérletezésbe is kezdett, amihez mindig volt megfelels alapanyaga:
friss hullak.

Jelenleg is a temetdben él. A nappalt a foldalatti kriptarendszerben tol-
ti, amit faradhatatlan él6halottjaival épitettet ki. A helybelieknek Attert,
mint Gulhan ismerik, aki a temetd csdsze. Arrdl, hogy milyen veszedelmet
jelent a szamukra, nem tudnak. Ugyan id6rdl iddre el-elttnik egy atutazo
véndor a vérosban, de mivel idegen, a helyebliek nem foglalkoznak ezzel.

-uk
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J6 hirem van a Maci rajongéknak: a kedves
medve abbahagyta a FAHE jatszésat, mostmar
csak HE-t jatszik. Ugy mondta, a hazassig
olyan megraz6 élmény volt szamédra, hogy ezt
valahol nyugodt kériilmények kozott kell ki-
pihennie. Igy sajnos most egy egyszeri szer-
kesztdvel kell beérnetek, és talin még a jove
hénapban sem lesz itt kedvelt Mackétok.

AjoMedve azért elinduldsa elGtt még a nya-
kamba dmlesztett egy nagy halom levelet, igy
azért van mibgl mazsoldzgatnom.

KLUB

Hajddboszérmény

Kassa u.

Hajdi Vou Do Ifjiisagi klub
Péntek 4-sokdig

Ez a Hajdii Vou Do egy kicsit gyants nekem,
de csak gy tudom kiolvasni. Meglehet egy
nagy sho-to-kan mester volt, aki véletlentil ve-
t6dott Eurdpdba és a Bocskai szabadsdgharc
idején a hajddk oldalan szolgalt. Ha igy van
kedves Gajdan Viktor, kérlek frd meg nekiink.
(Ha csak nem tudtam rendesen kibongészni a
bettiket, akkor is irj.)

Horvéth K. keres D&D (szigortian D&D!) ja-
tékosokat Budapesten vagy kornyékén.
Telefon: 2-77-563563

Elég sokdig tartott, amig atragtam magam
az Osszes levélen. Azt rogton észrevettem,
hogy van kozottiik par, amire Maci mér va-
laszolt kordbban. Nekem mégis eszembe jutott
veliik kapcsolatban pédr dolog, ezért lchet,
hogy én is sz6t ejtek majd réluk. (Ordmmel ta-
pasztaltam, hogy egyre tobben ajanlanak fel
mindenféle séroket Macinak. Jelentem, én sem
vetem meg az italt, és aki mellékel egy
Holsteint, biztos lehet benne, hogy a levele
megvalaszoldsra keriil.)

Itt van példdul Arné egyik levele. Az dprilisi
Biborholdrél mondja el a véleményét benne.

() Az tjsdgotokban tulajdonképpen az a
baj, hogy megrogzottségetek szerint, mindenki
az tjdonsagokra kivancsi. Ha ilyen sildny dol-
gokkal foglakoztok, mint példdul az Earth-
dawn, akkor nem sok jovét josolok nektek. Ne
magatokbdl induljatok ki. Ki a francot érdekel
az a szerepjaték, amit még Pesten (hit még
Debrecenben) sem lehet kapni, csak a szer-
kesztGségeteknek van egy példdnya? Szerin-
tem azért mert ti unjatok az AD&D-t, att6l ez
még nincs mindenkivel igy. (...) Vegyiik pél-
danak az aprilisi Biborholdat: elég j6 borito,
habar nagyon szar fScimek. A kronikas cimd
novelldval mar rég nem foglalkozom. Tudod
milyen horror novellat folytatisokban olvas-
ni? A Kozépfolde kiegészitS biztos jo, bar én
nem olvastam el. A fekete druidais biztos jo. A
Galéria siralmas. Azt viccnek szdntatok, vagy

tényleg ennyire hiilyék vagytok. (...) A Hagya-
ték novella szorosan osszekotddik az Earth-
dawn-nal, amirgl mar ejtettem néhany szot a
belépsben. Beszélgetés nemtudomén kifranc-
cal: kur** unalmas. Ha csak ilyen Liityesizé Pi-
roskdra telik tletek, akkor inkdbb bijjatok el.
()"

Kedves Arné! A Biborhold mindig is fontos-
nak tekintette a sokszinfiséget. Az Earthdawn
az egyik legszinvonalasabb fantasy szerepjé-
ték, amit ma kapni lehet (és a pesti boltokban
lehet kapni!). Tudjuk, hogy nem fogja minden
olvasonkat érdekelni, de talan sokan vannak,
akik kivancsiak rd, és kivancsiak a jaték iréjara
is (akit Louis Prosperi-nek hivnak; az, hogy va-
lakinek rendesen irod a nevét, a minimalis tisz-
telet jele lenne). Meglehet, az utébbi idSben
egy kicsit csokkent az AD&D az tjsagban, de
az én tapasztalatom az, hogy egyre tobben ka-
csintgatnak més jatékok felé is. Szerintem még
mindig bdven van olvasnivald egy megrogzott
AD&D fanatikusnak is minden hénapban. A
gondok tobbségét, amiket emlitesz, az oldal-
szam korldtozottsaga okozza. Vigan tudnank
irni havonta kétszdz oldalas djsagot is, csak
nem lenne, aki megfizetné. Hidd el, mindent
megtesziink, hogy mihamarabb emelhessiik
az oldalszdmot.

(Személyes kivancsisdg: kérek mindenkit,
akinek tetszettek az Earthdawnnal kapcsola-
tos irdsok az dprilisi szimban, irja meg. Sze-
retném tudni, mennyire altalinos Arné véle-
ménye.)

Sokan kifogdsoltdk a titokzatoskodast az 1ij-
sagban. Higgyétek el, mindennek meg van a
maga oka. Adeptus egyszerfien retteg a Nagy
Oregek haragjatol, ezért nem meri felfedni ki-
1étét. Setét Patkdny az életét félti, ezért nem
hajlandé a nagy nyilvanossag elétt megjelenni.
Sylva Theomernek pedig ez a neve {(komolyab-
ban: a Bolcs tandcsait nem csak egy személy
irja, mindenki arra a kérdésre valaszol, amihez
ért).

Taver Gergely tobb szérnyet kér, akar és ké-
vetel. A Biborhold a lakossdg szolgdlataban...
ebben a szdmban mar olvashatsz a dolorobes-
18l. Masik kivdnsdga, hogy még tobb kaland-
modult adjunk kozre. A baj az, hogy egy iga-
zanjol kidolgozott modul legalabb hiisz oldalt
elfoglal. Azok, amiket mi lekozliink, csak mo-
dul vazlatok, kaland gerincek, stb. Mindenki-
nek mondom, nincs az a modul, amit ne le-
hetne barmilyen rendszerben felhasznalni. A
MERP modulokkal AD&D-ben is lehet jdtszani
stb. Nem muszaly a modult betfirgl betfire fel-
hasznalni (ez minden masra igaz, amit az tj-
sdgban frunk) a f6 cél, hogy otleteket adjunk.
Végiil is a jaték a Te jatékod, senkinem szélhat
bele, hogy mit csindlsz.

Ifj. Juharos Péter szerint Setét Patkdny val-
toztahatna a napléiréi stilusan. En tolmécsol-
tam a kérést, de j6 lesz, ha fokozottan vigyazol
a holmidra a kozeljovében, kedves Péter. (Ami

engem illet, szerintem is kezd egy kicsit lapo-
sodni az drnymang rovata, de ezt nem merem
megmondani neki, mert még ellopnd a soro-
met).

Horvath K. azt kérdezi, mi lett a Mesék a
Gvapjas Siinbdl rovattal. A valasz egyszerti,
kimuilt. Egy id6 utan nem jott elegend és meg-
felel§ mingségii folytatds, jobbnak lattuk, ha
szépen lemondunk réla. (Személy szerint én
nagyon szerettem a sorozatot.)

Bognar Andras érdemelte ki a Biborhold ol-
vasék jilius havi fair play dijat. Bevallotta,
hogy a modulokrdl nem tud nyilatkozni, mert
mint jatékos, nem olvassa el Gket. Szeretné, ha
nem csak modulok jonnének le a MERP-hez. A
Biborhold a lakossdg szolgalataban... a gonosz
papok vardzslatlistdi remélem elnyerik a tet-
szésedet. Ami a kiado terveit illeti, tigy tudom,
a tavlati tervek kozott szerepel (sok egyéb mel-
lett) példdul az Anor kiegészitd is. Tébb mint
400 oldalas lefrds az északi kirdlysagrol, lakoi-
10l, targyairdl stb. Erdeklodott afeldl, hogyan
kell ejteni a Nagy Cthulhu nevét. A helyes ejtés
Kutulu. (fgy ejtik a Chaosium iréi is. Egyesek
szerint a sz6 a sumér Kutulu-bdl szdrmazik
(kutu = mélység, lu = tr, fontos-személy), ér-
velésiik alapjdn a sumér Kutulu megfelel§je a
babiloni Tiamat, aki késGbbi kultdrakban
Leviatan, Shaitan néven volt ismeretes, ezek
szerint a keresztény Satan egyik forméja.)

Van par dolog, amit olvastam a levélhalom-
ban, de most mincs kedvem kikeresni a neveket
(remélem nem sértédnek meg az iréik, egy
potmacitél elvarhaté ennyi trehdnység). Vala-
ki a méjusi cimlap eredete fel6l érdeklédott. A
kép a majusban megjelent Fields of Fire
Shadowrun kiegészitG boritéja. Festdje Louis
Royo, és szerintem is nagyszerti kép.

Vannak, akik tobb novellat, vannak, akik tobb
szerepjaték  ismertetét  szeretnénck  latnd,
megprébalunk mindenkinek kedvére tenni. Tob-
ben kérdezték a klub alapitas fortélyait. Régota
tervezziik mar, hogy hosszabb terjedelemben is
foglalkozunk ezzel. Azt is kérdezték, hogy mit
csindlnak egy szerepjiték klubban. Ter-
mészetesen a klub elsddlegesen hely a sze-
repjatékra, ahové barki (vagy csak a klubtagok)
lejohet és jitszhat. Ezen kiviil persze barmivel
foglalkozhat, ami a tagokat ¢rdekli. Lehet
szerepjatékversenyeket, filmvetitéseket rendezni.
Lehetséges, hogy a klubban minden meséld
egyazon, kozosen felépitett viligban mesél. A
klubnak kézos konyvtéra, figura kollekcidja lehet.
Meghivhattok el6adokat, rendezhettek
talalkozot, —akar sajit  kiadvanyokat is
megjelentethettek. Sokan érdeklédnek, hogy
elfogadjuk-e az dltaluk nekiink kiildétt novel-
lakat, modulokat, vildgleirdsokat, grafikakat. Ter-
mészetesen. Két kovetelmény azonban van. Az
els a terjedelmi (5 oldalasnal egy cikk sem Ichet
hosszabb egy ekkora tijsagban), amdsik a tartalmi
(iigyelniink kell az djsdg szinvonaldra). Mindenki
frasait, rajzait nagy figyelemmel vérjuk.
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A levélirok korében 4j jaték kezd kialakulni.
Egyre tobben probéljak leleplezni, kit takar a
Maci név. Remélem nem rontom el senki szo-
rakozasat, ha megmondom az igazat. Maci va-
l6jaban Maci.

Kezdem azt hinni, hogy Macké végzetes hi-
bat kovetett el az elsS vers lekozlésével. Azbta
tonndnyi irodalmi alkotds érkezik minden hé-
napban. Nem egyszerii dolog mindet 4tolvasni
és kivalogatni a legjobbakat. Mint mar emli-
tettem, a Biborhold a lakossdg szolgalatdban,
tehat kovetkezik az

IRODALMI ALROVAT

Az elsé verset Stockert Gabor kiildte Sop-
ronbél. Ugy tiinik, egy nagyobb eposz elsé da-
rabja:

Nyaélas Waldo és macskdja héstettei
1. A beholder haldla

Nydélas Waldo, papja Lélek Istenének,
Messzi foldek hdse, réla sz6l az ének.
Egyszer macskéjaval az erdGben mene,
Amikor beholder kotott cstinyan bele:
»Nem tetszik a fejed, tdl sima és nyélas!”
Waldo fegyvert rantott, s igy hangzott a
vélasz:
~Négyszemkozt ezt jobban meg tudnank
beszélni,
De akkor két szemmel fogsz csak tovabb élni!”
»Most pofon végnélak, de nincs hozza
kezem”-
Végta rd a bihi. ,Majd én {télkezem:
Biintetésed halal ezért a sértésért!”-
Szolt réhogve Waldo, s nytlt a buzoganyért.
Egymdsnak estek hat, dobtdk a szegmenset,
Bihi dezintegralt, Waldo meg csak mentett.
A sokszem( szornyeteg magat meggondolta,

S inkabb Waldo szdmos fegyverét holdolta.
A térok szétestek, a kardok kicsorbultak,

A buzogany lancszemei sorra megvakultak.
Ott allta hés, nyalas, egy szél fegyver nélkiil,
Csak a macskaja ment oda segitségiil.
Megfogta hat Waldo cirmos famulusat,

S§jél iranyzott fvben eldobta a lustat.

Repiilt a cicuska, nydvogott a mafla,

S a kozépsé szemet jol telibe kapta.

Pluszos volt a macsek, négy karommal sebzett,
A bihi vonaglott, tivoltott és vérzett.

Waldo puszta kézzel itétte a gombot,

S nyalat frocsogtetve a bihi megdoglott.
»Na, ki a nyalas?” - kérdezte f6hdsiink,

De bihi nem szdlt. teste most is ott csting

A csata szinhelyén, egy gocsortos agon,

Ha azéta varjak meg nem ették nyéron.
Minden kalandornak intés ez az eset:

Bihi ellen macska halalos is lehet.

Azt hiszem, ez a vers egyben a humor ro-
vatnak is megfelel.

Léssuk csak, mi a véleménye olvasdinknak a
»Tapossagrol”, vagyis kezdddik a

VITA

Horvith K. véleménye:

JSzerintem a tdpoldsnak kétféle véltozata
van. Az egyik, amit mar JAM is megemlitett: a
tulajdonsagbeli tapolds. DE ide tartoznak a kit-
ek pluszaibol eredd 19-20-as tulajdonsagok [én
nem tudok olyan kitrdl, ami tulajdonsighoz adna
bonuszt — N.G.] vagy képzettség elényok. Pl
teljes kdosz, ha egy csapatban van egy barbr,
meg egy gyenge harcos. A masik a magikus
térgyak vagy kincsek halmozésa. Elég kinos
egy meséldnek, ha egy 10. szint alatti karakter
+5-0s fegyverrel rohangal. Emlékszem, kezd§
jatékosként (ami nem is volt olyan régen)
20000 rézzel kalandoztam! A tapos parti ké-

nyelmetlen is, mert a mesél§ nem tud mér ne-
kik megfelel§ szornyecket mesélni, mésrészt a
parti értékrendje is eltolddik. Azaz megszok-
jik és legkozelebb mér arra véarnak, hogy
ugyanuigy tudjanak jdtszani, és mar nem is
jaték fontos! De a tapossig megfékezése nem
csak a DM feladata, hanem a jatékosoknak is
gy kelljdtszani, hogy ne csak a tapolasra kon-
centrdljanak, hanem a feladat megoldasat é}-
vezzék és tudjanak nemet mondani vagy in-
gyen is, becsiiletbdl, szivességbdl elvéllalni
cgy megbizést.”

Egy tjabb kérdés kedves mesélsk ésjatékosok:
Mit tehet a meséld, ha rdjon, hogy a parti til
tdpos? Van visszait? Hogyan lehet helyrehoz-
ni a dolgot? Kivdncsian varjuk véleményete-
ket.

Nidori Gergely

APRONIRDETESEK

= Elado AD&D-hez M. Compendium
1—2, Dark Sun Box, Dark Sun MC.
Tel: 142-12-00 estefelé

» Temple of Elemental Evil-tél kezdve
minden. Greyhawk modul. eladé.

Cim:: Polecsak Lajos, 1142
Budapest, Kassai tér. 24 2/6. Tel:
251-49-87

= Elado Rolemaster-box sok kiegészi-
tovel, jo allapotban. Tel: 252-8332

Augusztusban live fantasy, él6
szerepjaték versenyt rendez-
nek. Erdekliédni lehet levélben
valaszboriték ellenében a ko-
vetkezd cimen: 1138 Budapest
Tomori u. 19 VI/35., vagy te-
lefonon Krieger Tamasnal a
120—6120-as szamon.
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Az alabbi modul a gyéri sarkanyszivroham 2-re irodott. Sokban cltér a hagyomanyos
RalandleirasoRtol, mert versenyre Résziilt, de reméljiik azért hasznositani fudjatoR.

{Mlinf minden modulra, erre is érvényes: Csak fieséloknek!

Telyszin: A Trollvadon. Kiindulési pont: az Utolsé Fogado
Jdépent: Harmadkor, 1408, kora ¢sz. Tobb mint 1500 év-
vel a Gytir(ik Ura torténete eldtt.

RQattér: A torténet nem sokkal azel6tt jatszodik, amikor
az angmari Boszorkdnyur betort Arnorba, legydzve 1.
Arveleg kirdlyt. A nazgilok urdnak tdmadasa gondo-

san el6készitett hadjarat volt. Terve szerint a timadds
kettés célt szolgalt: egyrészt elfoglalni Arnort, mas-
részt megsemmisiteni Volgyzugolyt. A kettés tamadés
nyugati vonalat - Arnor lerohandsénak vezérletét - 6
véllalta magdra, mig a déli tamaddst, mely
Volgyzugoly leromboldsara indult, Kvarmaunthur, a
vampirlord vezette.

Kvarmaunthur 1408 &szén a Trollvadon északi
részén, az Ettenmocsarban, egy hatalmas, viz alatti bar-
langban hiizta meg maggat, s innen parancsnokolta szolgdit,
koztitk Cedric Tallist, a tGzmégust is.

Cedric Tallis, a vimpirlord kéme, az Utolsé Fogadatol
nem messze egy romos toronyban iitotte fel tanyajat. Fel-
adata a megfigyelés és informacidszerzés volt. Végtelen
szerencséjének koszonhette csupan, hogy a toronyban - melyre véletlentil talalt, ami-
kor dél felé settenkedett - rélelt az egykori vartr titkos laboratoriumara, s megtalalta
azta néhdny amulettet, amellyel képessé tette arra, hogy uralkodjon a farkasok felett.

Farkasai segitségével rémiiletet kelthetett az utazokban, s elterelhette a figyelmet
a Trollvadon északi részérdl, s igy a Volgyzugoly elleni timadas elgkésziileteirdl is.
Szintén az amuletteknek kiszonhette, hogy foglyul ejthette Arvandelt is, az erdd-
tiindét, akit az erebori tiindék kiildtek, hogy figyelmeztessék Volgyzugolyt.
Ramar Angaror tirtenete: A toronynak, ahova Cedric Tallis bevette maggt, egy-
koron egy Amorbdl szdrmazé nemes, Namar Angaror volt az ura. Angaror harma-
dik fiviként sziiletett, s miutan felcseperedett — bar a misztikus tudoményok von-
zottdk - kénytelen volt katondnak allni. Mint katonatiszt Arnor keleti hatdranal szol-
galt, egészen addig, amig egy éjszakai rjdrat sordn, egy elhagyott barlangban ra nem
lelt egy Gsi-Gsi konyvre. A kddex a vérfarkasokkal foglalkozott, s miutén Angaror
végigolvasta, langold szikraként lobbant agydban az dtlet, hogy hogyan készithet
olyan mégikus targyat, mellyel képes lehet uralni a farkasokat.

A nemes néhdny felbérelt emberével egyiitt a Trollvadonba utazott, s itt felépi-

tette Namanort, Gij otthondt. Itt fogott bele kisérletezéseibe, melyek hosszii-hosszi idG
miltan sikerre vezettek: Angaror képes volt uralni a farkasok elméjét. Am a rengeteg
kutatds, az évekig tart munka és fGképp az dltala készitett amulettek misztikus ereje
megbontotta az egykori nemes elméjét, s a szédits hatalom tébolyultta tette. Egy éj-
szaka Namar Angaror leugrott laboratériumanak toronyablakéabal.
Az amuletteR: A halott nemes tornya nemsokéra elhagyatottd valt. Szolgai és Grei
otthagytak a magdnyos épitményt. Ott maradtak azonban az amulettek, azok a ma-
gikus erejii targyak, melyekkel lehetséges uralni a farkasok elméjét, és ott maradtak
azok a jegyzetek is, melyek leirjék a ritudlét, mellyel egy vardzslo magahoz kitheti a
farkasokat.

Erre taldlt rd Cedric Tallis, s végigragva magéat Namar Angaror feljegyzésein
végrehajtotta a leirt ceremonidt és négy farkast magahoz is kotott.

A farkasok mindegyikének a nyakdban megtalalhato az az eziistbol késziilt, far-
kasfejet mintazo amulett, melynek a segitségével Cedric Tallis képes irdnyitani dket,
st képes hasznalni az érzékszerveiket is. Azaz a tiizmagus, ha koncentral ré, képes
barmelyik farkasba ,bekoltozni”, egyszerre természetesen csak egybe. Erre az idé6re
Cedric Tallis teste érzéketlenné valik. A ,szellemcsere” egyetlen masodperc alatt le-
zajlik, s gyakorlatilag nincs tavolsag korlétja.

Cedric Tallis kihasznalja azt, hogy farkasalakban kénnyebb kémkedni. Azonban
nem ismeri azt a mellékhatdst, amit Namar Angaror sem ismert fel — minél tébbet

tartézkodik valamelyik farkas testében, annal inkdbb hasonla-
tossa valik hozza. El6szor csak furcsa vagyakozas kapta el dt,
amikor farkasalakjaban lopakodva észrevett egy szarvast.
Késébb mar nem &llt ellen a csébitdsnak, s vadul lemésza-
rolt egy Szet. A gyilkolas néhany masodpercére, amig
agyaraival és karmaival széttépte az dllatot, teljesen el-
feledkezett magdrél, s amikor ismét képes volt jozanul
gondolkozni iszonyattal gondolt vissza arra, amit tett.
Hosszi ideig nem gyilkolt ismét, mig nem egy alkalom-
mal, egy vadész ralGtt fjaval. A nyilvessz iitotte seb nem
volt haldlos, de felébresztette Cedric Tallisban a vadal-
latot. Az eziistszinti farkas - Cedric Tallis - lerohanta a
vaddszt, s szétszaggatta. Ez volt az elsd ember, akinek vé-
rét megizlelte, de tavolrol sem az utolsa...
Az Eziist Tarkas: az Utolsd Hid kornyékén tortént sok
gyilkossag lassan felkeltette az emberek figyelmét is. Sokszor
.~ . taldltak farkas éltal széttépett embereket és joszagokat, s sokan
"ir lattak egy kiilonds, eziistds szdrd, intelligens tekintetti farkast aki
7" dombtetskrdl, sziklaparkanyokrol firkészte az utat, Erthets hat az
a felhivds, melyben egyrészt figyelmeztetik a magényos utazdkat,
hogy keressenek maguknak térsakat az titra, masrészt felajanlanak 100 eziist jutal-
mat annak, akik leoli a kiilongs vadat.
Senki sem tudja, hogy valdjdban négy ilyen farkas van, akik csak akkor visel-
kednek kiilontsen, ha Cedric Tallis beléjiik koltozik.
A Kaland c¢lja: kettds. Egyrészt megfejteni az Eziist farkas titkdt, masrészt meg-
szabaditani és Volgyzugolyig kisérni Arvandelt, az erdétiindét.

1. Iejezet: Az Utolsé Fogaddban

A Kaland az Utolsé Fogadobél indul. , Az Utolsé Fogad a Mitheithel (Sziirke Om-
boly) folyé keleti partjan all, éppen a Nagy Keleti Ut mellett, amely Vélgyzugoly tiin-
de-paradicsomdbdl vezet a lakott nyugati teriiletek felé és Bri varosdba. A fogadobol
lathatd az Utolsé Hid, amelyet azért hivtak igy, mert ez a legdélibb hid a Mitheithelen,
és a legkeletibb épitmény a Nagy Keleti Ut mentén.”

A jaték idején 1408-ban, a Trollvadon kiiléndsen veszélyes hely - trollok és or-
kok biivéhelye, nem is szélva Cedric Tallisrol és farkasairél. Az Eziist farkas veszé-
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lyére felhivo irds ott fiigg sok-sok fan a Nagy Keleti Ut mentén. A felhivést egyébirant
a fogadés irta, mert az Eziist farkas komolyan kdrositja 6t mostansag, hiszen egyre
kevesebb vandor mer neki vagni a veszélyes titnak, s elkeriilik ezt a téjat.

A versenymodul abbél indult ki, hogy a parti elhatdrozza, hogy levadassza az
Eziist farkast, s elnyeri a 100 eziist jutalmat, amelyen majd testvériesen osztoznak.
Ugy tiz dra tajban kilépnek a fogads ajtajan, s titnak indulnak keletnek...

Kellemes kora 6szi az iddjards, az ég felhdtlen — napok 6ta nem esett — enyhe
keleti szél fijj.

2. Tejezet: Az Eziist Tarkas

Hat, hat és féléras 6rds gyaloglds utdn, a csapat egy dtkanyarulat mogott észrevesz
egy felfordult szekeret. A szekér tengelye el van torve, a 16 pedig, amely hizta, 4t-
harapott torokkal fekszik a foldon. A szekértél két lépésnyire egy szétmarcangolt
ember hever.

Ha a csapat megvizsgdlja a szekeret és a halottat, konnyen rdjéhet arra, hogy egy
véndor kereskedd lehetett az dldozat, hiszen a szekéren a legkiilonbozobb térgyak talal-
hatdak: fazekak és edények, ruhdk és szdttesek. A halottndl 12 eziistot lelnek. Az egyetlen
jelentékenyebb targy — melyet a kordén taldlhatnak — egy kis méretii bérzsdk, melyben
hédrom adagnyi Mirenna taldlhaté. (A Mirenna olyan gyégynovény, melynek a bogydjatel
kell régni, s ezek utdn az 10 Eletpontot gy6gyit) A bérzacskéra Konnyt Eszleléssel lehet
rataldni,

Mielstt még komolyabban kérbenézhetne a parti, felttinik az Eziist farkas. Dobas-
sunk Kézepes Eszlelést a parti tagjaival (ha valamelyikdjiik kijelentette, hogy Grkodik, ak-
kor 6 kap +20% bonuszt a Helyhezkotott Mandver dobdsédhoz). Amennyiben valamelyik
karakter Sikertérel, akkor 6 észleli a fak koziil lassan elGlopakodé farkast. Ha senkinek sem
sikeriilt a dobds, akkor a tdmad6 farkasnak lesz egy tiszta kore — azaz meglepetésbdl ta-
mad.

A parti a harcot kénnyen megnyerheti. A legfontosabb, hogy a farkas ne me-
nekiilién e, s a parti ne fogja el élve.

A halott farkast természetesen felnyalabolja majd a csapat, s elindul vissza a
fogaddba, hogy dtvegye megérdemelt jutalmat. De még az indulds el6tt feltlinhet
nekik az Eziist farkas nyakéban himbal6zé amulett (Konnyi Eszlelés, ha keresik ak-
kor automatikus). Az amulett eziistbél késziilt, s rendkiviil finoman kidolgozott 6t-
vsmunka, a linc amely a medalt tartja szintén ezist.

Amikor a farkas kileheli a lelkét, s Cedric Tallis szelleme elhagyja a farkas testét,
akkor dobassunk a csapattal egy Abszurd Eszlelést, mely ha sikeres, akkor az észleld
kiilonds sziirkés-fehéres, attetszd kodot 14t kiemelkedni a farkas testébdl...

Cedric Tallist, aki mint szellem az
Eziist farkasban tartézkodott, rend-
kiviil megrazza a haldl érzése, amelyet
Gis teljesen atélt, atérzett. A kiszenvedd
farkasbol  kilokédik a tizmagus
szelleme, aki iszonyatos kinokat él 4t e
kozben.

Amint szelleme visszatér Nama-
norban hétrahagyott testébe, rogvest
felpattan agyérdl, s futva indul orkjai-
hoz. Az orkok szamara kiadott parancs
egyértelmii: el kell fogni, s meg kell 6lni
az Eziist farkas elpusztitéit, s vissza kell
szerezni az amulettet. Természetesen
Cedric Tallis is az orkokkal tart bekol-
tizve egy mésik farkasdnak testébe...

3. Icjezet: A rajtaiités

Ugy hét-nyolc 6ra tajban, amikor a csa-
pat mar csak egy drdnyira van az Utolsé fogadotol, csapnak le réjuk az orkok.

A bestidk az titszéli fak és bokrok kozott hiizédnak meg, s terviiket a meglepetés
erejére épitik. Gondosan elbujtak, éppen ezért csak Rendkiviil Nehéz Eszleléssel lehet
Gket észrevenni. Amint a csapat hat-hét méternyi kozelségbe ér hozzéjuk, timadnak.
El6szor fjaikat haszndljdk, majd felemelik gorbe szablydikat és rarontanak a csapatra.
A partit leginkabb sokkold hatas azonban az iijabb Eziist farkas tdimaddsa lesz...

Ez mér komolyabb iitkozet, mint az el6z5, de még itt is a partinak van nagyobb
esélye a gyGzelemre. Ne felejtsiik el este nyolc 6ra tdjban, bar mar sotétedik, még
vildgos van, s ez komolyan zavarja az orkokat: minden dobasra -40%-uk van.

Amennyiben a karakterek gyzedelmeskednek, s tkutatjdk az orkok holttestét,
felttinhet nekik, hogy azokndl nincs szinte semmilyen felszerelés a fegyvereiken és
pancélzatukon kiviil. Ez érthetd is, hiszen alig néhany érdnyira taldlhaté a biivéhe-
lytik: Namanor. Az tijabb Eziist farkas nyakdban ismét taldlnak egy amulettet (ha az
els6nél nem taldltak meg, akkor itt most tjra dobassunk veliik).

Cedric Tallis, miutdn mésodszor is atélte e napon a haldl élményét, mély és
hosszu, lidércnyomasos dlomba zuhan.

Udvizlet vindor!

Eme fel}u'vtis azon célbdl sziiletefi, hogy az Caiist farkas,
mely e k(’imyéken gartizdtillwdik leslessek. € fencvad
hénapok ola rettcgésben tartja a (_Nagy Keleti Ut
mellett €15 békés polgtirokai, szabad fiildnu’iveseket. Ha

fegyver Ales, karod erds, s bétorscigod olyan akir a tigrise,
szdllj szembe a Farkassal. Ha gyé'zi)'l keress meg
engem, Abir grumnzot, az “Ultolss fogadé tulajdonoscit, 3
IOO eziist jutalom iiti markodat.

“Ha békés utazs vagy, keress magadnah tdrsat, s ne
iru]ulj neki az titnak, mert kb’nnyen megeshet, hogy te is

dldozatiul esel a fenevadnak.

3 igyelmal készingm:

Abir qmmm

4. icjezet: Radagast

A hétralevé egy 6rés utat a csapat mar egyre siirisddo sitétségben teszi meg, s mire
megérkeznek az Utolso fogadohoz leszll az ¢j.

A fogadé sontése mégsem kihalt, az egyik sarokban egy idds, barna kopenyes,

hosszi szakalli alak iicsorog, s
pipdjabol hatalmas karikakat fiij a
keresztgerenda felé.

Természetesen a diadalt aratott
csapatot a fogadds kiadds estebéddel
ldtja el, s dtadja nekik az Eziist farkas
le6léséért jar pénzjutalmat.

A fogadés és a parti beszélgetésé-
re felfigyel a barna kopenyes, pipdlga-
t6 dregiir is, s felemelkedve az aszta-
l4tol odasétal a csapathoz.

Udvéezli a partit, majd bemutat-
kozik: 6 Radagast. (Megjegyzés: Ra-
dagast az Istérok egyike).

Elmondja, hogy 6 jo ismerdje az
allatoknak, s kiiléndsnek talalta mar
eddig is az Eziist farkas torténetét, de
most, az alapjan amit hallott, kételyei
tdmadtak afeldl, hogy ténylegesen egy
farkas okozta volna ezt a sok galibét.

A parti bizonyosan mindent el-

mond Radagastnak, aki miutdn meghallgatta a tirténetet hosszii ideig a pipafiistbe
bamul, majd beszélni kezd...

Radagast hosszan mesél a csapatnak, elmondja azt, hogy mdr régebben is igen-
igen kiilonos torténeteket hallott egy sotét repkénnyel befuttatott fald toronyrél,
melynek a kornyékén mindig farkasok ¢lélkodtak. Akkor nem tulajdonitott kiilo-
ndsebb figyelmet az épitmények (,Bizony sok-sok dolgom volt akkoron”). Most,
amikor ismét hireket hallott a toronyrél, s tudomdst szerzett arrol is, hogy egy eziist-
sz0rii, vérengzd farkas haborgatja az Utolso 1t vandorait, tigy gondolta idejon és
megoldja a talényt, elrendezi a problémdt. Most éppen Volgyzugoly felé tart, mert,
miel6tt belekezdene a kutatdsba egy nagyon fontos kérdést meg kell vitatnia Elrond-
dal és a tiindetandccsal.

Az amulettrl - miutan megvizsgdlta — azt nyilatkozza, hogy feltehetsleg mé-
gikus hatdsa van, s az egyiket elvinné magdval, hogy a volgyzugolyi tindék segit-
ségére lehessenek annak megallapitisaban, hogy milyen hatésa is van pontosan.

A csapattol azt kéri, hogy menjenek el a toronyhoz, s kémleljék koriil. Ha barmi
érdemlegeset észlelnek, akkor keressék fel 6t Valgyzugolyban.
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5. Iejezet: A szélesre tart Rapu

Mésnap reggel a csapat — kezében a kicsiny térképpel, melyet Radagast vézolt nekik
~ titnak indul Namanor felé.

Egy darabon Radagast is veliik tart, majd, tigy mdsfél érds gyaloglds utdn ki-
jelenti, hogy itt el kell valniuk, a partinak északi iranyba haladva be kell hatolnia az
erddségbe, hogy kikémlelhesse a tornyot.

Az 1it a toronyig beletelik tigy két-hdrom 6rdba, hiszen stirt erdén kell dtvagnia
a partinak.

Megérkezve a torony kozelébe az erdd és a kornyék teljesen kihaltnak, elha-
gyatottnak tdnik. Az épiilet maga megfelel Radagast leirasdnak: zomok, kétszintes
épitmény, sziik 16résekkel, vastagon befuttatva futénovényekkel. Azonban ha a csa-
pat komolyabban kérbenéz, akkor észlelheti (kizepesen nehéz dobéssal), hogy nincs
minden rendjén a kornyéken. ElGszor is az dllatok, madarak elkeriilik a torony kor-
nyékeét, ez egyértelmiien arra utal, hogy olyan valaki, vagy valami tartdzkodik bent,
mely veszélyt jelenthet rajuk. Masodszor (konnyi Nyomolvasassal) meg lehet 4l-
lapitani, hogy a kornyéken nincsenek dgak a foldon, sét egyik-mésik férol gallyakat
tordeltek le, némelyik torés egészen friss. Természetesen a hianyz6 dgak az orkoknak
kelletek, a tiizhoz, melyen ételiiket készitették. Sikeres Nehéz Nyomolvaséssal a Ké-
sza ork labnyomra is lelhet az egyik fa tovében, ahol puhédbb a talaj - a nyom friss,
nem lehet Gregebb, mint 7-8 Grds (azaz az éjszaka gallyakat gyiijtogets ork hagyta
ott).

Néhény perccel azutén, hogy a csapat megérkezett a torony kozelébe, s elkezdett
korbefiirkészni, a épiilet hdta mogiil felbukkan egy tijabb Eziist farkas. A parti felé
fordul, majd felemeli a fejét, s felvonyit. Ha a parti nyilveszikkel vagy mds tavfegy-
verekkel tdimadja, akkor bemenekiil az erddbe.

A vonyitasra azonban nyikorogva kinyilik a futénovényekkel befuttatott torony
hatalmas kapuja, s kisétél rajta egy ork, akik csontokat szdr le a foldre, majd mély
torokhangon ordit valamit a farkas felé. Nem veszi észre a csapatot, mivel a farkas-
nak kiabal, aki - érthetden — nem a csapat felé futott el.

A kapu térva-nyitva, az ork 6r héttal - ezt a lehetdséget biztosan kihaszndljék a
kalandozék.

Rutin lopakodassal meg lehet lepni az orkot (hiszen fényes nappal van, alig-alig
lat szegényke). Az ork csak a meglepetést kivets korben tér magahoz, ekkor éktelen
kiabéldsba kezd, majd futva igyekszik vissza a torony - szdmdra megnyugtato —
félhomélydba, mar ha erre lehetdsége adddik.(Ne felejtsiik el, nappal van, az ork min-
den mangverét -60% dobja!)

A torony foldszintjén rajta kiviil még egy ork érkodik, aki ugyan kipislant az
épiiletbsl (Eszlelni 6t Egyszerii), de nem fiilik a foga ahhoz, hogy tarsa segitségére
siessen. Ha a karakterek gydznek, akkor feltehetdleg ezt a mdsodik orkot is el akarjdk
intézni, s kihaszndlva a szélesre tért kaput, elindulnak, hogy felfedezzék a tornyot.
Amennyiben til lassan cselekszenek az orkok odabennt felkésziilhetnek a timadds-
ra, hiszen tdrsuk riadoztatja Gket.

6. Iejezet: A sitet torony

Namanor hdromszintes épitmény, két szintje a fold felett, egy pedig a fold alatt ta-
lélhaté. A henger forméju épiilet atmérsje 10 méter. Kézepén kélépess van, minden
szinten a lépcsd kariil korfolyoso, melyrsl meg lehet kizeliteni a helyiségeket. Az
alabbiakban szintekre bontva lefrom a Sstét tornyot.

Pince:

A torony legalsé szintjére beszivargott a viz. Minden teremben térdig érd, za-
varos vizben botorkalnak majd a karakterek. Az orkok semmire sem hasznaljdk eze-
ket a helyiségeket, kivéve a tiinde fogoly Grzését.

1—4. cellak

Namar Angaror épitésze egykoron goblinok és orkok szdmdra tervezte ezeket a
sziik és fénytelen celldkat. Most a 3-as celldban, vasperecekkel a falhoz lancolva siny-
16dik Arvandel, az erebori himnok (a ldncokhoz valé kulcs a cella ajté kiils felén, egy
kampdra van felakasztva). Ha a csapat kiszabaditja, akkor mindenben a segjtségiikre
lesz. Amit a toronyrdl mondani tud, az az, hogy Cedric Tallis a vezetd, aki a legfelsg
szinten lakik. Ert a mdgidhoz, f6képpen a tiiz idézéshez - az erdétiindét is gyakran
langokkal kinozta. A masik veszélyes személy Bargor, az orkok vezetdje, aki hatal-
mas termetével, és szilaj jellemével érte el, hogy elsé legyen a csapatban. Arvandel azt
is kozli, hogy 6sszesen tizenegy orkot szdmolt Gssze (beleértve Bargort is). A leg-
fontosabb kizlendGje azonban az, hogy egy rendkiviil értékes levelet hozott maga-
val, melyet Volgyzugolyba akart eljuttatni, amikor elkapték az orkok. Arra kéri a
partit, hogy segitsen neki ezt visszaszerezni. Ugy gondolja, hogy a papirtekercset
Cedric Tallisnal kell keresni.

5—6. kinzétermek

A legkiilonb$z6bb eszkozok hevernek itt, melyekkel ré lehet venni a szerencsét-
len foglyokat, hogy elmondjak azt, amit nem akarnak. Ebben a helyiségben van az
egyik kinzépadon Arvandel felszerelése (kardja, fja, pancélja).

7. raktar
Vagy inkédbb lomtar. A térdig érd vizben rohad6, szétmallo szovetek, rozsdas
fegyverek, tisz6 horddk kusza Gsszevisszasdga.

Foldszint:

Ez a szint egykoron a vendégeknek és a szolgdknak adott otthont, jelenleg az
orkok buivohelye. A diszndorriiak nappalra a loréseket és ablaknyildsokat szalma-
csutakokkal és rongycsomakkal tomik be, hogy otthonosabbé tegyék menedékiiket,
kirekesszék a fényt. A teljes szinten sotét van (azaz a csapatnak faklyakat kell gyi;j-
tania).

8. bejarati Tolyoso
Itt mindig két ork 6r tartozkodik. Ha a csapat a toronybal kisétalo orkot elintézte,
akkor most csak egyet taldl itt. Ez megtdmadja 6ket, mikézben ékteleniil ordit. Alvo

zetdjiikkel Bargorral az élen.

9. Tagad¢ terem

Namar Angaror fogadta itt egykoron vendégeit. A diszes berendezésii termet az
orkok gyorsan dtalakitottak. A képeket zsir- és mocsokfoltok boritjak be, a biitorzat
Gsszetdrve, a kdrpit leszaggatva. Mindenhol ételmaradék. De a legszorny(ibb a szoba
kozepén pardzslo tiizrakds (amit eleinte, amig el nem fogyott, a faragott butorok faja
téplalt).

10—11. vendégszobak
Az orkok halohelyei (mér ha részegen képesek eddig eltantorogni). Mocskon és
tetveken kiviil ezekben a helyiségekben més nem taldlhato.
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12—13. a szolgaldk szobai

Itt laktak egykoron Namar Angaror szolgdi. A
12-es szobakomplexumot az orkok egyszertien dol-
guk elintézésére haszniljéik. Mig a 13.-as kettds szoba
Bargornak, vezetdjiknek lakrésze. Itt, az 4gy alatt, egy

a tlizmagus lehunyja a szemét, majd a teste meg-
merevedik, s eld6l, mint egy marvanyoszlop. Ugy tinik,
hogy Cedric Tallis halott, de ha a csapat ott hagyja a
tetemet, akkor a varizslo szelleme néhdny dra milva
visszatér a testbe. Amennyiben a testet megsemmisitik,

bérzacskadban 12 eziist van elrejtve.

Emelet:

Itt élt és dolgozott egykoron Namar Angaror. Ezt
a szintet jelenleg Cedric Tallis lakja. Amennyiben a
foldszinten a csapat gy6zedelmeskedik az orkok felett,
akkor Cedric Tallis a Titkos laboratériumban rejtzik
el.
14. nappali

Egy diszes, faragott asztal, két szék, egy kisebb
konyvespolc, s egy hatalmas kép taldlhaté ebben a te-
remben. A kép mogott — mely Namar Angarort db-
razolja — nyilik az a titkos folyos, mely a laboratd-
riumba vezet. Nagyon nehéz Eszleléssel lehet felfi-
gyelni arra, hogy a képkeret nem poros - azaz moz-
gatjdk).

15. Rényvtar

A padlétol a mennyezetig éré hatalmas konyves-
polcok burkoljak be ennek a helyiségnek a falait. Meg-
sdrgult lapu, szétszaggatott konyvek hevernek a pad-
16n - Cedric Tallis nem foglalkozott ezzel a helyiséggel

16. halé

Azegykori véanir haléja, jelenleg Cedric Tallis hasznalja. Egy hatalmas, elfiiggonyzitt
agy a szoba legkiemelkedGbb buitorra. A parti felfigyelhet arra, hogy a helyiségnek nincs
ablaka. Nehéz észleléssel felfigyelhetnek ra, hogy a hdld rovidebbnek tiinik a tobbi szo-
béanal. (A hdlé hatsa fala és a vértorony fala kzott fut a titkos folyosd a laboratérium felé).

17. titkos Tolyosé
A 14.-es helyiségbdl nyil6 rejtek folyosd, mely a titkos laboratériumba vezet.

18. laboratérium

Itt végezte kisérleteit Namar Angaror. Lombikok, csészék és iivegfiolak hever-
nek mindeniitt. A sotétvirds fabol faragott asztalon egy konyv, és egy jegyzet hever.
A konyv a vérfarkasokrol szo} (ezt taldlta meg réges-régen Namar az elhagyott bar-
langban), mig a félidnst & maga készitette, s a farkasok meglancoldsanak madjét irja
le. Az utobbiban szerepel Namar Angaror életének torténete is - errél itt meséljiink a
partinak.

Azonban mielStt barmit is tehetne a csapat, szembe kell néznie az itt elbujt
Cedric Tallisral, aki vardzslataival rajuk timad.

Ha a harcban a parti gySzedelmeskedne, akkor miel6tt meghalna, Cedric Tallis
kilép a testébdl, s az utolse farkas testébe vandorol. A parti csak azt veszi észre, hogy

akkor Cedric Tallis szelleme orokre fogsagba esik a
farkas testébe.

A tiizmagusndl a csapat megtalalja azt a levelet,
melyet Arvandelnek el kell juttatnia Volgyzugolyba,
valamint azokat a fekete nyelven irt leveleket, me-
lyekben Kvarmaunthur utasitja szolg4jat, s beszdmo-
l6kat kovetel. Ha ezeket a leveleket elviszi a csapat
Volgyzugolyba, akkor lehetségessé vélik az, hogy a
tervezett timaddsra felkésziiljenek Elrond tiindéi.

19. raktar

Itt térolta egykoron varazserejd fiiveit és magikus
hatésd kristalyait és asvanyait az amori nemes. Az
elszdradt fiivek kiilonos illata lengi be ezt a helyiséget.
Sajnos a régen biivereji tdrgyak ma mar nem
hasznélhatdak.

20. Rincseskamra

Az egykori kincseskamra, ma méar csak néhany
tires lddanak ad otthont. Cedric Tallis elszallittatta a
kincseket Kvarmaunthurhoz.

21. Rovacsmiihely
Itt készitette a farkasamuletteket Namar Angaror. Az ll5 feletti kicsiny szek-
rényben most is megtalalhaté az 6t amulett.

22. dolgozdészoba

It végezte Namar Angaror azokat a munkékat, melyek nem kapcsolédtak a far-
kasokhoz ¢és a magidhoz. Ezt a szobt nem hozta rendbe Cedric Tallis. A pakok, a por,
és a pusztulds lakhelye.

1. Tejezet: Volgyzugoly

A csapat, miutdn felfedezte a tornyot, kiszabaditotta Arvandelt, s megszerezte
Kvarmaunthur leveleit, biztosan ttnak indul Vélgyzugoly felé. Az éjszaka kizepén
érkeznek meg Elrond otthondba, s még a kapuban taldlkoznak Radagasttal. Itt
fejezGdik be a kaland, a karaktereket meghivjék a tiindetandcsba, ahol Elrond, Rada-
gast és Arvandel kielemzik, hogy mi miért is tortént, s a csapatot felkérik egy tjabb
feladatra, hogy keressék meg azt a barlangot, ahol Kvarmaunthur rejtézik (a Cedric
Tallisndl taldlt, fekete nyelven irt levelek kiindulé alapot szolgéltatnak. Radagast
azonban figyelmezteti Gket, hogy vigydzzanak, annak alapjén, ahogyan a tizmagus
meghalt, feltételezhets, hogy jelenleg farkasalakban jérja az erdét, s bossziit eskiidott
a csapat ellen. Ez azonban mar egy masik térténet... Massdr Mityds

Namanor

Utolso
Hid

Utolsd
rooudo

Eziist Tarkas

Szint: 3, Sebesség: kozepesen gyors, EP: 110, Péncél: konnyi bérpéncél (a
farkas sajat irhdja), VB: 30, TB/Tamadéstipus: 70Ha, Timadds mérete: Nagy,
Kritikus tipusa: Normal.

Ork

Szint: 1, EP: 35, Pancél: nincs, VB: 25, Pajzs: van, Fegyver/Kézelharc TB:
szekerce/35,  Fegyver/Lofegyver ~TB: rovid {j/25, Altalinos
szakértelembénusz: 16, Cserkész szakértelembénusz: 10

Bargor (az orkok vezére)

Szint: 3, EP: 60, Pancél: Nehéz bérpéncél, VB: 30, Pajzs: van, Fegyver/
Kbzelharc TB: szekerce/60, Fegyver/Lifegyver TB: rovid £/50, Altalinos
szakértelemboénusz: 30, Cserkész szakértelembénusz: 20
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Foldszint

bejarat
9 fogadoterem
10—11 vendégszobak
12—13 szolgalok lakhelye
_— Emelet
— 14 Cedric Tallis nappalija
z 15 konyvtar
Pince 16 halészoba
1—4 cellék 17 rgtekfolyoso N
56 kinzékamra 18 t1tk95 laborat6rium
) 19 varazslat komponensek
7 rakdr 20 kincseskamra
21 kovacsmiihely
22 dolgozdszoba
- . Kétkezes +10 Haj/szemek: z6ld/ mogyordbarna
fekete niimenori magus (5. szint) Dobd -15 Nem/életkor: férfi/54
Lofegyver +15 Variézslatteriilet: kapcsolat
Tulgajdonsag Ert¢k Bonusz Szélfegyver +10 Viselkedés: komoly
Eré 39 +0 Altaldnos szakértelmek Személyiség: békeszerets
Ugyesség 90 +10 Maszds +15 Motivici6: megdrizni Erebort
Egészség 93 +10 Lovaglds +10 Elkdtelezettség: jo
Intelligencia 99 +20 Uszds +15
Intuicié 78 +0 Nyomolvasas +25 Varazslatlistak
Fellépés 77 +5 Cserkész Szakértelmek Az svény mestersége
Megjelenés 64 Hatbatamadds -25
Lopakodés/rejt6zkodés +10 Szakértelmek
Ryelvek Szint Zérnyitds -5 Mozgas és mandver Bonusz
Aduni 5. Csapda semlegesités -20 Pancé] nélkiil +10
Nyugori 5. Vardzsszakértelmek Konny bérpancél -5
Haradi 5. Rinaolvasds +60 Nehéz bérpancél -0
Episzik 5. Targyhasznalat +45 Lancing -30
Célmagia +50 Lemezvért -75
Magassag: 175 cm Alapmigia TB +10 Fegyveszakértelmek
Teststily: 68 kg Egyéb és mdsodlagos szakértelmek és bonuszok Egykezes éles +59
Haj/szemek: fekete/izz fekete Eszlelés +30 Egykezes iitd +4
Nem/életkor: férfi/26 Testfejlettség 59 Kétkezes +34
Varizslatteriilet: Lényeg Erépontok 10 Dobd -1
Viselkedés: komoly Felbecslés +25 Lofegyver +19
Személyiség: Alnok Jeladés +25 Szélfegyver +34
Motivici6: Személyes hatalmat szerezni Altalanos szakértelmek
Elkételezettseg: Gonoszsag Maszds +26
Lovaglas +21
Varazslatlistak erddtiinde kdsza (2. szint) Uszas +26
A Test kiterjesztése Nyomolvasas +26
Mizick Tulajdonsag Erték Bonusz Cserkész Szakértelemek
A szellem mestersége Erd 93 +10 Hétbatémadds -25
A Tiiz rendje Ugyesség 79 +5 Lopakodas/rejtézkidés +19
A Fény rendje Egészség 92 +10 Zamyitds +5
A Szelek rendje Intelligencia 58 +0 Csapda semlegesités +10
Az E16 test véltozasa Intuicié 78 +5 Varazsszakértelmek
Fellépés 70 +0 Riinaolvasas +5
8zakértelmek Megjelenés 64 Térgyhasznalat +10
Mozgas és mangver Bonusz Célmagia -15
Pancél nélkiil +15 Ryelvek 8zint Alapmédgia TB +0
Konny bérpancél -30 Bethteur 5. Egyéb és masodlagos szakértelmek és bonuszok
Nehéz bérpancél -15 Sinda 5. Eszlelés +29
Lancing -30 Nyugori 4. Testfejlettség 55
Lemezvért -80 Quenya 3. Erdpontok 2
Fegyverszakértelmek Akrobatika -15
Egykezes éles +15 Magassag: 164 cm Tjkészités -15
Egykezes it -20 Testsiily: 54 kg Fézés 20
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MORDOR KAPUI

Az els6 MERP kiegészitére nem kellett sokaig varni, a napokban
jelenik meg az els6 kalandgyjtemény, Mordor kapui cimmel. Ez
egy hosszabb sorozat elsé darabja lesz. Az ICE a ,Jatékra kész”
cimet adta a széridnak. Ezek a fiizetek sokkal tébbek egyszerti ka-
landokndl, K6zépfolde egy-egy részének részletes leirasat talalhat-
juk meg benniik. Nem sziikolkodnek az 1j szérnyekben sem. A
kalandok nagy teretengednek a Jatékmesternek, sokkal szabadab-
ban alakithatja az események folyaméat, mint a megszokott mo-
dulokban.

Mindegyik kalandgyijtemény hasonloképpen van rendezve.
ElGszor a teriilet altaldnos leirdsat talalhatjuk meg. Sz6t ejtenek a
vidék foldrajzdrol, torténelmérsl, gazdasagardl és lakoirdl is. Ezu-
tan kovetkezik hérom, lazan kapcsolddo, de kiilon-kiilon is le-
jatszhat6 mese.

A kalandokban elséként a hattértorténetet irjak le, majd a fon-
tosabb NJK-kat részletezik. Ezutdn kovetkezik a kaland helyszi-
neinek részletes, mindenre kiterjed§ leirdsa. Ezek utin magat a ka-
landot talalhatjuk meg. Ennek leirasa azonban eltér a megszokott
»2. pontnal két ork tdmad, 3. pontnal verembe esnek” sématol.
Leirjék a karakterek feladatat, azt, hogy hogyan indithatjuk el a
kalandot, a bator kalandozdkat vard akadalyokat és a segitségeket,
amikben reménykedhetnek. A sort természetesen a gydztesekre
varéjutalmak zarjak.

Ezek utdn a lehetséges talalkozasokat taglaljak. Ezek is eltérnek
attol, amit az AD&D-n nevelkedettek megszokhattak. Egy tall-
kozas nem feltétleniil jelent szornyeteget, lehet az is, hogy a ka-
rakterek eltévednek, héviharba kertilnek, vagy rejtett kincset ta-
lalnak.

Lassuk mi var benniinket a Mordor kapuiban.

Ateriilet, ahol a kalandok jatsz6dnak Eszak-Ithilia. Eza valaha
gazdag gondori tartomany ma mér csak torvényenkiviiliek és or-
kok tanyéja, csak néha vetédik erre egy-egy 6rjarat Minas Ithilbél.

A harmadkor kézepén jarunk, Gondort minden ellenséges
hadnal jobban megyviselte a Fekete Vész. A tavoli vidékeken erGsen
gyengiilta Déli Birodalom hatalma, rdaddsul Mordorban tijra éle-
dezik az 6si gonosz, ligynokei mar mindenhol megtalalhatok. Egy
Uj, minden eddiginél veszélyesebb ork
torzs iitott tanyat, a valaha Gondor
kertjének nevezett vidéken. A scara-haik
kiilonleges képességekkel rendelkeznek,
vezetésiikkel talan sikeriil a Gytirtik Ura-
nak terve és elfoglalhatja a gyonyori vi-
déket. Természetesen a jatékosoknak kell
ezt megakadalyozniuk.

Az els6 kaland, A z6ld karom orkjai,
kezd§ karaktereknek késziilt. Egy meg
nem érkezett borszallitmany nyomat kell
felkutatniuk. A danaddan birtok, ahol a
nagyszerd nediit készitették, ter-
mészetesen Eszak-Ithilidban talalhaté.

Maga a villa bamulatos rész-
letességgel van leirva, nem
csak ebbenakalandban hasz-
nalhaté. A lefrasbdl fény de-
rlil a ddnadanok szokdsaira,
épitészetére, még hitvilagara
is. Ha barmikor sziikség van
arra, hogy diunaddn hazat
mesélj, batran elSkaphatod
ezt a lefrast és kis modosita-
sokkal alkalmazhatod.

A kalandban talalhat6
NJK-k szintén hasznosak le-
hetnek az altalad krealt ka-
landokban is.

A masodik kalandot 2-3.
szintli karakterek szamara
irtak. A karaktereknek itt a
scara-haik bazisat kell ki-
flstélniiik. Egy régi torony-
ba vették be magukat az or-
kok, félelmetes féltroll har-
cos-mdgus  parancsnokuk
vezetésével. Lerohanni ér-
telmetlennel lenne a tor-
nyot, az okos jatékosok azonban megtalalhatjdk a modjat, hogy
mégis elpusztitsdk az orkok fészkét.

Aharmadik kaland csak tapasztaltabb karaktereknek valo, az
orkok féhadiszallasaba kell bejutniuk, szembe kell szllniuk az or-
kok fénokével. Nem akarom elarulni a titkokat, de béven lesz ré-
szlik meglepetésekben. A scara-haik vardban még a falak is ellen-
ségeik lesznek.

A kalandokat természetesen kivansagaidnak megfelelGen tehe-
ted nehezebbé vagy konnyebbé, igy mas partikhoz is alkalmaz-
hatod. A fiizetet a scara-haik részletes leirasa, az észak-ithiliai
gyogynovények felsorolasa és az itt termelt borok, sorok és

illatszerek listdja teszi teljessé. Megtalal-
hatjuk még azt is, hogyan tudjuk alkal-
mazni a kalandokat mas rendszerekben
(példaul AD&D-ben is). Nagy segitség
lehet a mesélének és a jatékosoknak egy-
arant a teriilet részletes térképe.

Kinek ajanlhaté a Mordor kapui? A
MERPjatékosoknak mindenképpen. Azok-
nak is, akik tobbet szeretnének megtudni
Tolkien vilagardl, a kalandra éhes fantasy
szerepjatékosoknak, barmilyen rendszert is
hasznéljanak és mindenkinek, aki kivancsi
ra, hogyan kell kinézni egy alaposan,
koriiltekintden megirt kalandnak. T.B.T.
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véros kozepén, a polgarmester hazaval szemben volt a Homokva-

rényhoz cimzett fogadd. A kocsmaros, Izomagy - egy troll - min-

denrdl tudott, amire a vendégnek sziiksége volt, és mindent elfelej-
ett, ami bajba sodorhatta volna. Csalddi hagyomany volt, hogy egyiittm{kodott
az armymand maffidval. Az apja és a nagyapja is a maffiavezér baratja volt,
segédkezett az illegalis Gizletek lebonyolitasaban, cserébe semmi béntodasa
nem esett. A szomszédos utcdban ¢l gném boltos a tani rd, milyen
kellemetlen, ha valaki nem fizet, és ,megbiinteti” a maffia. A gném azéta
inkabb dupla védpénzt ad, csak hogy ne ismétlédjon meg a szdméra oly kinos
jelenet.

Kolompar, a fénok a kocsmaban mulatott — természetesen a kocsmaros
koltségén. Jelen volt a szokdsos kozonség; szedett-vedett népség, a kornyék la-
kéi. Nem hidnyzott Albert sem, a gnom feltalalo, aki egy tavoli kutatéalloma-
son élt, de gyakran jott ide a boltos barétjat meglatogatni. Albert stiket kézon-
ségének, Izomagynak magyarazta j taldlmanya lényegét, aki ugyan nem értett
ebbdl semmit, de nem akarta megsérteni a gnomot, mert csak § tudta az el-
romlott présgépét megjavitani.

- Most talaltam fel egy szarvat - wjségolta Albert. — Holnapra készen is
leszek vele.

- Fn mér léttam szarvat, az istélloban is vannak... - prébalt kizbeszolni a
kocsmaros, de Albert nem hagyta magit.

- Nem olyan vacak tehénszarv, ami csak arra j6, hogy a fenekedbe dofjon
vele az a tudatlan éllat. Hangokat hallhatsz vele. Més id6kbdl szarmazo han-
gokat... A hang minden dimenziéban terjed, és az id3 is egy dimenzid... A hallé-
szarvval hallhatjuk a malt vagy a j6v6 hangjait - lelkendezett a gném.

- Egy sz6t sem értek ebbél - vélaszolt Izomagy. - De olyan szépen mond-
tad, hogy meghivlak egy kors¢ sorre.

- Fogd mér fél, hogy ez nagyon fontos talalmany! Az életem értelme, hogy
megalkossam, erre most jossz az 6cska soroddel.

~Hé..neszidd a...

Itt tartottak, amikor valaki hirtelen feltépte az ajtot. Mindenki odanézett, és
lattak, hogy egy tobb sebbdl vérzg kobudera haremiivész éll ott. Paran azonnal
ugrottak, hogy segitsenek neki.

- Megtdmaditak... a kolostor teljes adoményit elvették... Arnymandk. Leg-
alabb egy tucat - feliilt, koriilnézett. Ramutatott a békésen iszogaté Kolompér-
ra. - Az is ott volt.

A vendégek tudtak, hogy milyen adomanyrél van szé. A kolostor borsos
arat kért, hogy egy ismeretlen vandort bevezessen a haremiivészet rejtelmeibe,
és ezt a pénzt a szegények kozott szoktak szétosztani. Jelen volt a polgarmester
is, aki az egészet intézte, természetesen a megfelels kezelési koltség felszami-
tasa mellett. Fenyegetden lépett Kolompér felé.

- Te voltal? Hat nem mondtam eleget, hogy a kolostor adomanya tabu, arra
nem teheted ra azt az enyves kezedet. - Intett az embereknek, akik lassan el-
indultak, hogy lefogjak, és a hatosag kezére adjak a maffiavezért.

A f6n6k egy pillanat alatt kijézanodott. Taldn az elfogyasztott ital hatésa
volt, de 6 nem emlékezett arra, hogy barmilyen nagyobb balhéban részt vett
volna az elmult idében. De tudta, ennek a fele sem tréfa. Gyorsan el6rantotta
kését, és fenyegetden razta a csGeselék felé. Vajon el tud-e annyit intézni k-
ziilikk, hogy megmenekiiljon? Rovid fejszimolas utdn arra a kovetkeztetésre
jutott, hogy nem; inkébb menekiilni kellene. Az ablak felé hatralt, hogy egy
alkalmas pillanatban kiugorhasson, és menthesse borét. Ekkor els6tétiilt el6tte
a vilag, a padléra zuhant. Mégotte Izomagy allt vigyorogva, kezében bunkas-
bottal.

Egy pillanat muilva varosi 6rok lepték el a kocsmat, és felkaptak az éledezs
Kolompart.

- Akasszétok fol! Logjon! - kialtoztdk a témegbél.

~ Azt a nyaklancot télem lopta! - hizta ki egy torpe az dmymand zsebébdl
kikandikalé aranylancot. A témeg helyeslden morgott.

. — Akarkéts az enyém volt! - T6lem pénzt lopott! - A csizméja nekem kell!
- Eppen j6 lesz ram a kabatja!

Masodpercek alatt megkopasztottédk a kinos helyzetbe keriilt drnymanat.
A polgarmester sejtette ugyan, hogy itt nem feltétlentil a jogos tulajdonoshoz
jutnak a targyak, de Kolompart még ma éjiel fel fogjak akasztani, tigysem lesz

sziiksége semmire. Nem kedvelte az arnymandkat, Kolompart pedig egyene-
sen utalta. Egyetlen hasznuk van: lopnak, elkapjak ket, utdna hozza keriilnek.
A megvesztegetést szinte mar torvényesnek tekintették. - Nekem is jér egy kis
kiegészités, olyan kevés a fizetésem — nyugtatta meg lelkiismeretét.

Addigra mdr mellette llt a kocsmaros:

- Instalom méltésdgos uram, azt hiszem, esetleg jarna most nckem egy
kis... szoval arra gondoltam, hogy nem lehetne taldn... Bocsanat. - Izomagy
adomentességet akart, de ilyen késéi 6ran nehezen fogalmazta meg mondatait.
Majd holnap reggel clintézi. Hiszen & a hds, aki artalmatlanna tette, és csend-
drkézre adta az elvetemidilt Kolompirt, a veszedelmes biin6zst. Kinézett az ab-
lakon, és latta, amint az arnymandt a baké kezére adjak. Nagyon praktikus volt,
hogy a kocsma és a varoshdza kozotti téren volt az akasztdfa, a vendégek sze-
rették a latvanyossagot. Kériilnézett a kocsmaban, hogy rendben mennek-e a
dolgok. Nem mentck rendben: az idegen kobudera éppen a torkdn dontétt le
egy kupa bort, méghozza ingyen. Ez tiirhetetlen. A még mindig a kézében 1évé
bunkésbottal a haremivész felé lépett fenyegetden.

- Hé te... nem dm ingyen, csak mer’ elvették a pénzt. Majd dolgozol, és
iszol. E16bb nem.

A kobudera gyilkos pillantast vetett felé. A kocsmaros csak annyit vett ész-
re, hogy valami villant a levegdben, és az egyik pillanatban még kedvenc fegy-
verét tartotta a kezében, a méasodik pillanatban mar csak egy torott botot.

~ A...arra gondoltam ~ hebegte a megszeppent kocsmaros —, hogy inkdbb a
jobbik borbol felhoznék urasdgodnak. Elnézést. - Es mér szaladt is a pince felé,
hogy minél tavolabb legyen a veszélyes vendégtdl.

Utkézben azon torte a fejét, vajon ki lesz az drnymand maffia tj fénoke.
Zscbes Zsiga a legesélyesebb, vele igen joban van. Legutébb célozgatott valami
olyasmire, hogy jo néven venné, ha Kolompér helyére keriilhetne, és halds len-
ne annak, aki ehhez hozzasegiti. A dolgok igen kedvezdnek latszottak Izomagy
szamara: lehet, hogy a polgdrmestertSl megkapja az adomentességet, de leg-
alabb némi pénzjutalmat; a maffiat az egyik legjobb baratja fogja vezetni. Re-
mélte, hogy a kobudera hamar el fogja hagyni a kocsmat, és minden megy a régi
ker¢kvégasban.

Ebben nem is tévedett, a kobudera kiitta az tijabb korsé bort, majd tavozott.
Izomagynak felt(int - az érdekei megkivantak, hogy sziikség eseten igen jo
megfigyels legyen -, hogy kifelé mar nem 1ép olyan nehézkesen, bizonyara a
kivalé mindség bor forrasztotta be ilyen hamar a sebeit.

Ismét kinézett az ablakon. Elégedetten nyugtazta, hogy Kolompar ezittal
nem Uszta meg a bitot: ott razta a labat méasfél méterrel a fold felett. Utdna
goresbe randult, ezzel vége volt.
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&snap reggel koran kelt. Nem a varoshazara ment, mert a polgdr-

mester ilyenkor még otthon szokott tartézkodni. Féliton, amikor

egy szik sikatoron ment keresztiil, egy ismeretlen félszem arny-
mano szegGd6tt a nyomaba. Mikor utolérte, megszdlitotta:

- Izomagy? A f6n6k latni kivan téged.

A kocsmaros csodalkozva hiizta fel személdokét. Eddig az arnymancdkndl
ilyen esetekben legaldbb egy hétig tart6 viszélykodas vette kezdetét, most meg
par éra alatt elddlt a f6nckségre alkalmas személy kiléte. Megleps. Az nem
lehet, hogy Kolompér mégis megtiszta a dolgot, hiszen ma reggel is ldtta him-
balézni a fGtér kozepén. Meglepetését kivancsisag valtotta fel.

- Mikor? Hol? Kicsoda? - kérdezte az arnymandtol.

- Most. Gyere velem! Engem azért kiildtek, hogy a fonok elé vigyelek. -
vélaszolta a maffiatag.

Elindultak kifelé a varosbl északi irdinyba. Lassan kezdtek elmaradozni az
épiiletek, egy stirdi erds szélére értek. Izomagy megtorpant.

- Ki az j f6nok? Azonnal mondd meg, kiilonben egy lépést sem megyek
tovabb! - kovetel5zott.

Az drnymand unott tekintettel egy kést vett el6, és piszkalni kezdte vele a
kdrmét.

- Ne aggod) - tanacsolta —, olyan, mint te. Csak tobb esze van.

- Ugy érted, troll? - a kocsmaros mar értette, hogyan tudtak ilyen révid id6
alatt eldonteni, hogy kilegyena vezér. Egy troll tekintélyt parancsol6 személye,
vezetésre valo alkalmassaga megkérddjelezhetetlen. Megnyugodva lépett be a
dzsungelbe, egy trollal biztosan meg tud egyezni.

Negyedorat haladtak még az égig éré fak kozott, amikor az drnymand ki-
sér6 megallt, majd tiszteletteljes hangon megszolalt:

- Hatalmas Vezér, parancsodra elhoztam a kocsmdrost.

Izomagy hiéba erdltette a szemét, nem latott senkit, akihez szélhatott vol-
na. Az amymandhoz fordult magyarézatért, de torkara forrt a sz6, mert az eldt-
titk allé fa megmozdult. Kezei néttek, amelyekkel egy kisebb fét csavart ki a
foldbél. Egy trollfal Izomagy maér hallott ilvesmirdl, de nem hitte, hogy az 6
erdejitkben is élne ehhez hasonlé szornyeteg. Tévedett. Itt €lt, innen irdnyitotta
az alvilagot. Ujonnan szerzett tudéasat azonban senkivel sem tudta megosztani,
mert a kovetkezd pillanatban a kicsavart fatorzs beziizta a koponyajat.

A nyomozés gyorsan haladt, ugyanis tobb szemtanti latta a parost

kimenni a vérosbél. A nyomokat kévetve eljutottak a tetemhez. Egy

| cédula volt a ruhdjéra tiizve: ARULO. A maffia nem a lakosségot

akarta kiirtani, de tudatni akartdk, hogy barki hasonlé sorsra juthat, ha nagyon ug-

ral. Az eset felderitését nyomok hidnya miatt felfiiggesztették senkinem akarta igy

végezni. Aznap éjszaka kovetkezett a bosszii méasodik fele: valaki felgytjtotta a

kocsmét. A véros lakossaganak minden prébalkozésa ellenére sem sikeriilt eloltani a
tiizet, az egész lecgett. Ezzel be is fejez6dott az ligy, mindenki megnyugodott.

Kivéve Albertet, a gnom feltaldlét. - Elitt az én idém — mondta magéban.
— Most megmutatom, hogy mire képes egy igazi tudés!

Beszaladt a vegyes boltba.

— Hello! - készontdtte barétja. - Miben segithetek?

- Egy trikornis szarvra lenne sziikségem, de csak koleson. Egy taldlmd-
nyomhoz kell, de vissza fogom hozni. Mér majdnem elkésziiltem a...

Aki hallott mar két gnémot taldlmanyokrdl beszélgetni, az tudja, hogy ez
kivétel nélkiil 6rakon at tartd, masok szdméra teljesen érthetetlen tarsalgast je-
lentett. De Albert végiil megkapta a trikomis szarvat. Rohant az erdébe, ott
felmaszott egy féra, hogy tobbet halljon. A zsebében volt a tbbi alkatrész: kaz-
mar gyokér, ximox sziv, manifesztator nytlvany, meg minden, amit csak el le-
het képzelni. Ezeket belegydmdszolte a szarvba, majd légmentesen lezérta azt.
Beallitotta a mdiszert, a fiiléhez emelte, vért. Es akkor meghallotta! A mult
hangjait:

— Te rohadék! Most kicsinallak! — hallotta az erdébél. Ezt sikoltozas ko-
vette.

A siirtibé] egy duer-ork és egy tugt-ork biijt el6. Pontosabban tugt-ork jott
ki, és a ldbanal fogva hiizta maga utén gyengébb tarsa tetemét. Albert meg-
lapult a lombok kozott, reménykedett, hogy nem veszik észre. Miutén a két
alak eltiint, a gndm feldilt, és djra az erd6 felé forditotta hallocsovét.

Ezuttal més hangokat hallott, felismerte a kocsmaros hangjat:

- Jaj, egy trollfal Végem! - tompa puffands, halalsikoly, mély morgds.

~Es most hozd ide a kobuderat is! - parancsolta egy foldéntuli, mély hang.

Albert eleget hallott; leugrott a farol, rohant a varos felé. A polgdrmestert
akarta legelGszor értesiteni. Otthon talalta, ebédelt.

- Az erdébdl jovok - lihegte Albert.

— Latom, kiféradtal - mondta a polgarmester. - Gyere, egyél velem, majd
kézben elmeséled. Asszony! - szolt a feleségéhez. — Hozz egy tanyért a ven-
dégnek!

- Egy trollfa 6lte meg Izomagyat! - kialtotta Albert.

—Egy trollfa! - sikoltotta az asszony, és kiejtette a kezébél a leveses fazekat.

- Egy trollfa...- motyogta a polgarmester, mikozben tinédve nézte, ahogy
a fold beszivja magéba a levest. - Honnan tudod? - nézett a gnémra.

Albert diadalmasan elSrantotta a zsebébdl a szarvat, és megmutatta a szo-
béban tartézkoddknak.

-Ez a csodélatos hallészarv, magam fejlesztettem ki. Az id6 egy dj dimen-
zi6, amibe...

- Roviden! - figyelmeztette a polgarmester. - Tehat?

- A mult hangjait lehet hallani, az erdében voltam, és... - és elmesélte, mit
tapasztalt.

Orkok, trollfak, ez helytelen. A polgarmester sajat szemével akart mind-
errél meggydzodni. A vérosi 616k a kocsma ujjaépitésén dolgoztak a legtobb
lakéval egyiitt, csak az idegen kobudera volt jelen, aki - sebeire panaszkodva -
nem ment segiteni.

- Ha hérman megytink, biztosan nem memek megtdmadni az orkok - ér-
velta gném. - A trollfét pedig elkeriiljiik.

- Nem félek a trollfatél - mondta a kobudera. Reggeli kalandjara gondolt.
Azamymandés a néhai f6noke nem tudtak, hogy a tébbiek csak , Fanyiivének”
szoktak hivni. Nem ez volt az els trollfa, amivel végzett.

Elindultak. Mér alkonyodott, amikor kiértek az erdd szélére. Albert 4tadta
a polgarmesternek a hallészarvat.

- Mester! Kérem, ne vegye el az aranyakat, a szegényeknek gytijtottiik —
hallottak.

- Nekem jobban kell a pénz, mint azoknak a nyavalyasoknak - szolalt meg
egy Ujabb hang, mindannyian felismerték, hogy ez a mellettiik 4ll6 idegen ko-
budera hangja. - Es most veled is végzek!

- Pusztulj, 6rdéngds masina! - kidltotta a kobudera, és kirigta a polgar-
mester kezébdl a hallészarvat. - Igen, valéban én voltam, de most, hogy meg-
tudtatok, nektek is el kell pusztulnotok.

A szarvbol dgak recsegése, tliz ropogdsa, allatok visitdsa és bogése hallat-
szott. Miez?! A polgarmester felemelte, és a varos felé forditotta a szarvat, on-
nan is hasonlé zajokat észlelt, emberek sikoltdsaval vegyitve. Mi lehet ez? Al-
bert adta meg a valaszt:

- Ezek a j6v6 hangjai, itt hatalmas tiizvész lesz.

- Mikor? - kérdezte meghckkenve a mésik ketts.

A feltaldlé megnézte a szarv bedllitasat: - Tiz perc muilval Menekiiljiink! -
Rohanni kezdett egy kozeli t6 iranyaba, azt talan még eléri. A kobudera uténa.

- Nem hagyhatom, hogy a vérosiak elpusztuljanak! - iivoltotte a polgar-
mester. - Figyelmeztetem Sket.

—Nem éri el iddben a vérost, uram! -~ mondta Albert. - Inkdbb mentse a bérét!

Hidba minden, a polgdrmester a varos felé szaladt.

Albert rohant, mér a t& kozelében jart, amikor robbands razta meg a vi-
déket. Még egy ugras, és megmenekiil.

Hogy csak percek vagy ordk teltek el, azt nem tudta, de magahoz tért. Ki-
maszott a vizbdl, egy sivatagba érkezett. Mindenhol elszenesedett csontokat
létott. A kobudera talén egy gydkérben botlottel, mér nem fog kideriilni. O nem
érte gl amenekiilést jelent tavat, szaméra ez volt az istenek biintetése.

Es amit a legjobban sajnalt: futds kozben kiesett a zsebébdl a csodalatos
halléess, és az is szétégett. Soha tGbbé nem tudja tjra megesindlni, hiszen a
tervek is elégtek. Az id6 tovabbra is kifiirkészhetetlen marad. Elindult, hogy a
sajat szemével megnézze, milyen az 4j dimenzio, amit tigy hivnak, a jové.
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Vu-murt
A finnugor mitologia viziszelleme

Mitosz: A vu-murt (,viz-ember”) a finnugor, s azon beliil az udmurt mi-
tologiaban szerepel. Mint a neve is mutatja, vizben — nagy folydk és tavak
mélyén - lakozik, de kisebb patakokban is megtalalhato, sét gyakran vi-
zimalmok kereke alatt ver tanyat.

Gonosz para. A lakhelyéhez kozel tévedd embereket vizbe fojtja, be-
tegségeket kiild réjuk, elpusztitja a gatakat és a haldllomanyt.

Alakvalté. Leggyakrabban mint hosszu, fekete hajd, izz6 szemi, mez-
telen férfijelenik meg. Maskor, hatalmas termetii, idomtalan érids, akinek a
testét zoldes, moszatszer(i szdrzet fedi, labai akdr a békauszonyok, kezei
mancsszeriiek, szarva és ordogfarka van. Megint maskor teljesen fekete a
bdre és torz, dridsi az orra. Néha, mint regember jelenik meg, ekkor is zold
a haja, de ahogy fogv a hold, fokozatosan meggsziil. Ritkdbban a vu-murt
csodaszép hajadon alakjat veszi fel, ilyenkor a vizparton fekve csabitja ma-
géhoz a férfiakat. Legérdekesebb alakjai azonban a zoldes szérzetd, nagy
méretii hal és a mohaval fedett, szdrnyas fatonk, mely a vizfelszin felett
szokott repkedni.

A vu-murt érdekessége, hogy a viz alatt sajat kristalypalotaja van. E
kortil allatokat, joszagokat tart, melyekrdl szépséges felesége és lednya ve-
zetésével az altala vizbe fojtott emberek, mint szolgék gondoskodnak. Hi-
res még arrdl is, hogy viz alatti rezidencidjaban hatalmas kincseket halmoz
fel, melyeket egy dinnye nagysagti, ragyogé dragaké vildgit meg.

Avu-murt néha az emberek kozé keveredik. Elmegy a vasarokba, vagy
naplementekor a falvakba, ekkor arrél lehet megismerni, hogy képenyének
bal szérnyarél folyamatosan viz csepeg — de barhol jelenjen is meg, vészt
hoz magaval. Ugy tartjik tavol a falvaktél, hogy télen botokkal, fejszékkel
verik a jeget. Joindulatdnak elnyerése érdekében pedig labasjészagot, ba-
romfit és kenyeret dldoznak neki. (S6t, bArmennyire hihetetlen, de még a
20. szdzadban is el6fordult, hogy némelyik vizimolndr, este a malma k&-
zelébe téveds utazok egyikét-masikat behajitotta a malomkerék ald, hogy
elnyerje az ott lakozd vu-murt barétsaggt.)

RPG: Olyba ttinik, hogy a szerepjatékirok nem tiilzottan kedvelik a
finnugor mitolégiat, vagy legalabbis a vu-murt torténetét. Ennek feltehe-
t6leg az is az oka, hogy a kiilénbdz$ mitoldgidkban boven talalhatunk mas
viziszellemeket, mandkat, melyek nagyon hasonlatosak a vu-murthoz (pél-
daul az ir kelpie, vagy a szldv vogyanoj (AD&D — Umber Hulk, Vodyanoi),
amely nem mds, mint a Rumcéjz rajzfilmek jol ismert vizimandja).

Tanécsok vu-murt-vadaszoknak: A vu-murt legfébb veszélye abban
rejlik, hogy képes alakot valtani. Azonban barmilyen alakot 6ltson is, fel-
ismerhetd arrdl, hogy a haja, szérzete zoldes arnyalatii. Gyengéje, hogy ha
nem ér viz a testéhez, elvesziti magikus képességeinek jelentds hanyadat.
Ezért j6 otlet, ha kicsalogatjuk a szdrazfoldre, miel6tt harcra kelnénk vele.

Szamolnunk kell még varazsképességeivel és hullaszolgdival, melyek
gondolkodas nélkiil teljesitik minden parancsat. Mivel képes hipnotizalni,
a szemébe semmiképpen se nézziink bele!

Meséléknek: A vu-murt tipikus kincs6rzs szornyeteg. Eppen ezért
legegyszeriibb felhasznélasi médja, ha a palotajdba elhelyezziik azt a tar-
gyat (legyen az varazskard, konyv vagy barmi mds), melyre a partinak fel-
tétleniil sziiksége van a kaland szempontjabél.

Szintén felhaszndlhat6, mint gonosz bestia, aki tizedeli a folyéparti va-
roska lakossagat (pihentetd epizéd lehet egy hosszabb mese-ciklusban). A
megmentdk természetesen a karakterek lesznek.

Természetesen bonyolultabban is hasznélhatjuk, hiszen értelmes, gon-
dolkod¢ lény, nagyjabol emberformajii, s képes alakot véltani. Mindez ki-
véldan alkalmassa teszi arra, hogy NPC-ként felhasznaljuk. A sajat érde-
keit kovetve (példdul kopenye visszaszerzése; egy mésik vu-murt ko-

———

penyének megszerzésc; egy, a hullaszolgdit megbabonaz6 pap vagy nek-
romanta elpusztitasa; stb.) a partival kalandozhat egy idcig.

Mivel az AD&D-ben nincsen meg a vu-murt, az aldbbiakban vézolom
a statisztikait.

Va-muart

KLIMA: Viz,'és vizpart
GYAKORISAG: Nagyontitka
SZERVEZODES: Csaldd

AKTIV CIKLUS: Ejszaka
TAPLALKOZAS: Mindenev§
INTELLIGENCIA: Magas (13-14)
KINCS:

JELLEM: _ Kaotikus:genosz
ELOFORDULASISZAM: 1 (+ csalad)
VEDEKEZES (AC): 1/6

MOZGAS: 24/9, vizben 18
HIT KOCKA (HD): 8/2
ACOUTESE: 11719
TAMADASOKSZAMA: 3

SEBZES(EK): 141071410/ 1847 1d4
SPECIALIS TAMADAQ: varazslatok
SPEC}ALIS VEDEKE’ZES:’ varézslatok, regeneral6das
VARAZSLATELLENALLAS: 25%/nincs
MERET: M (kbzepes)
MORAL: Atlagos {10)

TP ERTEK: 5000/65
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Hare: a vu-murtok szoros kapcsolatban allnak otthonukkal, a vizekkel
- kiilonleges erejiiket is ebbdl az Gselembd] nyerik. Ha a vu-murt testéhez
nem ér viz, akkor elveszti emberfeletti képességeit (a statisztikak koziil a
zardjel elotti akkor érvényes, ha a vu-murt testéhez viz ér, a perjel utani,
akkor ha nem).

Amennyiben a vu-murt testéhez nem ér viz, akkor nem regencraléd-
nak a sebei, nem képes varézsolni, nincs mégikus ellendllasa, iigyetlencb-
bé, erdtlenebbé valik.

Specialis képességek:

Regenerdlédds: koronként 2 hit pontot nyer vissza a vu-murt (kivétel a
tliz altal okozott sebzés).

Varizslatszerti képesscgek:

- Audible Glamer; 3/nap

- Hypnotism; 1/nap

- Metamorphose Liquids; 3/nap

- Insatiable Thirst; 1/nap

- Watery Double; 1/nap

- Water Breathing; 3/nap

- Polymorph Sell; 3/nap

testét. Ha ezt a kopenyt leszedik a vu-murt-rél, akkor az 1d4 kor alatt le-
gyengiil (a zardjel utdni statisztikdk lépnek életbe). A kdpeny egyetlen ma-
gidja a folyamatos vizteremtés. (A termelt mennyiség csak arra elegends,
hogy a visel6 testét nedvesen tartsa, éppen ezért egy ember szamara tel-
jesen értéktelen, de nem Ggy egy gyikember szdmara, melyet a széraz{ol-
don a kiszaradas veszélye fenyeget.)

Hullaszolgidk (statisztikdik szenpontjabol megegyeznek a Lacedonnal - MC I,
Ghoul, Lacedon): Amennyiben a vu-murt az otthonat képezé vizfeliiletéhez
ér, akkor képes iranyftani az altala vizbe fojtott emberek hulléit. Ez az ira-
nyitas mentdlis Giton torténik, hatotavolsaga 500 méter (azaz nem lehet 500
méternél t6bb a hullaszolga és a vu-murt k6zott). Amikor a vu-murt nem
tartézkodik vizilakhelye kozelében, a hullaszolgdk mozdulatlanul feksze-
nek a vizfenéken. Egy vu-murt-nak 1d12-1 hullaszolgéja van.

Csaldd: A vu-murt-nak egy felesége, és 1d4 gyereke van (erre 25%-0s az
esély). Ezeknek a statisztikai megegyeznek az MCII-ben taldlhaté selléem-
berével (merman). A feleség 3, a serdiil6k 2, mig a gyermekek 1 hit kockasak.
A csaladbol egyediil a vu-murt-nak vannak mégikus képességei. Amikor
ugy érzi, hogy eljott az id6, atadja kopenyét valamelyik fidnak, s kovetkezd
holdtoltekor tavozik az él6k sorabdl. A sellfi, aki ezek utan felveszi a

Vardzskipeny: minden vu-murt-nak van egy specialis vardzskopenye,

amely csak egyetlen célt szolgal, hogy mindig nedvesen tartsa a szornyeteg

kopenyt, lassan vu-murtta alakul.

~mim-

Nem, ne ijedjen
meg senki sem!
Nem a szamité-
gépes rovat akar
visszatérni. Egysze-
riien csak arrél van
sz6, hogy nagyon
sok, Shadowrunt is-
merd és jatszd bara-
tom kérdezte, mi-
lyen is a Shadow-
run c. Super Nin-
tendo jaték, és ez
valdban azt jelenti, hogy érdemes néhany szot al-
dozni a szerepjatéknak az eddigi (altalam is-
mert) egyetlen komputeres adaptécidjara.

A jatékban Jake Armitage figurajaval jatszunk
(az elsd Shadowrun regénytrilogia f6hdse), kezdet-
ben telies amnéziaval indulunk. Az informaciokat
Osszegy(jtve lassan persze dsszedll a kép arrdl,
hogy mi is tortént veliink, miel6tt a hullahazban ma-
gunkhoz tértiink, és ezaltal korvonalazodik egy kiil-
detés is: az Aneki Corporation az egész Matrix ira-
nyitdsét lehetGvé tevs programot készitett, és az en-
nek elpusztitasara kifejlesztett ANTI-AL program
egyetlen masolata Jake fejében rejtdzik. Ahhoz,
hogy a tdmadéprogramot az Aneki komputerébe
juttathassuk, sziikség lesz mind a tiizharcban, mind
a magidban, mind a deckelésben val¢ jartassagunk
mesterfokra fejlesztésére, és tapasztalt drnyvada-
szok segitségére.

Ajatéknak egész jol sikeriilt része a Matrixba valé
behatolis. Ez részlegesen egy logikai jaték, amely
nem kivan tiil sok gondolkodast, ha elég magas a
komputer szakértelmiink és elég sok életerdnk van
ahhoz, hogy atgyalogoljunk minden IC-on. Az
egész Matrixosdit taldn lehetett volna egy picit bo-
nyolultabbra csinalni. Az értékelésben a mésodik az

Osszecsapasok megvalositasa. A csatak kétségkiviil
latvanyosak (a varazslatok, grandtok haszndlata, a
sok futkoso figura). A harc valds idében zajlik. Bar-
mennyire is felpumpaljuk karakteriinket, a komoly
Osszecsapdsokban nehéz gydzniink, ha nem vi-
sziink magunkkal néhény kemény amyvadaszt. Es
itt adédik egy igen bosszanté aprosag: az még csak
hagyjan, hogy az drnyvadészok nem reklamélnak,
ha fogytan az életerejiik, de a vardzsloknak esziikbe
sem jut, hogy gydgyitsanak magukon vagy a harc-
ban valamilyen egyéb vardzslatot hasznaljanak —er-
re mindig nekiink kell utasitanunk cket. Szintén ki-
csit zavard, hogy a program harc kdzben néha
kifagy — aranylag ritkan, no de kérem, hogy fordul-
hat elé ilyesmi egy japan ,szakemberck” altal
»agyontesztelt” SNES jatéknal? Kicsit égés.

A harcokban szerzett Karma pontokért novel-
hetjiik a szakértelmeinket és a tulajdonsagain-
kat, amivel az az egyetlen bibi, hogy akér a la-
kasunkkal szomszédos szobdban folyton wjrater-
meldd ellenfelek irtasaval tetszéleges mértékig
pumpaélhatunk - mér akinek van elég tiirclme
hozza (nekem nem volt). A jéték egy igen gyen-
gére sikeredett része a beszélgetés altal val6 in-
formacioszerzés. Mar a kézikonyv dtolvasasakor
éreztem, hogy mi lesz itt a probléma, és balsej-
telmem be is igazolédott: a hiisz-harminc rendel-
kezéstinkre all6 téma végigkérdezgetése minden
szembejovotol élvezeti értékben nem sokban kii-
lonbozik attél a ,,szérakozdstél” hogy az ember
egy Otjegy(i szdmkddot fejt meg probalgatassal.
Meér pedig ha valamit kihagyunk, az kdnnyen
végleges elakaddshoz vezethet. Segitségképp: az
drnyvadédsznak felfogadhaté emberkék egyike
sem tud semmi hasznalhatéval szolgalni.

Es ezzel el is érkeztiink a jaték leggyengébb
pontjéhoz, az tin. kalandjaték-szerd felépitéshez.
Sejtésem szerint mar legaldbb 7-8 éve lejart azok-

nak a jatékoknak az ideje, amikor egy ponton ki-
zarolag és csakis egy bizonyos, dltaldban teljesen
elborult médon lehet tovabbjutni (pl. Borton-
rockot jatszunk a hangszeriinkon, hogy Merlin
kiszabaduljon a sziklabortonébél, kalandjaték-
veterdnok, kinek ismerds?). Manapsag az épeszii
jatéktervezés soran célszer legalabb 2-3 megol-
dasi lehetGséget hagyni a jatékos szdmara a leg-
logikusabbak koziil. Pl. amikor a hajotaxis azt
mondja, hogy nem visz el a hajoroncshoz, mert
fél a melegvizre jov§ hableanyoktol, miért nem
mondhatjuk azt, hogy ,ne aggédjon, lepuffant-
juk a hableanyokat”, miért kell jeget rendelniink
a vizbe? Es még sorolhatnam a példakat. Sajnos a
legtdbb szdmitogépes ,szerepjatékbol” pont a
szerepjaték hidnyzik, (kivétel volt talan a Shatte-
red Lands) és a jatékban minimalis probéalkozast
sem lathatunk arra, hogy legaldbb kozeledjenek
azrpg-hez. AzSNES Shadowrun-ban még a zene
az, amire leginkabb azt mondhatjuk, hogy han-
gulatteremtd.
Nehéz helyzetben vagyok, amikor gsszefogla-
16 véleményt kell mondani a jatékrdl. Még ren-
geteg aprd, bosszant dolgot tapasztaltam a ja-
ték soran, amit biztos, hogy sokkal jobban meg
lehetett volna csindlni (pl. ha fel akarunk venni
egy targyat, vagy hasznalni akarjuk valamin,
egész kozel kell hozz4 allni, ahelyett, hogy auto-
matikusan odasétilna a figurdnk), de azért
mégiscsak végigjatszottam, végigbirkoztam ma-
gam rajta — igaz, nem amulva, mosolyogva, ha-
nem gyakran morgolddva. A jaték nagyon rovid
volt, a ,két hétig eltarto jaték” illizidjat inkabb
csak a monoton probalgatassal megfejthetd ka-
landjaték-elemek jelentették.
-tin-
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TULELOK

Levélben jatszhatd

FOLDJE

fantasy szerepjatek

Beholder Bt.
1680 Budapest,
Pf. 134.

A TF a Beholder Bt. nevével fémjelzett, egy éve sikeres
miikédo jiték, amelynek mindségére, megbizhatésigara
garancia a t6bb szdz hiséges jatékos. A Beholder Bt.
szervezésén kiviil megjelend vagy meghirdetett esetleges

jatékokeért, azok mindségéért cégiink nem vallal garanciat.

Néhany informaciémorzsa:

- Megkap6 litvanyossagok nyiltak a helytartoi
varosoktol keletre, mint példaul Jira-parkok,
Trollkeltetd Zonak és az O}iiésok Foldje. A ren-
dezok szerint nincs esély a szornyek elszabadu-
laséra, de kijelentik, hogy a kalandozdk a 1étesit-
ményeket kizarélag sajat feleldsségiikre latogat-
hatjék, és ez bizony nem jelent életbiztositast.

- Egyre tobb hir érkezik egy kiilonleges és mé-
gikus anyagrol, a kvazarrél. Vajon hogyan 4llit-
hat6 el6? Hogyan hasznalhat6 fel? Egyesek a va-
laszt magas varazsldi jartassagtol, masok a hely-
tartéi varosoktdl keletre fekvd iszonytatéan-
iszonyatos, valtozé labirintusti minosz-kipok-
t6], megint masok a még keletebbre fekvé metro-
poliszok (mint pl. Alanor) létesitményeitdl var-
jak a valaszt.

- Az [. Ghallai Olimpiai jatékok legmagasabb
mir sokak szerint aljas mddon késziil felhasz-
nélni a dijul kapott Zant. Mér eddig is borzalmas
erejii ongodliant torzseket bdszitett fel, és uszi-
totta a helytartéi varosokra, munkat adva ezzel
még a legnagyobb hatalmu kalandozéknak is. A
veszélyesebbik tevékenysége azonban — amihez
sokak szerint csak elterels hadmiivelet az ong6-
liant-akeié — az, hogy tébb Zan-indukitor épité-
sébe fogott varkaudar szolgdi segitségével. Hogy
pontosan mire szolgalnak ezek a konstrukciok,
senki sem tudja - sokan suttognak azonban a ra-
gyogodan fehér jellemi és Fairlightot hiien szol-
g4lé (igen, nem tévedés!) kozmegbecsiilésnek or-
vendd kalandoz6 sotét irdnyba val6 elhajlésardl,
amiben valésziniileg nem kis szerepe van a csa-
lafinta relikviidnak, a Zannak.

- Sokan beszélnek mér varazsfézetek koty-
vasztasarol és varazstekercsek irdsarol, telepor-
taci6rél és varazstargyak készitésérdl. Elképzel-
het6 lenne, hogy bizonyos magus-tanoncok a va-
razslé-karrier e csticsat kozelitik? Nem, nem, ez
lehetetlen! Az a hir azonban, hogy Alanorban és
a vele szomszédos két nagyvarosban bardisko-
lak, fogadok, kaszindk és tolvaj céhek is miikod-
nek, egészen bizonyosnak latszik.

647. Nap

Megigértem neked, drdga naplém, hogy elmondom a
szomyfogas csinyjat. Nos, a dolog primitivebb, mint
gondolndd. Csak elég jol kell hozzd ismermni a
szomyetegeket és természetesen profi modon kell
csapdakat 4llitani. Nckem mindketthdz megvolt a
kell§ el6képzettségem. A falunkban természetesen én
végeztem a legunalmasabb és legkellemetlenebb
munkdt: a bofogtets turbogorények Grzését a Nagy
Mocsérban. A turbogorény valgjaban bogar, de sok-
szorta feliilmiilia még a biborgGrényeket is szagban.
Sajnos azonban ez az smymandk tradicionalis eledele,
ésegy kobuderany1izd napi vigassag sem lehetett teljes
turbégorénypecsenye  nélkiil.  Namédrmost a
turbogérény alig mozog, ezért ritka unalmas dolog
vigyazni rd. Nekem gyakran kellett, ekzben azonban
elég jol megfigyellem az allatok viselkedését a
mocsérban és ezt gyakran kamatoztattam a szomyek
keresgélése kozben. Jol tudom mar, melyik allat,
melyik terepet kedveli, mi a kedvenc eledele, hogyan
szaporodik stb. Ezek az ismeretek elengedhetetlenek a
szomyfogashoz. Amidta raszoktam, hogy minden
taborozéasndl csapdat allitsak, egész jol kitanultam a
csapdaallitds miivészetét, persze ez is kell a szomyek
elkapasahoz. Réj6ttern, hogy kotélbdl kétfele csapdat is
kredlhatok. Hurkot vetni egy kotéllel is lehet, a
bonyolultabb dobéhéléhoz mar négy darab kell. Sajnos
nélam csak egy kotél volt. Gondolkodtam rajta, hogy
négy darabra vagom, de az a halo olyan kicsi lenne,
hogy legfeliebb egy qwargot foghatnék el vele.
Qwargra pedig biztosan nincs semmi sziikségem. El-
hatéroztam hat, hogy amint meglitok egy puipos
buréstyat, hurkot vetek clé és elkapom.

Beszaladtam a varézsléhoz és kértem, mondja el,
milyen varazslatokat tudna megtanitani nekem.
Kettét is ajanlott: az energiatiiskét, amivel sebezni
tudok, és az energiapajzsot, ami véd az energiatiis-
kék ellen. 18 aranyamba keriilt az energiatiiske, de
azt hiszem, megéri. Egy bibi van csak a dologban, a
varéazslat elmondaséhoz kaktusztiiske kell, nekem
pedig pontosan annyi kaktusztiiském van, mint
zanom. Ahogy kiértem a vérosbdl, meglattam egy
burastyat. Itt a szornyfogds ideje! Az els6 fogds egy
pripos burastya lesz. Gyorsan leraktam a hurkot és
elrejtéztem egy bokorban. Az ocsmény szérnyeteg
korbeszaglaszott, orraval megbokddste a hurkot,
aztin dvatosan &tlépett rajta. En barom!
Elfelejtettem, hogy a burastya jaras kozben folytona
foldet nézi! Hurokkal semmi esélyem sincs ellene.
Visszakoslattam a vérosba. Ugy tiinik nagyon elsza-
porodtak errefelé az orgyilkosok, furcsa, hogy a ha-
tosdgok semmit nem tesznek elleniik. Persze nekem
nem jelenthetnek problémat. Két csapas a bunkéval
és vége a gonosz fajzatnak. Mikozben az orgyilkost
fosztogattam, megjelent egy ocsmany sétét gnom és
maganak kovetelte az orgyilkos t6rét. Mondtam ne-
ki, hogy inkabb elégedjen meg egy kokival a feje
biibjéra. Erre 6 valami érthetetlen szavakat mormolt
és a kezeib6l fehérjégesiva repiilt felém. Leah szim-
béluma felfogta a jégsebzés nagyjét, de még igy is
elgémberedtek a tagjaim. Azért gémberedett tagok-
kal is atsegitettem Leah birodalmaba. Remélem a
mésvildgon ez a kis varazsl is engem szolgal majd.
Erdekes tirsaség var majd ott rim, legaldbb huisz
siinmedve, egy trikornis, szdmtalan vadasztatu.
Viddm csapat lesztink.

Lefekvés eldtt stilyzot rogtondztem két kébdl és
gyakoroltam egy kicsit. Formaban kell maradnom
és nem art, ha az erdm is ng egy kicsit.

656. Nap

Itt a varosban nagy a forgalom. Taldlkoztam egy
Jeriké nevii alakkal. Igaz, hogy elég szép felszere-
lése meg tréfedi vannak, de a modoran javithatna.
Beképzelt, nagyképti mitugrasz. Valami j6 kézos
tudat vezetSje is egyben, visszataszultam. Emlék-
szem, Eszti bardtném biiszkén mesélte, hogy mi-
lyen szépen zsebelte ki egyszer. Nagyot nétt a sze-
memben, egy ilyen tapos figuratél nem lehet egy-
szerli méka megpenditeni valamit. Eszti valoban
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megérdemli, hogy fénok legyen a ban-
dankban. Pér éraval késébb tjra talél-
koztam Jerikéval. Eppen a helytartoi hi-
vatal el6tt koldultam, a santa amy-
manét jatszva. Raakasztottam a heb-
rencs dllkapesot a ldbamra és hangosan
jajgattam. Persze senki sem sajnalt meg.
Nings itt sziviik az embereknek. Egye-
diil Jeriké volt az, aki megkonyoriilt raj- \
tam. Egy deus ex machinat pottyantott
elém. Halalkodtam egy kicsit, aztin /
gyorsan odébballtam, nehogy visszakér-
je. Hogy ezeket a jokat milyen kénny:
dtrazni! Fn még a testvéremnek se ad-
nék machindt, még ha az utolsdkat le-
helné is. Jobban utdnagondolva, a test-
véremnek pldne nem adnék.
Talalkoztam egy mésik fickéval is.
Oszintén megvallom teljcsen dsszecsi-
néltam magam, amikor meglattam. Tel-
jesen vak volt és kopasz, hosszt szakélla
a foldet seperte. Adamantit kesztyfit,
mégikus koponyét, energiapajzsot és
sarkdny6l6 kardot viselt. Furcsa jel di-
szelgett drako vértjén; egyszerre lattam,
hallottam és éreztem az orrommal, a
legjobban tigy tudndm koriilirni, hogy
valamiféle édeskés illati halalsikoly
volt, bézs alapon. Nem tudom milyen
szbvetség jele lehet, de elég fenye-
getonek latszott (hallatszott és szaglott).
Még ijesztSbb volt az 6vén fityegs 94 kalandozo-
skalp. Valahogy nagyon nem volt kedvem felkeriil-
ni 95 -nek, megprobaltam hét elpucolni. O azonban
dérgé hangom utdnam szolt: Megdllj, halandé!
Megdermedtem. Lassan visszafordultam, ekkor is-
mertem meg, kivel éllok szemben. Toborzasgatlo
Vlagyimir volt az, az olimpia gySztese. Alaposan
megvaltozott, amicta tvette a jutalmul kapott zant.
Kihullt a haja, megvakult, és most mar nem csak a
Raia szimbdluma logott a nyakdban. Mellette
Fairlight és Dornodon jelképe is ott cslingott. A ha-
rom szent szimb6lum néha osszekoccant, és ckkor
szikrék csaptak at a masik felé, Vlagyimirt azonban
ez egyaltaldn nem zavarta. Haland¢! - kidltotta fe-
1ém. - Latom, a sotétség ttjat koveted. Megparan-
csolom, hogy igyekezz kelet fel¢ és segédkezz var-
kaudar szolgaimnak a zan indukétorok épitésében!
Ha jol szolgdlsz, tilélheted a kovetkez6 vilagégést.
Siess, mert legkozelebb nem kimélem meg az éle-
ted! - L.i.i.igen, megyek mar! - rebegtem, és gyor-
san futisnak eredtem. Atrohantam fGtéren és csak
jonéhany utcdval odébb mertem megallni. Elgondol-
koztam a dolgokon. Ez a Vlagyimir valami nagy
dologra késziil. O leghatalmasabb figura ezen a tajon.
En mindig szerettem a gydztesek oldalan allni.
(Emlékszem, otthon, amikor gonyolékdobd versenyt
jétszottunk, a gydzésre alld csapatba szépen lassan
alszivarogtak a jatékosok. A végén a vesztes csapatnak
nem volt jatékosa. Ugy tiinkk az, hogy a gydztes
oldalon szeretiink allni, faji jellegzetesség nalunk.) Sok
dolgom van azonban, amit nem szeretnék most Klbe
hagyni. A legfontosabb az &mymand banda alapitésa.
Remélem Vlagyimir clég elfoglalt mostanaban és nem
emlékszik pontosan minden mocskos kis dmymandra,
akivel talalkozott. Elobb befejezem a sajét dolgaimat,
aztin megyek neki segiteni. Talan csak az utols kdvet
kell majd beraknom. Igy j6 leszek ndla is, és a magam
dolgat is befejezhetem.

Kissé megnyugodva léptem be a fegyverboltba.
Gyorsan eladtam a bakkura csizmdmat és vettem
helyette egy fekete csizmdt. Kemény, jol cserzett,
tuti kis labbeli ez. Nem is értem, mit voltam annyira
oda azért a vacak bakkura csizmaért, ebben meg lo-
vagolniis Ichet. A helytartdi hivatal clGcsarnokéban
magas jutalmat hirdettek mindenkinek, aki harom
orgylikos tért beszolgaltat. Elmosolyodtam, a na-
pokban pont hdrom ilyen bestidval végeztem. mo-
solyogva Jéptem be hozzdjuk. Ledobtam az asztalra
a harom tért és szélesen elmosolyodtam. - Hat cze-
ket meg honnan loptad? - kérdezte a hivatalnok.
Kikértem magamnak a gyanusitgatast és kovetel-
tem a jussomat. Vonakodva el6hiizott egy hasas er-
szényt és elém dobta. Aztan mellé rakott egy térké-
petis.— A varosi tatu tenyésztelep térképe. Ujabban
egyre tobb sotét gnom gardzdalkodik arrafelé. Ha
lenyomod Gket, meglesz a jutalmad. — Rendben
van, pohos hélyag. - vélaszoltam, és gyorsan kisza-
ladtam.

Ugy éreztem, itt az ideje, hogy eltiinjek ebbdl a
varosbol. Nem artana elindulni a kézos tudat ala-
pitasanak helye felé sem. Sajnos, hogy ez pontosan
hol torténik, azt még neked sem mondhatom el,
egyetlen naplém. Tudod, Esztit sokan tilddzik, aki-
ket mar megkénnyitett, ilyenck pedig béven van-
nak. A Scrény Mtimidk nagyon fenekednek ra. Volt
valami vitdja a kordbbi féndkkel, Piszkos Freddel.
Ot azéta levaltottak, de az dj goré, valami Clodonar
folytatni kivénja a vendettét. Ez a Clodonar allit6-
lag még a korabbi f6noknél is tokkeliitéttebb, de ha
a kezébe jut a naplom, talan még 6 is felfogja, hogy
hol taldlhatja meg Esztit. Azt pedig senkinek sem
kivanom, hogy az egész miimia tarsasdg a fejénck
essen. Igaz nem til egységes csapat, de nagyon ha-
talmas fickdk vannak benne.

A véroson kiviil ijbdl a szokasos kerékvagasba
esett vissza az élet. Szornyirtds, méaszkélas stb. A

me— mai listdra egy mutdns pok, egy garokk

meg egy uzbény keriilt fel. Volt persze
pér bestia, ami cllen semmi esélyem sem
volt. Taldlkoztam példaul egy masfé]
méter magas bogarral. Oridsi szarva és
hatalmas karmai voltak (Jeriké ilyen
karmokat kétozott a kezére. Gondolom
elég jol sebeznek kézelharcban). Persze
semmi esélyem sem volt ellene.

Nem feledkeztem el a szokasos, esti
ceremoniakrol sem. Egy kicsit stilyzoz-
tam két mangan anandsszal. Aztan meg-
probéltam megfejteni a kovetkezs felad-
vanyt: ,Két drmymand négy botot lop
egy faluban, de egy harmadik cllopja az
egyiktél az egyiket, de a nagynénje ad
neki egyet, amit az egyiktsl lopott el, de
azt visszalopja, aki ellopta az elsdt, de
aki a masodikat lopta, az clveszit egyet,
amit a legeldszor lopott. Kinek hany
botja lesz a végén?” Nem nagyon ment,
majd még toprengek rajta.

Azutdn hosszasan dtgondoltam a
helyzetemet. Nem is olyan elszomorité:
1. Még mindig élek. 2. Hatalmasabb
vagyok, mint a falunklbdl barki valaha
is volt. 3. Hamarosan az cgyik legjobb
banda tagja leszek, ami valaha is léte-
zett. 4. Segithetek valakinek egy igazan
nagy gonoszsagban.

Azért vannak szomorti dolgok is: 1.

Nem énvagyok a leghatalmasabb a vildgon. 2. Nem
én leszek a banda fénoke. 3. Ha nem segitck
Vlagyimimnek, nagyon rosszul jarhatok.

Még igy is 43, tehdt érdemes élni. Boldogan
szenderedtem el.

664, Nap

A szokésos reggeli gyakorlataim (imadsagok, gyé-
gyitas, felesleges dolgok kihajitasa, csapda felsze-
désce), indultam tovabb a megbeszélt taldlkozo felé.
Erésen nyugatnak vettem az utam. Most, hogy
elhagytam a civilizalt vidéket, kellemes érzés aradt
szét a testemben: itt nincs varosi 6rség! Gyorsan el-
hataroztam, hogy mindenkit kifosztok, akivel talal-
kozom.

Természetesen, mint Ghalldn mindig, most sem
volt eseménytelen az utam. Osszeakaszkodtam egy
sullarral, de nem birtuk eldénteni, kia jobb, ugyan-
ez volt a helyzet egy séhajté doronnyal is.
Talalkoztam két vadasz varkaudarral is. Ezek mar
keményebbek, mint a mezei varkaudarok, de még
igy is jatszi konnyedséggel végeztem veliik. Gyor-
san megnéztem, viselik-e Vlagyimir szévetségének
jelét, de szerencsémre nem volt rajtuk semmi ilyes-
mi. Az egyik halalhorgésébdl megtudtam, hogy ép-
pen Vlagyimir toborzé kommandéja el6] menekiil-
tek. Hogyan lehet Toborzasgatlo Vlagyimimak to-
borzé kommandéja? Nem tudom, de aki olyan tu-
dathasadésos, hogy hérom isten szimbélumét is vi-
seli, azzal minden megtorténhet.

Taborhely utédn kutatva talaltam ra egy muténs
pokra. Par csapas volt csak és élettelentil terdilt el.
Nem hidba, kemény legény vagyok én. A nagy
maszkalds egészen kifarasztott, j6 lenne mér gon-
doskodnom, valamilyen hatasrdl. Elnyom az alom,

majd folytatom...
$.2.
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A tiszids kozepén letérdelt. Ligy szell6 zsongdsa dlelte
dt. Selymes hosszil fiirtjein a hajnal pirja Hindokolt,
Az erdei patak hamvas ragyogdsa megesillant tekin-
tetében. Karcsit derekdt lassan korbefontdk a vadrd-
zsik szirmai, Mozdulatlanul dllt, szinte beleolvadt a
karnyezetbe. Ekkor halk suhogdssal eqy hatalmas sas
ereszkedett le melléje. Elsoként akarta fidvizolni az er-
do lenydt...

A természet 6rok egyensilydnak védelme-
26i kiilonds emberek. Létiiket mindig is a titkok
és rejtelmek homalya kenddzte. Mindenki tudja,
hogy léteznek, de sokat csak kevesen tudnak ré-
luk. Ok a druidak. (Kulttrtorténeti szerepiiket
lasd Biborhold 1993/2.- a szerk.)

Az AD&D-ben is megtalathatjuk 6ket. Meg-
alkotasukhoz a nyugati mondaviligban megjele-
nd természetimado papok szolgaltak példaul. A
jatékban a specilizalodott papok egyik fajtaja-
ként taldlkozhatunk veliik. A természet papjai és
az egyenstly 6rz6i. Ennek megfelelen jellemiik
csak teljesen semleges lehet. A természethez szo-
rosan kotGds életmodjuk miatt csak olyan pan-
célzatot és fegyvert viselhetnek amely ott elSfor-
dulé természetes anyagokbé! elGallithat. Va-
razslési lehetGségeik is az Gket koriilvevé kor-
nyezetre épiil. Druida csak ember vagy féltiindér
faju lehet. Mas papok éltal hasznalhaté magikus
targyakat ltaldban a druiddk is képesek alkal-
mazni. Az egyedi mitoszhoz vagy jellemhez k-
t6ddeket persze nem. Egy nagyon fontos eltérés
azonban, hogy az irott anyagok tiltottak nekik.
fgy értéktelen szamukra barmely nagy hatalmi
varézskonyv vagy magikus tekercs. A természe-
tes életmédbol adéddan ellendllobbak a tiiz és az
elektromos hatdsokkal szemben. Fejlédésiik fo-
lyaman elsajatitanak néhdny hasznos triikkot,
amelyet mind természetes kornyezetiikben,
mind mdsutt igen hasznosan alkalmazhatnak.
Nagyon fontos kiilonbség még més papokhoz
képest, hogy a druidak nem rendelkeznek az é16-
holtak eltizésének képességével.

Ezek voltak roviden az AD&D-ben a drui-
dak fébb jellemzgi. A tovabbi részleteket min-
denki megtalalhatja a Jatékosok Kézikdnyvében.
Nem szabad azonban elfelejteniink, hogy a drui-
dék nem egyszer(i emberek. Nem vélaszthat6ak
el kornyezetiiktSl. Sajatos életmodijuk és filozo-
fidjuk fontos léte életiiknek. Vallasuk kdzpontja

a természet. Noha isteniik néha konkrétan is
megszemélyesiil (pl. Ki vagy Mielliki), valéjaban
a Foldanyat, azaz az ket koriilvevd természeti
valésagot tekintik hitiik forrasanak. Elsddleges
szamukra az egyenstily és a nyugalom. Vélemé-
nyiik szerint mind a j6, mind a gonosz csak a vég-
telen egység id6leges kilengései. A jelen a fontos.
A mult megvaltoztathatalan tények Gsszessége,
ajovo kiszamithatatlan véltozas. A természet Gsi
torvénye a ciklikussag. Az élet a sziiletéssel veszi
kezdetét, majd a hosszabb-rovidebb novekedé-
sen 4t tart az it a halalig. Végil az Gjjésziiletés
biztositja azt, hogy sermumni sem muilik el csak més
formdban tér vissza a valésagba. Ez az orokos
korforgas a természet Gsi redje. Ezért a druidak
egyarant tisztelik az életet és a halalt, a sziiletést
és az elmlast. A gyengék sorsa az elbukas, az
erdseké a tiilélés. Ha vadaszunk vagy tlizifat ke-
resiink az erddben, nem vonjuk magunkra a
druidék haragjat. A taplalékszerzés a természet
része. De bizton retteghetiink t6liik, ha csak az
oktalan mészdrlds vagy a fény(iz6 pazarlas vezet
minket. Alapos ok nélkiil senkinek sincs joga
mas éllény életébe beavatkoznia, legyen az akar
csak egy apro virag vagy egy kecses szarvas.

A druidak éltaldban maganyos remeteként
élnek, egymagukban gondozzak a feliigyeletiik
alatt 1évé erd6t. Val6jdban azonban nincsenek
egyediil. Szdmtalan erdei lénnyel élnek békés
Osszhagban. Segitenek egymasnak és feliigyelik
a nyugalmat. Tartézkoddak és bizalmatlanok
minden idegennel szemben, ha lehetséges, in-
kabb elkeriilik Gket. Csak ritkdn csatlakoznak
hozzajuk. Van azonban néhany druida, aki van-
dorolva jarja a vilagot. Hireket visznek és hoz-
nak tarsaiktol, informéaciokat gytijtenek. Nincse-
nek sokan, de szerepiik fontos, veliik taldlkozha-
tunk nagyritkdn a vadonon kiviil. Ha valaki
druidat szeretne jitszani, akkor 6 is egy ilyet ala-
kithat. Ezek a fordulatokkal és veszélyekkel tar-
kitott kéborlast vélasztottak a nyugodt épités he-
lyett. Noha lakott helyeken is megtalalhatoak,
nem szeretik a mesterséges kornyezetet. Sehol
sem toltenek hosszabb idét.

A druiddk maginyos volta jellemzg éle-
tiikre. Ennek ellenére kialakult tirsadalmuk van.
Nagyon kiilénds tirsadalom, amely nehezen ért-
heté a kiviildllék sziméra. Benne szigor rend és

hiearchia uralkodik. Amikor valaki druidava vé-
lik, része lesz ennek a kozosségnek. Egy életre el-
fogadja szabélyait, torvényeit, visszafordithatat-
lanul részévé valik tdrsadalmuknak. A maga-
nyos élet mellett azonban nagyon fontosak a rit-
ka és rovid ideig tarté személyes kapcsolatok.
Mivel minden irés tabu, ezért a tudast az egyé-
nek magukban rzik. Amikor eljon az id6, hogy a
druida Gjabb ismereteket fogadjon be, felkeresi
egy nagyobb tuddast tarsat. Mindegyikiik ismeri
azt a titkos Gsi nyelvet amelyen a tudés fonalat
adjak tovabb. A hosszi évek bolcs tapasztalatai
igy jutnak el lassan a tarsadalom fiatalabb tag-
jaihoz is.

Druidéva vélni nem konnyi feladat. Lemon-
dani a kiilvildg forgatagérdl és elmélyiilni a ter-
mészet végtelenjébe nem mindenki képes. Mér-
hetetlen tiirelem kell a tokéletes nyugalom befo-
gaddsara. A belépni széndékozé jelolteket éve-
kig rejtett szemek kisérik. Figyelik sorsukat. Var-
jak a pillanatot amikor mér felkésziiltek uj éle-
tiikre. A beavatasi szertartds egy rejtett tisztdson
~ a szent helyek egyikén - torténik. Az linnepé-
lyen sszegytilnek a kornyékbeli druidak, meg-
jelenik az adott teriilet egyik vezetGje is. A be-
avatés utdn kijelolik az j tag gondozésara bizott
teriiletet; azt, ahol élete majd részévé valik a ter-
mészet rendjének. E teriiletek 4ltalaban kisebb
nagyobb erddségeket dlelnek fel a druidatérsa-
dalom nem tuil népes, ezért ezek nem ritkdn igen
messze is lehetnek egymastol.

A druiddk tdrsadalmdban 12. szintii és azt
meghaladé tuddssal csak korlatozott szamut tag
rendelkezhet. Ok a tarsadalom vezetdi; iranyita-
sukkal miikddik az egész vildgot behal6zo szer-
vezet. Ha kozéjiik egy alacsonyabb tuddstt fel
szeretne 1épni, akkor szigort szabalyokkal meg-
hatérozott parviadalban le kell gy6znie a hely je-
lenlegi birtokosat. A harc lehet magikus vagy
fegyveres, esetleg a kett kombinacigja. A kiiz-
delem tarthat akdr az egyik fél haldlaig, akar ad-
dig, amig egyikiik foldre nem keriil. A sza-
bélyokban a felek a viadal el6tt kélesondsen
megéllapodnak. Aki sikerrel jart, az elfoglalhatja
az 6t jogosan megilletd helyet. A vesztes tudds-
ban és tapasztalatban visszaesik egy szinttel lej-
jebb és kezdheti el5lrél a felkésziilést a tovabb-
1épésre. Ez a szigorti, de igazsigos modszer biz-
tositja, hogy a megfeleld vezet§ poziciokat min-
dig a legalkalmasabb tag lassa el. E rendszer alél
csak a legfelsG vezetd személye, a Druida Felség
a kivétel. Ha ez a hely megiiresedik, akkor a
varomanyosok maguk koziil vélasztjdk ki az
utédot.

A 12. szitliekbd] kilenc darab talalhaté egy konti-
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nensen, 6k azok akiket tulajdonképpen a Druida
névvel illethetiink. A naluk alacsonyab szintiiek
megnevezésére a Beavatott szot hasznaljak.
Mindegyikiik szolgalatiba harom alacsonyabb
tudasi tag van beosztva. A legtijabb kelet( Drui-
da munkajat hirom 1. szint, a legtapasztal-
tabbét hdrom 9. szintd segiti. A 13. szintiiek a
Fédruidak (Archdruid). Bel6liik csak hdrom van
egy kontinensen. Szolgélatukban hdrom darab
10. szintii Beavatott all. A kontinens Fédruidai
koziil harom kivalasztott az aki a Druida Felség
(Grand Druid) szolgalataban all. A 14. szintd
Nagydruidabol (Great Druid) csak egy van kon-
tinensenként. Munkdjit harom 11. szint(i Beava-
tott segiti. A 15. szint(i Druida Felségbdl (Grand
Druid) csak egy létezhet az adott vilagban. 6 az,
akinek kezében Gszpontosul az egész druida tar-
sadalom. A Druida Felség kozvetlen szolgdlata-
ban kilenc olyan druida ll - 4ltaldban 7. és 11.
szint kozottiek —, akik nincsenek benne egyik
foldrész hirearcigjaban sem. A Druida Felség, ha
belefarad a tarsadalom irdnyitasiba - illetve ha
elegendd tapasztalatot gyiijtott ssze - tovabb-
léphet a fejlgdés iitemében. Ekkor elvesziti eddi-
gi tapasztalatait és hierofanta (hierophant) drui-
dévé vélik. Azaz a druida tdrsadalomtol eltavo-
lodott, kitottségektdl mentes ondllé természetja-
réva. Semmilyen kapcsolatra nincs a tovabbiak-
ban sziiksége. Minden uj ismeretet dnképzéssel
képes elsajatitani. Eletét tovabbiakban teljes egé-
szében az elmélkedésnek vagy ij ismeretek fel-
fedezésének szentelheti. 15. szint felett a hiero-
fanta druidak mar nem kapnak tj varazslatokat.
Azonban minden szintlépéskor @j képességek
tavlatai nyilnak meg elGttiik.

A fentiek alapjan lathattuk, milyenek is va-
l6jaban ezek a kiilonds emberek és sajatos tarsa-
dalmuk. Sok sikert és valtozatos élményt kivé-
nok azoknak, akik ezek utin kedvet éreznek ah-
hoz, hogy belekdstoljanak ebbe a kiilénds életfor-
méba. De még egyszer felhivom figyelmiiket
azokra a kotottségekre, amikkel ez jar. J6l gon-
doljak meg ha druidaval szeretnének jatszani. Ez
nemaz a nép, amelynek barmely tagja a gazdag-
sdgot, a hatalomat vagy a mérhetetlen tudést haj-
szolnd. Nem a pénz és nem a varazstargyak mo-
tivaljdk Gket. A druiddk nem kiildik gondolko-
dés nélkil a haldlba megidézett segitGiket, nem
nézik tétleniil az értelmetlen pusztitast. Az iizlet
is hidegen hagyja 6ket, a természet és az élet tisz-
telete az, ami mindennél fontosabb szamukra. A
nyugalom és a természet 6rok iddk 6ta létezik és
mindenkor létezni is fog. Ok csak paranyi, de an-
nal fontosabb lincszemek az 6rok egyenesily
végtelen vonalan...

Az aldbbiakban példaként vdzolom Dart vildga
Druida Szovetségénck felépitését és annak néhany jel-
lemz6 vondsit.

A Zildell§ Juhar Druida Szovetség

A kiilonboz tisztségeket betltd druidak birto-
kolnak egy vagy tobb kiilonleges targyat. Ezek
egy része a mindennapos varazstargyaktol elté-
16 funkcidjd, de azoknal nem nagyobb hatalom-
mal rendelkezik. A targyak mésik fele isteni ere-
detii. E targyak a druida szovetség egy adott po-
zicidjahoz kotottek. Ha mas tolti be a posztot az

eléd tovabbadja Gket a kivetkezd utddnak. A
targyak egy része helyhez kotdtt és nem moz-
dithaté, amig méasok mindennapos hasznélati
eszkozoknek tinnek.

A szovetség neve Zoldelld Juhar Druida Szo-
vetség. Kozpontja Gerlian erdejének rejtett tiszta-
sa. Tagjainak szdma koriilbeliil 360. Ennek két-
harmada 4-7. szintii. A kozpontban kialakitott
erdei hazikokban él a Druida Felség kilenc segi-
tGjével, a Nagydruida, az egyik Fédruida és két
Druida a szolgalatukban [év§ kisegitS beavatot-
takkal, az dtutazoban 1évd hirnckokkel egyiitt
koriilbeliil 30 f6.

A Druidék egy-egy fontos teriiletre szako-
sodtak, ezen teriilet kérdéseivel, az ezeket érinté
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eseményekkel foglalkoznak. Specidlis varazstar-
gyuk is ennek megfelels képességekkel rendel-
kezik. A Fédruidak hdrom-hdrom Druida terii-
letét tartjak kézben. Osszefogjak és iranyitjak te-
vékenységeiket. Egy kiilonleges és egy isteni ere-
detii targgyal rendelkeznek. A Nagydruida az
egész druida tarsadalom védelmi és igazgatasi
tevékenységét fogja Ossze. Operativ kérdésekben
é iranyfja a szervezetet. Birtokaban két specialis
és két isteni eredetii eszkdz van. Mindezek felett
alla Druida Felség, aki csak az egész tdrsadalmat
érint, valamint a kiilvilaggal kapcsolatos fonto-
sabb dolgokat irdnyitja. Hirom speciélis és ha-
rom isteni targy kizardlagos feliigyelGje.

Druida Felség (Grand Druid):

Juharlevelii. Zaxon. Elete hatvanas éveinek
elején jar¢ ember férfi. Mér tobb mint harminc
éve tolti be eme tisztséget. Felvilagosult vezetd.
Irényitasa alatt a druidak kiléptek az ismeretlen-
ségbdl és komoly politikai tényezévé valtak.
Zaxon laza kapcsolatokat épitett ki Dart vilagi
hatalmaival. Legendas cselekedeteivel hirnevet
és mélto elismerést vivott ki valamennyi konti-
nensen.

Nagydruida (Great Druid)
Villdmtekintetii Telihold. Kozépkorti ember
férfi. Mér két évtizede van ezen a poszton. Tra-
dicionalis elveket valld, konzervativ gondolko-
désti ember. A druida szovetség elzarkozasanak
hive. Minden esetben latba veti tekintélyét, hogy
a szervezet - amig csak lehetséges - tartsa tavol
magét a kiilvilig eseményeitdl. Ennek ellenére
kivaléan tdjékozott a vilig eseményeiben. Kiilon
hirvivg és informdciés hélézatot dolgozott ki.
Paratlan stratégiai érzékkel rendelkezik. Mar
tobb, a szovetséget fenyegetd tdmadast hitsitott
meg braviiros akcidival. Kemény széval és nagy
precizitassal irdnyitja a tarsadalmat. Munkaja-
nak eredményeként napra kész, pontos informa-
ciok allnak rendelkezésre a viligméretd szerve-
zetrdl.
Fédruiddk (erdsorrendben):

Anonus (1.). Fajtrsai kozott fiatalnak szamitd
féltiindér férfi. Az 1dé és észlelés (1), az Elet (6.)
és a Teremtés és tjjasziiletés (8.) teriileteinek
iranyitéja. Pératlan karrier emelte nemrég ebbe a
tisztséghe. A viligmindenség szineinck botja meg-
talaldsaval hatalmas hdstettet vitt végbe. A le-
gendas isteni vardzspélca darabjait messzi ta-
jakra sodorta az évezredek vihara. Eveken 4t tar-
té kalandos ttja alatt sikeriilt ennek az Gsi druida
ereklye egyesitése. Sikerével éppen egyidében
iiresedet meg az I. Fédruida helye. Hosszi vita
utén a druida tarsadalom vezetdi 6t javasoltak a
tisztségre. Eddig nem volt példa ra, hogy valakia
Druida fokozat kihagyasaval lépjen el6re. De si-
kere oly nagy jelentdség(i, hogy az si tradicidkat
is figyelmen kiviil hagyva kivételt tettek szemé-
lyével. A kordbban nagy tudassal rendelkez? fi-
atal tehetség mara mar komoly személyiség. Ka-
landozasai korabdl szarmazo vilagi kapcsolatai
révén széles ismeretekkel bévitette az altala ird-
nyitott teriiletek munkajat.

Nyolcvirdg (I1). Fiatal ember férfi. A Halal
(3., a Harc és kiizdelem (5.) és a Védelem és
dvés (7) teriileteinek irdnyitdja. Hosszu évek
szorgalmas munkdjinak eredményeként jutott el
eddig a beosztasig. Keveset lehet tudni réla. Nin-
csenek kiugréan nagy eredményei. Lasst, de fo-
lyamatos fejlodéssel valt a legjobbak egyikévé.
Szétlan precizitas jellemzi. Barmely helyzetben
hibatlanal helytall. A haldlos kozelharc és a terv-
szeri védekezés jeles szakértGje. Megfontoltsa-
gaval fontos tényezdje a nagyobb dontéseknek.

Orokzold Fenydillat (I11.). Oregkora kozepén
jaré ember férfi. Az Oselemek (2.), az Allatok
(4) és a Novények (9)) teriileteinek jeles tudora.
Eletét a természet alapvetd dsszetevdinek ku-
tatasdnak szentelte. A hosszii évtizedek sordn
szinte maga is eggyévalt vele. Egyarant rendel-
kezik a végtelen id6kig tartd, szotlan mozdulat-
lansag és a mindenre kiterjed, a mindennapi ér-
zékszerveket is meghaladé észlelés tudomanya-
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val. Az &si elemi dsszetevSk minden rezdiilése
akar a szavak csengnek elméjében. Napjait a vég-
telenbe meriilé meditalassal és érzékeléssel tolti
kedvenc ligetében. Csak ritkdn és rendkiviili ese-
tekben vesz részt a tarsadalom életében, de ek-
kor pératlan bolcsessége és végtelen élettapasz-
talata nélkiilozhetetlen. Ezért az iranyitdsa ala
tartozé harom Druida valamelyest nagyobb ha-
talommal bir tarsaikndl a sajit szakteriiletének
dolgaiban.
Druidak (erGsorrendben):

Toprengd Sziklacsiics (1.). Korosodé féltiinde
férfi. Az 1d3 és észlelés (1) teriiletének specia-
listdja. A felderité magidk mestere. Szdmos
észlelési mod kidolgozasa kothet személyéhez.
Druidéva vélasa dta elsGsorban az id6 tanulma-
nyozasaval foglalkozik. Tavoli vidékeken vég-
zett kutatsai soran elsajatitott sok vilagi isme-
retet az id6 fogalmérol. Legjobban a miilt szove-
vénye és a jovo elagazdsainak probéméja foglal-
koztatja. Kutatésaiban az idében valé eldre- és
hatramozgds lehetGségének problematikajat ta-
nulmanyozza. Aprébb eredményeire bizonysa-
gul a birtokdban 1évé néhany igen kiilonleges
targy szolgal.

Folydparti Forré Szellg (2.). Kozépkort féltiin-
dér né. Az Gselemek (2.) teriiletének specialis-
téja. Az elsédleges és a masodlagos elemi Ossze-
tevék jeles ismerdje. Kiilonleges targyai segitsé-
gével képes az clemi sikokkal valé kapcsolatte-
remtésre. Feladata az innen szdrmazé 1ények és
energidk felhaszndlasinak, ellenGrzésének ira-
nyitasa.

Sotét Hollé (3.). Kozépkorti ember férfi. A
Halal (3) teriiletének specialistja. A természe-
tes elmtilas és a mesterséges pusztitds szakértdje.
Ismeretei nélkiilozhetetlenek a kiilsé tamadasok
lokalizéldsdnak és semlegesitésének érdekében.
Segitségével mielobb felfedezhetdek a pusztulas
folyamatai. Szerepkorébe tartozik még az elmu-
las Osvényére lépett lelkek foldi maradva-
nyainak végs6 nyugalomba helyezése és tiszte-
letre mélté emlékeik rzése.

Fényesbunddjit Oszkir (4.). Fiatal ember férfi.
Az Allatok (4.) teriiletének specialistaja. Felii-
gyeli a természet llatviliganak gondos egyen-
stilyat. Szemmel kiséri a fajok életkoriilményeit.
Ellendrzi a ragadozok, a szornyek és a humanoi-
dok vadészatait. Megakadalyozza a jogos sziik-
ségleteket meghalado pusztitas elhatalmasoda-
sat. A druida tarsadalom tagjai altal megidézett
vagy megszeliditett allatok érdekeinek képvise-
16je.

Szikells Tigris (5.). Huszas éveiben jaré
ember nd. A Harc és kiizdelem (5.) teriiletének
specialistdja. A druida tarsadalom fegyveres is-
mcreteinek legfébb mestere. Folyamatosan elle-
ndrzi és fejleszti a fontos poziciét betoltd drui-
dak beavatott szolgaloinak harci ismereteit. Kiil-
s6 timadas esetén a védelmez6 erk vezetdje. Az
el6relépések parviadalainak feliigyelGje.

Hangaillatit Aranyalama (6.). EIbGvol6 szép-
séggel rendelkez(i, életvidam, fiatal ember né.
Az Elet (6.) teriiletének specialistija. Feladata a
betegek és a segitségre szorulok timogatasa. Az
Elet botjn segitségével tovaiizi az artalmas kérok
szenvedéseit. Képes meggydgyitani pusztitasok
és vérengzésck altal a természtben okozott sebe-
ket. Kivételes esetekben képes feliilkerekedni
még az értelmetlen halalon is. Harcban és kiiz-
delemben a sebesiiltek gyogyitdja.

Vigydzoszenii Haranguirig (7). Kozépkoru
ember nd. A Védelem és 6vis (7.} teriiletének
specialistaja. A gyengék és elesettek oltalmazoja.
Az arva és a fiatal teremtmények gondozéja. A
rejozkodés és az onvédelem mesteri oktatdja.
Feladata kiils6 tamadds esetén a védtelen te-
remtmények és a harcban részt nem vevgk biz-
tonsagba helyezése.

Olel6 Napsugdr (8.). Fiatal féltiindér né. A
Teremtés és tjjasziiletés (8.) teriiletének specia-
listaja. Az tijsziilott teremtmények gondozdja. A
természet gyarapodasat kiséri figyelemmel.
Ezen kiviil amégikus titon 1étrehozott vagy meg-
valtoztatott életek feliigyeldje is. Ellendrzi az él-
etet befolydsoldé magikus hatdsok jelenlétét és
hasznalatat.

Hajnali Harmat (9.). Nagyon fiatal ember né.
A Novények (9.) teriiletének specialistéja. A ng-
vények fejlédésének, valtozdsanak feliigyelgje.
Ellendrzi a druiddk és més teremtmények no-
vényvilagban okozott véltoztatasait. Iranyitja a
ndvényi anyagok felhaszndlisat. Megakadalyoz
minden, nem a létsziikségletet kielégits, pazar-
last vagy pusztitast.

Az alabbiakban példaként kdzlom a Zolldels
Juhar Druidn Szovetség birtokdban levé kiilonle-
ges targyak koziil kett részletes lefrasa. Az elsé
az Elet botja. Ez egy kiilonleges képességekkel
rendelkezd varézstargy. A mindenkori Elet
szakteriiletet vezet6 Druida tulajdonaban talal-
hat6. Avatatlan kezekbe keriilve néhany nap
alatt elveszti magikus képességeit. A méasodik
egy isteni eredetii vardzserével is bir ereklye, a
Ordkzold Juharfa. Maga a druida szovetség is er-
16l kapta nevét. Ez egy hatalmas méret(t juharfa,
amely magikus ener-
giakkal van felruhaz-
va. Helyérgl sem-
milyen médon nem
tavolithaté el, hatal-
manak teljes egészét
pedig csak a minden-
kori Druida Felség
birja ellengrizni.

Az Elet botja
(specialis
varazstargy):

Koriilbeliil egy
méter hoszu fehér fa-
bol késziilt bot, az
egyik végén kissé

megvastagodo résszel, amelyet nyilo virag ala-
kira faragtak. A bot tobbi része a virdg ligyan
korbe csavarodé szarat és ahhoz simul6 levele-
ket mintéz. Kézbe fogva halvany fehér derengés
veszi koriil. Az Elet botjat csak druidak képesek
hasznélni. Mindenki més kezében folyamatosan
veszit energidjabol. A bot eredetileg 24 toltettel
rendelkezik. Maga a vardzsbot energiajat az é16
természetbdl nyeri a druida kozvetitésével. Ha
hosszabb ideig nincs a druidaval fizikai kontak-
tusban, akkor naponta csokken eggycl a benne
felhalmozott életenergia. A varazsbot haszndldja
altal GjratolthetS. Az energia visszadramoltatdsa
orakon at tart6 és teljes nyugalmat igényld szer-
tartassal lehetséges. Ezen id6 alatt a druida a
bottal és a természettel eggyé valva meditdcios
koncentraldssal dramoltatja 4t a természet élet-
ercjét a botba. Minden 6ra meditaci6 1 toltetet
aramoltat at. A druida minden toltet utn a meg-
probaltatasok miatt veszit 1 életer pontot. Az
elveszitett életeré pontok csak pihenéssel nyer-
hetdk vissza (1HP/1nap iitemben).

Funkciéi:

- Sebek gyogyitasa (Cure Wounds): Minden
hidnyz6 életpontja (HP) visszatér az él6lénynek,
akihez a parancsszo kimondasa utdn hozzaérin-
tik. A funkcié barmilyen é16 teremtményen 1 tol-
tetbe keriil.

- Betegségek gyogyitasa (Cure Disease):
Barmely mdgikus vagy természetes betegséget
meggyogyit 2 toltet felhasznaldsaval. Ezekbe be-
leértendS a vaksag (Blindness), a siiketség
{Deafness) és az driilet (Insanity) is.

- Természet gyogyitasa (Heal Nature): A bot
ezen funkcidja alkalmas arra, hogy 3 toltet fel-
hasznalasaval a természet elhalt, normalis vagy
magikus titon elpusztitott, esetleg stilyosan sé-
riilt teriileteit Gjjaélesztse vagy felgyogyitsa. Egy
hasznalat esetén 60 méter sugard korben 1évé
apré élélények (rovarok, csigdk, baktériumok
stb..) feltimasztdsa, valamint a sériilt novény-
vilag megujjitdsa valik lehetségessé. A teriilet a
bot haszndlata utdn olyanna valik, mint amikor
még vigan burjanzott.

- El6lények feltimasztasa (Raise Dead Any
Creaturc): Barmely halott él6lény (humanoid,
allat vagy szorny) feltimaszthatd 4 toltet fel-
hasznaldsaval. A bot varazsereje legfeljebb 12
napja halott 1ények életét képes visszadllitani. A
feltimasztott teremtmény a procedira utdn tel-
jes €leterejében (max.HP) fog megelevenedni.
Nincs sziikség semmilyen ellen6rz6 dobésra (re-
surrection shock check) és napokig tarté pihenés-
re sem.

Megjegyzés: Nem szabad clfelejteni, hogy a drui-
diik egyardnt tisztelik mind az életet, mind a halilt. Ez
a terinészet rendje, amelybe nem avatkoznak be ok nél-
kiil. Ennck cllenére lehetnek kivételes esetek, amikor az
elpusztult terembmény feltimasztdsa megengedhetd
szdmukra.

A bot valamennyi funkcidja egy él6lényen
naponta (24 orés periodus alatt) csak egyszer al-
kalmazhatd. Tobbszori hasznélat esetén a tol-
tetek elvesznek ¢s semelyik hatas nem jon létre.

Az Orokzold Juharfa (artifact):

Gerlian erdejének kozéppontjaban taldlhato
az erdGjarok legszentebb ligete. A rejtett tisztast
kiilonos béke és nyugalom hangulata jérja at. A
tisztds kozepén egy hatalmas jubarfa all. Szét-
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teriil lombja fedelet von a
liget folé. Orokos csend és
halvinyzold derengés 6ve-
zia fa kornyékét. A juharfa
valtozatlan formajaban all
itt az id6k kezdete ota.
Nem névekszik és nem ko-
veti az évszakok torvé-
nyeit. Sosem virdgzik, de
sosem hullatja levelét sem.

A tisztds nem min-
denki szdmdéra elérhetd.
Azok, akik lclke erés go-
noszsaggal vagy rendithe-
tetlen josiggal van &t-
itatva, sohasem képesek
megtaldlni a rejtekhelyct.
A tisztds teljesen védett
barmilyen eredetl észle-
lési és kutatdsi modszerek-
kel szemben. Barki, aki
megpillantja a szent fat,
megszabadul minden szi-
vét nyomaszté gondtol,
bajtdl, és karos gondolattdl.
Persze amint eltdvozik a litogaté visszatérnek
az eredeti érzései. A juhart 5 méternél kozelebb
csak a Druida Felség (Grand Druid) tudja meg-
kozeliteni. Ha valaki valamely triikkel kdzelebb
keriilt (pl. magikus segédlettel), akkor egy ellen-
éllhatatlan erG egy kor alatt lassan eltavolitja 5
méteres tvolsdgra. A fa tokéletesen immiinis
minden maégikus vagy mentalis hatdsra.
Halandé lény semmilyen médon nem képes kart
tenni benne. Maga a fa magas intelligencidval
rendelkezé lény. Erzékelése hatékony és igen ki-
terjedt. Része Dart vilaganak természeti egysé-
gének. Igy azonnal értesiil a vildgban térténd, a
természetet befolyasol6 nagyobb eseményekrél.

Funkciéi:

- Erdéség (Woodland): Aki megérinti a fat,
képes elméjében felfogni Gerlian erdejének valé-
sagat. Tud minden él6lényrdl, legyen az ittlaké
vagy idegen, aki az erddben van. Eszleli pontos
helyiiket és cselekedeteiket.

- Uzenet (Message): A fa segitségével iizene-
tet lehet kiildeni a természeten &t, bamely szemé-
lyesen ismert élGlénynek, ha az akkor éppen ter-
mészetes kornyezetben tartozkodik. Az iizenet
tetszdleges hosszu lchet.

- Idgjaras befolyasolasa (Controll Weather):
A fa Gerlian erdeje koriil dllanddan idedlis id6-
jarasi viszonyokat biztosit (rendszcres csendes
esok viharok nélkiil, napsiités, télen szolid hava-
zas stb...). A faval kuntaktusban 1évé személy ké-
pes az erdé koriili id6jarast naponta maximum
15 oréra tetszélegesre véltoztatni. Természete-
sen a druidak csak igen ritkan élnek ezen felesle-
ges lehetSséggel.

- E1 falevél (Living Leaf): A juharfa leszakitott
levele egy kiilonleges szimbélum lehet. Ha a le-
velet egy lancon valaki nyakaba akasztjak, akkor
az tovabb él és nem pusztul el mindaddig, amig
hordozdja életben van. Ha leveszi nyakabol vagy
elpusztul, akkor 1 nap alatt clfonnyad és czzel
egyidGben a juharfan egy masik levél is elsargul.
Alctépett vagy elsargiilt levél helyére egy hénap
muilva dj nd ki. Azzal aki magan hordozza a le-
velet a Druida Felség, megérintve a juharfat, bar-

mikor Ugy képes beszélgetni, mintha ott allna
mellette. Tokéletesen latja és hallja Gt, de a part-
ner kornyezetérdl semmilyen informéciét nem
kap.

- Ort')kkévaléség (Everlasting): Azon él6lé-
nyek ismeretei, emlékei, akiket elmuldsuk utin a
fa tovében temetnek el, tovdbbélnek a juharfa al-
tal. A fa kiilonleges gyokerei segitségével maga-
ba szivja a holt lelkek tudasét. A végteken tudas
a druiddk szamdra csak kizvetve hozzéférhetd.
A fa mellé telepedve cgy orai meditaci6 utan a
Druida Felség kapcsolatba képes 1épni a fa elmé-
jével. Mentalis titon tigy tarsaloghat vele, akar
egy intelligens él6lénnyel. A fa 6ridsi ismerete
ezdltal a druidak tudasét is novelheti. Haldluk
utdn minden olyan druidat, aki a Druida Felség
tisztséget valaha betoltote ezen a szent helyen
helyeznek 6rék nyugalomba.

Végezetiil részletesebben bemutatom Han-
gaillatd  Aranyalmdt, az Elet teriiletének
Druidéjat. Az AD&D statisztikak és a hattértor-
ténet remélem kell§ segitséget ad a mesélének
hasonlé személyek megalkotasdhoz.

Hangaillati Aranyalma

Eré: 13

Intelligencia: 16

Bolcsesség: 18

Ugyesség: 14

Egészség: 17

VonzerG: 18

AC -1 (karkot6 + gytird)

Mozgas: 12 (normél)

Szint: 12 (Druida)

Eleters pont (HP): 82 (egészség plusszal)

THACO: 14 (11 szablya, 12 dobo-
nyil)

Tamadasok szama: 1 (3 dobényil)

Sebzés: fegyvertdl fiiggd

Kiilonleges tamadas: ~ vardzslatok (nem jel-
lemzg)

Kiilnleges védekezés: vardzslatok (nem jel-
lemzg)

Fegyveres ismeretek (jobbkezes): bot,

darda, dobonyil, szablya, patittya.

Nem fegyveres ismeretek: Gydgyitas, Her-
balizmus, Irés/Olvasds, Varaszlatismeret,
Uszas, Lovaglds, Légi lovaglis (Pegazus), Helyi
torténetek, Vallasismeret.

Normal targyak: a szokdsos alapfelszerelés
és varazslatkomponensek.

Varazstargyak: Védelmezd vardzsgyiiri
(Ring of Protection) +3, Védelem karkotdi
(Bracers of defends) AC:2, Melegség gyfirdije
{Ring of Warmth), Alkalmazkodds nyaklanca
(Neklace of Adaptation), Méreg elleni amulett
{Periapt of Proof Against Poison) +4, Pajzsbross
(Brooch of Shielding) (#52), Elet botja (Staff of
Life), Gorbe kard (Scimitar) +3, 6x Dobényil
{Dart) +2, Tarolas zsakja (Bag of Holding).

Varazsitalok: 2x Extra Gyogyité ital (Extra
Healing), 3x Gyogyito (Healing) italka,
Gyogyelixir (Elixir of Health), Edes viz (Sweet
Water).

Bevetésre kész varazslatok:

1 szint (6+2): 3x Konnyd sebek gyogyitasa
{Cure Light Wounds), Méregérzékelés (Detect
Poison), Tiindérfény (Faerie Fire), Btel- és
italtisztitas (Purify Food & Drink).

2 szint (5+2): 2x Méreglassitas (Slow Poison),
2x Beszéd az allatokkal (Speak with Animals),
Bévoletérzékelés (Detect Charms).

3 szint (5+1): Védclem a tiiztdl (Protection
from Fire), Vizlélegzés (Water Breathing),
Beszéd a halottakkal (Speak with Dead),
Csillagfény  (Starshine), Allat tartas (Hold
Animal).

4 szint (3+1): 2x Komoly sebek gydgyitdsa
(Cure Serius Wounds), 2x Méregsemlegesités
(Neutralise Poison).

5 szint (2): Kritikus sebek gydgyitasa (Cure
Critical Wounds), Szélkontroll (Control Winds).

6 szint (2): 2x Gyégyitas (Heal)

Hangaillati Aranyalma egy kozel 160 cm
magas és 56 kg stilyti, 24 éves, aranyos testalkati
ember nd. Pératlan szépségével mar kislany
koraban kitiint tdrsai koziil. Csillogo kék szeme
és hosszu, derékig érg szoke haja bamulatba ejti
szemlélgjét. Fiatalkoraban az Erddszél nevd kis



falucskdban élt. Még kis kordban elveszitette
sziileit egy tragikus balesetbdl kifolydlag. A hat
éves arvét ezutdn az egész falu gondozta, nevel-
te. Ennek ellenére az id6k folyamén egyre zarké-
zotabb lett. Ahelyett, hogy a tobbi gyerekkel
egylitt jatszadozott volna, inkdbb maganyosan
kéborolt a kozeli erdSkben. Evek alatt nagyon
megszerette a novényeket és az erdei allatokat.
Mér-mér kozelebb élltak hozza, mint az embe-
rek, s 14 éves korédban felkerekedett, hogy meg-
ismerje a természet rejtett Gsvényeit. Szerencséjére
néhany nap midlva megismerkedett Hopihével, a
héfehér pegazusssal. Szinte pillanatok alatt egy
életre elvélaszthatatlan tarsak lettek. Hopihe ho-
napok mulva bemutatta 6t egy idds druidanak.
Kérészéletd Mammutfeny6 vallalta, hogy tanit-

vényéva fogadja az ifjii leanyt. Par ropke év alatt
Aranyalma okos felnétt holggyé cseperedett. 18
évesen a druiddk befogadtak tdrsadalmukba.
Fontos felderitd feladatokkal biztdk meg. Ekkor,
kéborlasai alatt ismerte meg egész észak Dartot.
Kalandozasai alatt sok kedves lénnyel keriilt is-
meretségbe. Mindig mint a gyengék és a sebesiil-
tek, rejtélyes és egyben elbiivols védelinezgje-
ként bukkant fel. Csak addig maradt egy helyen,
amig sziikség volt segitségére. gy igazdn senki
sem ismerte meg teljesen. Hii tdrsa, Hopihe min-
denhova elkisérte. Csak a nagyobb telepiiléseken
véltak el néhany napra egymastél. Hosszi és ve-
szélyes kalandjai alatt tapasztalt, nagy tuddsu
természetpap valt belGle. 23 éves kordban
visszatért mesteréhez, hogy a szovetség belsd

munkéjit erdsitse. Ekkor csatlakozott az Elet te-
rilletének gondozdihoz. Visszatérése utdn egy
évvel mestere a szeme lattdra semmisiilt meg
egy gonosz magussal folytatott kiizdelemben.
Kérészéletli Mammutfenyd elvesztése még zér-
kézottabba és odaddbba tette 6t. A megliresedett
druida hely mélt6 varoményosa lett. Felszente-
1ése utn az Elet botja 6rzdje és az Elet teriile-
tének irdnyitoja. Felettese Anonus, gyakori tavol-
léte esetén a mésik két teriilet dolgait is 6 fogja
Ossze. Bar ondlldan, a Fédruida nélkiil nagyobb
dontéseket nem hozhat, de tekintélye és ismere-
tei a masik két egyenrang tarsa f6lé emelia gya-
korlatban...
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Biborhold: Mikor kezdiél el jitszani?

Steve Jackson: Egyetemista koromban kezdtem el hadi jatékokkal jatszani,
mar nem emlékszem, melyik volt az elsé. A Dungeonsé&Dragons volt az
els szerepjaték amivel jatszottam, akkoriban ez volt az egyetlen ilyen jaték.

Biborhold: Mik voltak az eredeti tanulindnyaid?

Steve Jackson: Sok mindent tanultam az egyetemen, de igazab6l semmi-
nek nem latom hasznat most, viszont hdrom évig én szerkesztettem az
egyetemi lapot. Ez sok hasznos tapasztalatot jelentett.

Biborhold: Hogyan jiitt az dtlet, hogy jatékokat irj, hogy megalapitsd a sajét ceged?

Steve Jackson: Véletleniil taldltam ré egy jték-kiad6 cégre Austinban,
ahol élek. Jelentkeztem naluk, hogy szerkesszem a Space Gamer maga-
zint, de mivel’tﬁl jo képesitésem volt, inkabb a jatékok szerkesztésében
alkalmaztak. En szerkesztettem a Monsters, monsters-t, ami még ma is
forgalomban van, és a Godsfire-t, ami mér régéta eltdnt. Aztén, gondol-
tam, én magam is frok egyet. Igy késziilt el az O.G.R E., ami nagy siker
volt.

Biborhold: Sokan tigy hiszik, te irtad a népszerid lapozgatds konyuveket...

Steve Jackson: Az egy mésik Steve Jackson. O és lan Livinstone alapitottak
a brit Games Workshop-ot. Hogy a dolog még atlathatatlanabb legyen,
amikor nem gy6zték kielégiteni a keresletet, megkértek, hogy én is segit-
sek nekik. Harom lapozgatds konyvet irtam.

Biborhold: Melyeket?

Steve Jackson: A Skorpid mocsarat, a Robothdst és a Mélység démonait.

Biborhold: Hogyan jott az univerzdlis rendszer (GURPS) dtlete?

Steve Jackson: Olyasvalamit akartam csindlni, amire igény van. Elegem
volt abbdl, hogy mindig tj szabalyokat kellett megtanulnom, ha més kor-
nyezetben akartam jtszani.

Biborhold: Mennyi ideig frtad a szabdlykonyvet?

Steve Jackson: Tébb mint egy évig. Val6jdban tobb mint két évig, hiszen
el6szor a harcrendszert adtam ki, és aztan fejeztem be a tobbit.

Biborhold: Mennyire koveted, hogy mi torténik a GURPS-szel?

Steve Jackson: Ma mar nem prébalok ki mindent a kiadas el6tt. Megbiz-
hatok a munkatarsaimban, de természetesen mindent végigolvasok, mi-
el6tt a nyomdaba kiildenénk.

Biborhold: Magyarorszigon nagyon népszerit a GURPS Conan. Virhatunk eh-
hez tovdbbi kicgészitket?

Steve Jackson: Négy kalandot adtunk ki a Conanhoz, de a kdzeljovében
nem terveziink semmi mést.

Biborhold: Milyen az cgyiittmiikodésetek a White Wolf-fal? Tébb White Wolf
jaték is megjelent a GURPS-hoz igazitva. Lesz GURPS Mage és Ars Magica?
Steve Jackson: Ars Magica nem lesz. A White Wolf-fal kotott szerzdé-
siink az 6t Storyteller jitékanak alapkonyvére és egy-egy kiegészitore
sz6l. Eddig a Vampire, a Vampire Companion és a Werewolf jelent meg.
A GURPS Mage-t a White Wolf visszautasitotta ~ szerintem megalapo-

zatlan indokkal -, ezért nem tudom, mikor jén ki.

Biborhold: Mondandl pdr szt a tobbi jtékaitokrdl is?

Steve Jackson: A kedvencem talan az Illluminati, ami egy kértyajaték,
melyben a vilagot kell meghdditani. Ez mar majdnem tiz éves, és épp
most (sz6 szerint épp most, éppen ez van a szamitogépem monitorjan) Gj
kiadasan, amiben kartyagy(ijté jatékka dolgozzuk at.

Biborhold: Ez a jitékforma nem kil ismert ndlunk. Megtudhatndnk réla tobbet?

Steve Jackson: Az alapjatékban egy kirtyacsomag van, de a kartyak vé-
letlenszeriien vannak dsszevélogatva a nagyon sok lchetséges kartyabol.
A jaték egyik része, hogy a kartyaid felhasznalasaval jatszol valaki ellen,
aki szintén megvette az alapkészletet. Vésarolhatsz azonban kiegészité
csomagokat, még tobb kartyaval. Cserélheted a kartyat masokkal, mint-
hogy nagyon sok stratégiat kovethetsz. Vannak erfsebb és gyengébb kar-
tyak, de nem célravezetd, ha csak az erds kartyakat gydijtesz. Ez olyan

lenne, mintha csak csatahajokbal allo flotta. Erdsnek tiinik, de mégsem
hatésos. Val6jaban ez két jaték egyszerre; az eredeti jaték mellett a cse-
rélgetés éppen akkora élvezetet nytijt.

Masik jatékunk az O.G.R E. Ez egy harci jaték, mely a jovdben jatszodik, és
hatalmas robot-tankokkal lehet jatszani. A jatékban az egyik oldalon egy
O.G.RE. (hatalmas méret(i robot-tank), a méasikon tobb kis tank van. Az
O.G.RE. egy lovéssel elsopdr egy kis tankot, mig a kis tankok talalatai
legfeliebb egy kis pancélzatot szednek le, vagy a sok fegyver egyikét te-
szik tonkre.

Lassuk csak, van még a Toon - ezt nem én terveztem, de nagyon népszeri.
A Toon egy rajzfilm-szerepjaték. Aztan ott van a Car Wars, ami szintén
nagyon kedvelt. A jovében jatszodik, amikor a civilizacié Gsszeomlott.
Ha ki akarsz menni az orszigiitra, jobb, ha az autéd pancélozott és fel-
fegyverzett.

Biborhold: Ez inkibb harci-, vagy szerepjiték?

Steve Jackson: Is-is. Sok benne a szerepjaték-elem, de a harc szabélyai
részletességiikben inkabb a hadi jatékokra emlékeztetnek.

Biborhold: Mik a terveid a kozelebbi és a tivoli jovdre?

Steve Jackson: A kozeljovében az llluminati kértyagydGjtd jatékra koncent-
rélok, aztén befejezek par GURPS-dolgot.

Biborhold: Miket?

Steve Jackson: Van néhdny alapkényv, amit még nem irtam meg. Szeret-
ném minél tobb klasszikus sci-fi regény felhasznélasi jogat megszerezni.

Biborhold: Hallottam, hogy cgy GURPS Cthulhu is késziil. Mennyiben hasonlit
ez a Chaosium jdtékdra?

Steve Jackson: Eléggé més lesz, hiszen kiberpunk jovében jatszédik. A ci-
me Cthulhupunk lesz. En is nagyon kivancsi vagyok ra. Epp tegnap hozta
be az ir6 az elsd valtozatot - nagyon jol néz ki.

Biborhold: Milyen mds jdtckokat szeretsz?

Steve Jackson: Elvezem a Paranoia-t, a Call of Cthulhu-t, az Axis and
Allies-t... manapsag nincs annyi idom jatékra, mint régebben.

Biborhold: Kiszinim a beszélgetést.

az interjiit Nidori Gergely készitette
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VALLASES MAGIA A“VILAG TETEJEN
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AZ OS] TIBET,
SAMANIZMUS ES A BON

Tibet Bels6-Azsidban talalhato, Indiatol, ill. Ne-
péltol északra. E teriilet képét és jellegét alapve-
téen a Himal4ja vonulata hatdrozza meg. (1t kell
megjegyezniink, hogy hossz1 fiiggetlenség utan
1951-ben a kinai néphadsereg megszallta Tibe-
tet, és azota a teriilet Kindhoz tartozik.) A vidék
foldrajzi arculatét az 6rok héval boritott fenséges
hegyéridsok mellett a termékeny, mély foly6vol-
gyek és tobb ezer, a hegyek kizott megbijo tiszta
viz(i t6 teszi valtozatoss. Tobb olyan nagy jelen-
téségil (és szent) folyé forrasa talalhato tovabba
itt, mint az Indus, a Gangesz, a Brahmaputra
vagy a Jangce. Teriiletére jellemzdk még a tobb
ezer méter magasan elteriil hatalmas fennsikok,
és itt talalhato a vilag legmagasabb hegycsticsa, a
8848 méter magas Mount Everest vagy tibeti ne-
vén Csomolungma. Ezek utin nem is csoda,
hogy Tibetet a ,vildg tetejének” is szoktdk nevez-
ni. Meg kell még emliteni, hogy a vilignak ezena
vidékén a természet igen kemény erdproba elé
dllitja a megélhetésiikért kiizd6 embereket. A
hegyekben alland6 az éles, metszd szél, a nagy
magassagok miatt hosszii és rendkiviil hideg a
majd 6 honapig tarté téli idészak, ritkabb a leve-
g0, és gyakoriak a hegyi terepen vald kozleke-
dést megbénité nagy havazasok.

Tibetet kétféle népesség telepitette be. Kelet-
Tibetbe Kina fel6l érkeztek mongolidsinid cso-
portok, mig nyugatrél indoeurépai népcsopor-
tok vandoroltak be India, Afganisztan, Iran tjai-
rol. Nézziik, milyen kultdrat hoztak létre ezek a
népek a fent vazolt szélsdséges természeti viszo-
nyok kozott.

Tibet legsibb valldsdnak a simanizmus sza-
mitott. Szarmazasuk, ill. megegyezd életmddjuk
folytan, hiedelemvilaguk és vallasi gyakorlatuk
megegyezett a tobbi belsG-dzsiai nép (mongolok,
turkesztaniak, mandzsuk stb.) animisztikus, sé-
ménista gyakorlatdval. (A simanizmussal kap-
csolatban lasd a Biborhold 93/12. szamat.)
Azonban mir itt is megfigyelhetk voltak bizo-

nyos kiilonbségek. A tibeti siman neve példaul
Jhapa”, azaz démon(iz6 volt. A sdimédnizmusban
{6 szerepet kapd szellemek és démonok ugyanis
Tibetben kiillondsen nagy jelentdségre tettek
szert. A sdmanizmus, és az azt felvalto bon val-
1as alatt lassanként egy totélis szellem-, ill. dé-
monvildg képe bontakozott ki, ahol minden
egyes targynak, dllatnak, személynek, helynek
megvolt a maga j6 vagy rossz szelleme, démona,
lidérce. A fenyegetd Tibeti kornyezet minden
egyes darabjat tilviligi lények lakohelyének
tartjak az itteniek, legyen az hegy, folyo, szikla
vagy fa, s6t maga a levegg is lathatatlan szelle-
mek jelenlététdl terhes, 1évén hitiik szerint a le-
vegd maga a lélek anyaga (magyar lélegzet sza-
vunk is hasonl6 el-
képzelésre utal). E
mindentitt jelenlevd
szellemek joindula-
tanak elnyerését, ill.
a gonosz démonok
eliizését szolgaltak
a tibeti samanok
szertartasai.

A s&manizmus
mellett  megjelend,
ill. azt mindinkabb
felvalté mésik tibeti
Gsvallds, a bon, az
ie. 1. évezredben
bukkant fel irdni
kozvetiték  révén.
Tobb elemet maga-
ba foglalé keverék
vallasként érkezett
Tibetbe. E hitrend-
szcr gerincét az isz-
14m elétti irani hitvi-
lag elemei képezték,
amely a J6 és a Go-
nosz harcara épitett
viligképet  allitott
fel, és legnevesebb
osszefoglaloja, ill.
végss formédba ontd-

je a Perzsidban élt Zarathusztra volt. Ezenkiviil a
bonban felfedezheték voltak a Kelet-Afganisz-
tan teriiletérél szdrmazo 6rdoglizéssel, vardzs-
lattal, halottélesztéssel foglalkozo szektak hata-
sa, és magaba foglalta a simanizmus bizonyos
elemeit is...

Mint lathattuk a misztikus szellem- és dé-
monhit egyre kiterjedtebbé és gazdagabba valt
Tibetben. nem csoda, hogy a tibetiek sajat or-
szagukat spiritualis erdk gyGjtShelyeként fogtak
fel, és magukat hasonld erék kifejezdjeként tar-
tottak (ill. tartjak). Ebbe a kornyezetbe érkezett
meg a szelidséget, békét és meditativ befeléfor-
duldst hirdetd indiai tan, a buddhizmus.

A BUDDHIZMUS

Mivel Tibet szellemi arculatat a 8-10. szdzadt6l
alapvetden az indiai eredet(i buddhizmussal va-
16 taldlkozas hatdrozta meg, ezért feltétleniil
sz6lnunk kell e vallas eredetérdl, céljardl, ill. ar-
rél a valtozasrol, amelyen Tibetben ment keresz-
til.

A buddhizmus bélesje Indidban ringott, és
megsziilctése egy valdban létezett, torténelmi
alakhoz, az i.e. 560-480 kozott élt kiralyi csalad-
bol szarmazo férfitihoz, Szidhdrthahoz vagy mas
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néven Gautama Sakjamunihoz kétadik. O volt a
torténelmi Buddha; a szanszkrit buddha sz6 je-
lentése ugyanis ,a felébredt”, ,a megviligoso-
dott”, s ezt a cimet Gautama késdbb, megvilago-
soddsa utan nyerte el.

Buddha az élet, a sziiletés és

haldl nagy kérdéseire keresett
valaszt, ezért is hagyta el fiatal-
kordban a kényelmes, a fényiizé
életet Dbiztosité palotit, hogy
véndorszerzetesként egyik joga-
mestertél a mésikig jarva meg-
ismerje a lelki béke megszerzé-
sének modjit. Am a hagyomanyos
modszerek segitségével nem sike-
riilt elérnie céljat, ezért 20 évi van-
dorlas és tanulds utan létrehozta sa-
jat gondolati rendszerét, ill. gyakor-
lasi modjat, s ennek segitségével vé-
giil sikeriilt elnyernie a megvilago-
sodast. Ezutén élete egész hatrale-
v{ részében vandortanitoként, mesterként jarta
Indidt, és terjesztette az j tant, ami egyszerre
volt a régi hagyomanyok folytatéja (pl. a
jogameditaci6, a karma-dharma tan felhasznéla-
sa) és azok egyes elemeivel radikalisan szembe-
fordul6 reformvallds (pl. nem vette figyelembe a
szigorti kasztkorlatokat, elvetette az 6nsanyar-
gatast stb.).

A buddhizmus tananak kozéppontjiban az
a felismerés all, miszerint az élet szenvedéssel
van étitatva. Ezért az ember élete szenvedések
sorozata, amelyet minden egyes reinkarniciGja
(djjésziiletése) soran végigszenved a Foldon, mi-
alatt Gjabb ujjasziiletést kivalto tetteket hajt vég-
re. A buddhizmusban a folytonos tjjasziiletés-
nek és az elkeriilhetetlen halalnak ezt az 6rokos
ismétlodését nevezik szamszaranak, a 1ét korfor-
gésanak. A buddhizmus célja a szenvedés oka-
inak felismerése, és ezen okok megsziintetésével,
az tjjasziiletést okozé cselekedetektsl megsza-
badulva, az tjjésziiletések sorozatinak megsza-
kitasa. Ezt az dllapotot erényes élettel és szorgal-
masan végzett meditciéval elérhetS tin. ,meg-
vilagosodas révén lehet elnyerni. A megvilago-
sodés ugyanis az el6feltétele annak, hogy a lélek
a szenvedések tjabb sorozataval jaré jjasziile-
tés helyett a kialvést és megnyugvast jelentd tisz-
ta, égi létezésbe, a nirvanaba keriiljon.

Buddha haléla uténi évszizadokban az ere-
deti tanitds 3 kiilonboz6 ttra valt szét. A hina-
jana (kis szekér) 4g az eredeti, valtozatlan tani-
tast allitotta eszményként kovetsi elé, és semmi-
lyen eltérést nem engedett meg a Buddha altal
létrehozott hagyomanytol.

A buddhizmus masik, mahajana (nagy sze-
kér) 4ga, fokozatosan kibvitette az eredeti, egy-
szer{i tanitést, s egyre jabb elemekkel, szentek-
kel, kultuszokkal, torténetekkel, filozofiai ma-
gyarazatokkal stb. gazdagitotta a buddhizmus
ideolégiai rendszerét.

E két véltozat szétvilasa és elterjedése utin
csak sokdra (i.sz. 7-8. szazadban) jelent meg a
harmadik 1t, az tn. vadzsrajana (gyémantsze-
kér), amely még tovibb ment, s a buddhizmus
egyik legmisztikusabb, magikus elemekkel és
szertartisokkal zstfolt, tobbféle kulturalis és
vallasi hatast (tantrizmus, saktizmus stb.) egybe-
olvaszt valtozata lett. A kordbbi irdnyzatok eti-

kai és tanito jellegével szemben, a vadzsrajina-
ban a magikus-ritudlis jelleg valt kbzponti jelen-
toséglivé.

Mindekoézben a buddhizmus messze kiterjedt az
Indidn kiviili teriiletekre, és Azsia egyik legjelen-

tdsebb vallasava vilt. egyes helyeken a hinajdna,
mashol a mahajina véltozat honosodott meg,
mindenhol alkalmazkodva a teriilet lakéinak Gs-
vallasahoz, magéba olvasztva, ill. atalakitva azt,
mikozben maga is dtalakult. Tibet esetében is ha-
sonld jelenségrdl volt sz6. Ide a buddhizmus ké-
s6i, ritudlis-magikus hajtdsa, a vadzsrajana-val-
tozat keriilt el, s a helyi kultuszokkal (simaniz-
mus, bon) vald kolesénhatdsban a buddhizmus
egy tj, jellegzetes tibeti valtozata sziiletett meg:
a limaizmus.

A LAMAIZMUS

Az Indiabol érkez6 buddhizmus tehdt a ra
jellemz6 alkalmazkodotkészséggel és finom ér-
zékkel idomult a helyben talalt siménista és bon
hagyomanyhoz. Mivel a vadzsrajana 4g maga is
erdsen hajlott a méagia és okkultizmus felé, igy a
tibeti éridshegyek démonvildgaban hamar gyo-
keret tudott verni, bar a bon vallassal (amely ke-
vésbé volt olyan tiirelmes, mint a buddhizmus)
harca sokaig elhiizddott (7-10. szazad).

A buddhizmus gyokeret verésével és meg-
erdsodésével szinte teliesen megvaltozott Tibet
addigi élete, berendezkedése és szellemi arcula-
ta. Az addig barbar, vad, harcos nép a buddhista
hatds eredményeként egyre novekvé ltemben
vallasi-kulturalis kozpontok, kisebb-nagyobb 14-
makolostorok szazait kezdte létrehozni. Hama-

rosan a lamakolostorok rendszere jelentette a ti-
beti tirsadalmi élet alapjat. Minden itt 6sszpon-
tosult, a (nem egy esetben tobb szaz, s6t tébbezer
{6t befogadd) lamakolostorok egyidGben voltak
kulturalis, miivészeti, valldsi, oktatasi és gazda-
sagi kozpontok. Az élet minden
részét mélyen Athatotta a
vallasossig, s az orszag uralkodéja,

- a dalai lama, egyszerre volt vilagi

uralkodo (politikai hatalom, sereg-
B vezetés stb.) és korlatlan hatalom-
mal bir6 egyhazf6, az egyik legfon-
tosabb isten, AvalSkitésvara foldi
megtestesiilése, aki a kegyelmet és
irgalmat képviseli. A papkiralysag-
nak ez a hagyoménya tobb évsza-
zados miiltra tekint vissza Tibetben
(a mai dalai ldma a kinai megszél-

las 6ta emigraciéban éI).
A korai tibeti buddhizmus kép-
viselGi a sok évszdzadon ét uralko-
dé tin. vorossiiveges lamédk voltak. E szekta a
klasszikus tanokt6l mar eleve eltérg vadzsrajana
format tovabb alakitotta, és felvette konyveibe a
tibeti simanhit egyes elemeit, tovabba a varazs-
last, az okkultizmust, a magidt és a véres
aldozatokat. Eleven volt a démonhit, és a
szexualitist kozéppontba helyez$ indiai sakti-
kultusz egy véltozata is meghonosodott

ezid6ben.

A vorossiiveges rend tagjainak célja tulaj-
donképpen nem is a nirvana elérése, mint inkdbb
a varézshatalom megszerzése volt. Ezen vardzs-
lépapok az elmélkedés és valldsi buzgalom
mellett (ill. sokszor helyett) nagy odaadéssal fog-
lalkoztak démonidézéssel, viharcsinalassal, ha-
lottélesztéssel s méas hasonlokkal is.

A 13-15. szdzadra Tibet politikailag és mo-
ralisan is leziillott. Az orszdg darabokra szakadt,
a vallis hanyatlott. Ekkor kovetkezett be
Congkapa (1357-1419) fellépésével a lamaizmus
radikélis megreformélasa. Congkapa a vallas és
az erény felemelése érdekében létrehozta az tin.
sdrgasiiveges (gelukpa) rendet. Tiltottd tette
rendjében a fekete magiat és a véres dldozatokat,
megreformdlta a kolostori életet, bevezette a c6-
libatust stb. Ugyanakkor 6 volt az is, aki létre-
hozta a vardzsmondasok éltal elérhetd, nirvana-
ba vezetd tit kovetésének elméletét és gyakorla-
tat, (a leghiresebb ilyen formula az ,Om mani
padme hum). Congkapa fellépése utdn lassan-
ként a sdrgasiiveges lamédk keriiltek tulstilyba,
visszaszoritva a vOrossiivegeseket, s ez az ardny
amai napig érvényes (érdekes modon a két rend
tagjai békésen megférnek egymds mellett, akar
ugyanazon kolostoron beliil is).

Ebben a részben igyekeztiink bemutatni, mi-
lyen GsszetevGi vannak annak a kiilonos szel-
lemiségnek és valldsi gyakorlatnak, amit a tibeti
lamaizmus képvisel. A cikk jovG hénapban meg-
jelend masodik részében néhiny olyan, a malt-
ban gyakorolt vagy épp ma is él6 magikus céli
ritust, szertartast irunk le, amelyek ebbdl a fur-
csa, egyszerre nyugodt és félelmetes, filozofikus
elmélkedést és Gsi Gsztoniket egyarant magéba-
foglal6 szellemi talajbdl néttek ki.

Vaské Péter
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